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บทคดัยอ่ 

วรรณคดเีป็นสิÉงทีÉสะทอ้นสงัคม วฒันธรรม และวถิชีวีติในยุคสมยันั Êน ๆ 
ซึÉงผูป้ระพนัธไ์ดเ้ล่าผ่านมมุมองของตนเองออกมา อย่างไรกต็ามเดก็ไทย
ในปจัจุบนัมแีนวโน้มทีÉให้ความสําคญัต่อวรรณคดไีทยลดน้อยลง เพืÉอ
เป็นการส่งเสรมิและดํารงไวซ้ึÉงศลิปวฒันธรรมของคนไทย บทความนีÊ
นําเสนอการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชั Éนโดยใช้เทคโนโลยคีวาม
เป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality – AR) สาํหรบัเพิÉมประสบการณ์การ
ท่องโลกวรรณคดไีทย โดยใชก้รณศีกึษาของวรรณคดเีรืÉองสงัขท์อง 
       ในบทความนีÊ ข ั Êนตอนการศกึษาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยคีวาม
เป็นจรงิเสรมิสาํหรบัประกอบการดาํเนินเรืÉองสงัขท์องนั Êนไดถู้กเรยีบเรยีง
และอธบิาย โดยรปูแบบการพฒันานั Êน ระบบถูกพฒันาอยู่ในรูปแบบของ
แอปพลิเคชั Éนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ซึÉงแอปพลิเคชั Éนจะ
สามารถแสดงโมเดล 3 มติขิ ึÊนมา เมืÉอนํากลอ้งของสมาร์ทโฟนส่องไปทีÉ
มาร์คเกอร์ (Marker) หรอืสญัลกัษณ์ทีÉถูกใชเ้พืÉอให้แอปพลเิคชั Éนทําการ
แสดงภาพเสรมิหรอืโมเดล 3 มติขิ ึÊนมา การพฒันาความเป็นจรงิเสรมิจะ
ใช ้Vuforia ซึÉงเป็น SDK โดยใชง้านร่วมกบั Unity3D Game Engine 
และใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ในการสรา้งโมเดล 3 มติ ิโดยฉาก
สําคญัต่าง ๆ ของวรรณคดเีรืÉองสงัข์ทองได้ถูกคดัเลอืกอย่างรอบคอบ
จากผูพ้ฒันา เพืÉอนํามาใชใ้นการพฒันาแอปพลเิคชั ÉนของบทความนีÊ 

คาํสาํคญั— วรรณคดไีทย (Thai Literature); สงัขท์อง (Sangthong); 
เทคโนโลยคีวามจรงิเป็นเสรมิ (Augmented Reality); โมเดล 3 มติ ิ (3 
Dimentional Model); ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ (Android OS); 
กลอ้งสมารท์โฟน (Smartphone camera); มารค์เกอร ์(Marker) 
 

1. บทนํา 

วรรณคดเีป็นเป็นสิÉงทีÉสะทอ้นสงัคม วฒันธรรม และวถิชีวีติในยุคสมยั
นั Êนๆ ทีÉผู้ประพันธ์ได้เล่าผ่านมุมมองของตนเองออกมา โดยเฉพาะ
วรรณคดไีทยจะบอกเล่าเรืÉองราววฒันธรรม ความคดิ ความเชืÉอของคน
ไทย และประเทศไทยในสมยัก่อน รวมทั Êงคําประพนัธ์ คตสิอนใจต่าง ๆ 
ทีÉผู้ประพนัธ์ได้ตั Êงใจถ่ายทอดออกมา ทําให้วรรณคดเีป็นสิÉงทีÉมคีุณค่า 
ควรทีÉจะอนุรกัษ์ไวใ้หอ้ยู่สบืไป แต่ในปจัจุบนัเป็นยุคทีÉเทคโนโลยเีขา้มามี

บทบาทสาํคญัในชวีติของมนุษย ์ทาํใหส้งัคม วฒันธรรม วถิชีวีติ รวมทั Êง
วรรณคดีไทยเริÉมถูกลดบทบาทความสําคัญลง ดังนั ÊนเพืÉอเป็นการ
สนับสนุนให้คนไทยหนัมาสนใจวรรณคดีไทยกนัมากขึÊน บทความนีÊ
นําเสนอการประยุกต์เทคโนโลยสีมยัใหม่ในการอ่านวรรณคดไีทย เรืÉอง
สงัขท์อง  
       บทความนีÊอธบิายการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชั ÉนเพืÉอเพิÉม
อรรถรสในการอ่านวรรณคดีไทยเรืÉองสงัข์ทอง โดยมฟีงัก์ช ั Éนหลกั คือ
การนําเทคโนโลยีความจริงเป็นเสริมมาใช้ เพืÉอนําเสนอวรรณคดีใน
รปูแบบแอนิเมชั Éน 3 มติ ิและมเีสยีงประกอบ ซึÉงจะเลอืกฉากทีÉสาํคญัของ
เรืÉองมา โดยผู้ใช้จะต้องนํากล้องสมาร์ทโฟนส่องไปทีÉมาร์คเกอร ์
(Marker) ทีÉจดัทําไว้ ซึÉงจะต้องเป็นมาร์คเกอร์ทีÉสอดคล้องกบัฉากทีÉผู้
ใชไ้ดเ้ลอืกจงึจะแสดงแอนิเมชั ÉนขึÊนมา  
 

2. ทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้ง 

2.1 ความหมายของวรรณคดี 
วรรณคด ีหมายถงึ หนงัสอืทีÉไดร้บัยกย่องว่าเป็นหนังสอืทีÉแต่งขึÊนอย่างมี
ศลิปะของการประพนัธ ์ซึÉงเป็นหนงัสอืทีÉผูแ้ต่งมวีธิเีขยีนอย่างด ีมเีนืÊอหา
และรูปแบบเหมาะสมกนั และมคีวามนึกคดิทีÉแสดงถงึความเฉียบแหลม
ของผูแ้ต่ง วรรณคดนีั Êนก่อใหเ้กดิความประทบัใจแก่ผูอ่้าน รวมทั Êงทําให้
ผูอ่้านเกดิความเพลดิเพลนิ และเกดิมโนภาพไปตามจนิตนาการของผู้
แต่ง ซึÉงเร้าให้เกิดอารมณ์สะเทือนใจ โดยวรรณคดนีั Êนถูกพจิารณาว่า
มรดกทางวัฒนธรรมอย่างหนึÉงซึÉงสมควรถูกคงรกัษาไว้ และควรถูก
เผยแพร่และแนะนําใหช้นรุ่นหลงัอ่าน เพืÉอประโยชน์ในการเขา้ใจสงัคม 
มนุษย์ แนวคดิ และชวีติโดยทั Éวไป ทั ÊงนีÊยงัเพืÉอประโยชน์ในการเขา้ใจ
วฒันธรรม [1] ซึÉงวรรณคดใีนภาษาไทย ตรงกบัคําว่า “Literature”  โดย
คาํว่า Literature ในภาษาองักฤษมาจากภาษาลาตนิ แปลว่า การศกึษา 
ระเบยีบของภาษา 
       ซึÉงวรรณคดแีบ่งออกเป็น Ś ประเภท [2] 
       1. วรรณคดมีุขปาฐะ คอื วรรณคดทีีÉเล่ากนัมาปากต่อปาก ไม่ได้
บนัทกึไวเ้ป็นลายลกัษณ์อกัษร เช่น เพลงพืÊนบ้าน นิทานชาวบา้น และ
บทรอ้งเล่น 
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       2. วรรณคดรีาชสํานัก หรอื วรรณคดลีายลกัษณ์ คอื วรรณคดทีีÉมี
การบันทึกเป็นลายลกัษณ์อักษร เช่น ไตรภูมิพระร่ว ง พระอภยัมณ ี
อเิหนา และลลิติตะเลงพ่าย  

2.1.1   วรรณคดเีรื Éองสงัขท์อง 
สงัขท์อง เป็นพระราชนิพนธใ์นพระบาทสมเดจ็พระพุทธเลศิหลา้นภาลยั 
รชักาลทีÉ 2 เป็นวรรณคดไีทยทีÉเป็นลกัษณะของวรรณคดทีีÉมเีนืÊอหาเป็น
นิทาน อกีทั Êงยงัเป็นวรรณกรรมพืÊนบา้นและนิทานพืÊนบา้นไทย ทีÉมเีนืÊอ
เรืÉองมคีวามสนุกสนานและเป็นนิยม โดยมตีวัละครทีÉเป็นรู้จกักนัเป็น
อย่างด ีคอื เจ้าเงาะ ซึÉงคือพระสงัข์ และนางรจนา [3] เป็นนิทานทีÉคน
ไทยในทอ้งถิÉนต่าง ๆ คุน้เคยและชืÉนชอบ ดงัปรากฏแพร่หลายในทอ้งถิÉน
ต่าง ๆ ซึÉงมีหลากหลายสํานวน นอกจากนั Êนวรรณคดีสังข์ทองยังมี
ความสมัพนัธ์และบทบาทในวิถีชีวิตไทยด้านต่าง ๆ เช่น ชืÉอสถานทีÉ 
สํานวนไทย เพลงพืÊนบ้าน ปริศนาคําทาย ตําราพยากรณ์ชีวิต และ
จติรกรรม ตลอดจนศลิปะแขนงต่าง ๆ [4] 
       กระทั Éงในปจัจุบนั วรรณคดสีงัขท์องกย็งัไดร้บัความนิยมและดํารง
อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เนืÊอหาในหนังสอืแบบเรยีนหลายหลกัสูตร 
หนงัสอืการต์ูน หนงัสอืนิทาน ภาพยนตร์การ์ตูนละครพืÊนบา้น นวนิยาย 
และตลอดจนงานศลิปะร่วมสมยั ยกตวัอย่างเช่น งานประตมิากรรมและ
การแสดงละครหุ่นสมยัใหม่ นอกจากนีÊเนืÊอหาและตวัละครจากสงัขท์อง 
กย็งัสมัพนัธก์บัสิÉงอืÉน ๆ เช่น ชืÉอพนัธุไ์ม ้ชืÉอรายการโทรทศัน์ ฯลฯ กล่าว
ไดว้่านิทานสงัขท์อง เป็นวรรณคดทีีÉคนไทยคุน้เคยและชืÉนชอบมาหลาย
ยุคหลายสมยันับเป็นมรดกทางจนิตนาการของคนไทย ทีÉดํารงอยู่ในวถิี
ชวีติไทยอย่างต่อเนืÉองตั Êงแต่อดตีจนถึงปจัจุบนั วรรณคดเีรืÉองสงัขท์อง 
เป็นวรรณคดทีีÉคนไทยในทอ้งถิÉนต่าง ๆ คุน้เคยและชืÉนชอบ ดงัปรากฏ
แพร่หลายในทอ้งถิÉนต่าง ๆ หลากหลายสํานวน เป็นวรรณคดทีีÉปรากฏ
ทั Êงในรูปแบบมุข-ปาฐะและลายลกัษณ์ สํานวนลายลกัษณ์ทีÉเก่าแก่ทีÉสุด 
คอื สุวรรณสงัขชาดกในปญัญาสชาดก ซึÉงเป็นหนึÉงใน ชาดกพุทธประวตั ิ 
       บทละครพระราชนิพนธเ์รืÉอง สงัขท์อง ไดแ้บ่งเป็น 9 ตอน ดงันีÊ [5] 
 1. กาํเนิดพระสงัข ์
 2. ถ่วงพระสงัข ์
 3. นางพนัธุรตัน์เลีÊยงพระสงัข ์
 4. พระสงัขห์นีนางพนัธุรตัน์ 
 5. นางรจนาเลอืกคู่ 
 6. พระสงัขไ์ดน้างรจนา 
 7. ทา้วสามลใหล้กูเขยหาปลาหาเนืÊอ 
 8. พระสงัขต์คีล ี
 9. ทา้วยศวมิลตามพระสงัข ์ 

2.2   ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
ออคเมนเต็ดเรยีลลติีÊ (Augmented Reality) หรอืเรยีกย่อ ๆ ว่า AR  
หมายถงึ การผสานเอาโลกแห่งความจรงิ (Real World) เขา้กบัโลก
เสมอืนจรงิ (Virtual World) โดยผ่านอุปกรณ์เชืÉอมต่อประเภทต่าง ๆ 
เช่น กล้องของสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรอือุปกรณ์อืÉนๆ เพืÉอทําให้เห็น
ภาพสามมติิ ในหน้าจอ โดยมมีุมมอง śŞŘ องศา สามารถมองได้รอบ

ด้าน ซึÉงจะมอีงค์ประกอบของสิÉงแวดล้อมจริงรวมอยู่ด้วย และมกีาร
โตต้อบแบบตอบสนองทนัท ี(Real time) [6] 

แนวคิดหลกัของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
แนวคดิหลกัของความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality) คอื การ
พฒันาเทคโนโลยีทีÉผสานโลกแห่งความเป็นจริง และโลกเสมอืนเข้า
ดว้ยกนั ผ่านซอฟต์แวร์ และอุปกรณ์เชืÉอมต่อต่าง ๆ เช่น กลอ้งสมาร์ท
โฟน กล้องแท็บเล็ต เว็บแคม หรืออุปกรณ์ทีÉเกีÉยวขอ้ง ซึÉงภาพเสมอืน
จรงินั Êนจะแสดงผลผ่านหน้าจอมอืถอื หน้าจอคอมพวิเตอร์ ตามทีÉเราได้
กาํหนด โดยภาพเสมอืนจรงิทีÉปรากฏขึÊน จะมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูใ้ชไ้ดท้นัท ี
โดยอาจจะเป็นภาพนิÉง ś มติ ิหรอือาจจะเป็นสืÉอทีÉมเีสยีงประกอบ ขึÊนอยู่
กบัการออกแบบ กระบวนการภายในของเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 
ซึÉงประกอบดว้ย ś กระบวนการ ดงัแสดงอยู่ในรปูทีÉ 1 ไดแ้ก่ 

1. การวเิคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั Êนตอนการคน้หา
มาร์คเกอร์ จากภาพทีÉได้จากกล้อง แล้วนําไปสบืค้นจาก
ฐานขอ้มลูมาร์คเกอร์ (Maker Database) ทีÉมกีารเกบ็ขอ้มลู
และรูปภาพของมาร์คเกอร์ เพืÉอนํามาวเิคราะห์รูปแบบของ
มารค์เกอร ์ว่าตรงกบัมารค์เกอร ์ทีÉเรากาํหนดไวห้รอืไม ่ 

2. การคํานวณค่าตําแหน่งเชงิ 3 มติ ิ (Pose Estimation) ของ
มารค์เกอร ์เมืÉอเทยีบกบักลอ้ง 

3. กระบวนการสรา้งภาพจากภาพ 2 มติ ิใหก้ลายมาเป็นภาพ 3 
มติิ โดยใช้ค่าตําแหน่งเชิง 3 มติิ (Pose Estimation) ทีÉ
คํานวณแล้ว มาใช้สร้างภาพขึÊนมา โดยดงึโมเดล 3 มติิมา
จากฐานขอ้มลูโมเดล 3 มติ ิ(3D Model Database) [7] 

 
รปูทีÉ 1 แสดงขั Êนตอนการทาํงานของเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ ซึÉง
ประกอบไปดว้ย ś กระบวนการหลกัตามทีÉอธิบายตามขา้งตน้ และ

ฐานขอ้มลูมารค์เกอรแ์ละโมเดล ś มติ ิ
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2.3   แอนดรอยด ์(Android) 
แอนดรอยด์ คือ ระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพา เช่น 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรือโน๊ตบุ้ค ซึÉงมีหน้าทีÉในการติดต่อกับ
ฮาร์ดแวร์ เริÉมพฒันาโดยบรษิัทแอนดรอยด์ (Android Inc.) จากนั Êน
บรษิัทแอนดรอยด์ถูกซืÊอโดยกูเกลิ และได้นําแอนดรอยด์ไปพฒันาต่อ 
โดยเป็นระบบปฏบิตัิการแบบ Open Source ซึÉงทางกูเกลิได้เปิดให้
นกัพฒันาสามารถแกไ้ขโคด้ต่างๆ ดว้ยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณ์
ผ่านทางชุด Java libraries ทีÉกเูกลิพฒันาขึÊน [8] 

2.4   โมเดล 3 มิติ  
โมเดล ś มติิเป็นการนําวตัถุต่าง ๆ มาสร้างในโปรแกรมเพืÉอทําให้
สามารถมองเหน็ไดท้ั Êง śŞŘ องศา และสามารถปรบัแกไ้ดเ้หมอืนกบัการ
ป ั Êน โดยโมเดล ś มติจิะแบ่งเป็น Ś ประเภท คอื 

1. NURBS (รปูทีÉ 2) เป็นโมเดลทีÉมโีครงสรา้งพืÊนฐานเป็นเสน้
โคง้ไมต่ายตวั โดยโมเดล ś มติปิระเภทนีÊจะใชใ้นการสรา้งคน 
สตัว ์และสิÉงทีÉจะมคีวามโคง้ต่าง ๆ 

 
รปูทีÉ 2 โมเดลประเภท NURBS [9] 

2. Polygonal (รูปทีÉ 3) เป็นโมเดลรูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ โดย
โมเดลชนิดนีÊจะเป็นโมเดลทีÉนํามาสรา้งโมเดลต่าง ๆ โดยการ
ปรบัแต่งลกัษณะ [10] 

 
รปูทีÉ 3 โมเดลประเภท Polygonal [11] 

2.5   เทคโนโลยีทีÉใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชั Éน 

2.5.1   Unity3D Game Engine 
Unity3D เป็น Game Engine ทีÉใชส้ําหรบัพฒันาเกม ซึÉงพฒันาโดย
บรษิทั Unity Technologies โดย Unity สามารถพฒันาไดท้ั Êงเกม ś มติ ิ
และเกม Ś มิติ สามารถพัฒนาได้ทั ÊงเกมทีÉเล่นบนคอมพิวเตอร์ บน
สมาร์ทโฟน เป็นต้น ซึÉงตวัเกมทีÉพฒันาด้วย Unity3D สามารถรองรบั

การทาํงานหลาย Platform ทําใหผู้พ้ฒันาเกมสามารถพฒันาเกมแค่ครั Êง
เดียว ก็สามารถนําไปใช้กับหลาย ๆ Platform ได้ แต่อาจจะต้อง
เปลีÉยนแปลงเกมบางส่วนเพืÉอรองรบั Platform อืÉน ๆ  
       นอกจากนั Êน Unity3D ยงัรองรบัภาษาโปรแกรมได้หลายภาษา 
เช่น ภาษาซชีารป์ (C#) และจาวาสครปิ (JavaScript)  
2.5.2   Vuforia™ SDK  
Vuforia คอื Augmented Reality Software Development Kit (SDK) ทีÉ
จะช่วยใหพ้ฒันา Software ทีÉใชเ้ทคโนโลย ีAugmented Reality ไดง้่าย
ขึÊน นอกจากนั Êนยงัสามารถพฒันา Virtual Reality ได้อีกด้วย โดย
สามารถใชไ้ดบ้นหลายอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟน แทบ็เลต็ โน๊ตบุค้ และ
แว่นตาดจิติอล ซึÉง Vuforia ใช้เป็นส่วนขยายทีÉสามารถใช้งานร่วมกบั
โปรแกรม Unity3D เพืÉอพฒันาเป็นเกมได้ ซึÉง Vuforia สนับสนุนการ
พฒันาแอปพลเิคชั Éนทั Êงระบบปฏบิตักิาร iOS และ Android  
       Vuforia นั Êนมคีวามสามารถหลายอย่าง เช่น สนับสนุนมาร์คเกอร ์
ไดห้ลายรูปแบบ ตวัอย่างเช่น Image Target, Multi-Targets, Object 
Recognition, Text Recognition เป็นตน้  

2.5.3   AutoDesk Maya 
AutoDesk Maya โปรแกรม AutoDesk Maya เป็นโปรแกรมทําแอนิ
เมชั Éน 3 มติแิละสรา้งโมเดล ś มติ ิโดยโปรแกรมทําแอนิเมชั ÉนนีÊสามารถ
นํางานทั Êงหมดแปลงเป็น Script ต่างๆ ได ้รวมถงึยงัม ีAPI ทีÉรองรบัทั Êง 
Maya Embedded Language (MEL), Python และภาษาอืÉนๆ อกีดว้ย 
       การใชง้านโปรแกรมทําแอนิเมชั Éน สรา้งการ์ตูนแอนิเมชั ÉนนีÊรองรบั
งานกราฟิก 3 มติทิุกประเภท เช่น 3D Visual Effects, Computer 
Graphics และมเีครืÉองมอืในการสรา้งการต์ูนแอนิเมชั Éนอย่างครบถว้น 
 

3. การวิเคราะหแ์ละการออกแบบระบบ 

3.1 การศึกษาระบบงานเดิม  
ในการศกึษาวรรณคดเีรืÉองสงัขท์องแต่เดมินั Êนมหีลากหลายรูปแบบ เช่น 
รูปแบบหนังสอื การแสดงละคร และการ์ตูนในโทรทศัน์ เป็นต้น ซึÉงการ
นําเสนอในแบบเดิมนั Êนมีความน่าสนใจในลักษณะทีÉแตกต่างกันไป 
แล้วแต่ความสนใจของแต่ละบุคคล ซึÉงในปจัจุบนัได้มกีารนําเรืÉองสงัข์
ทอง  มาเ ป็นหนึÉ ง ในบทเรียนของวิชาภาษาไทยของระดับชั Êน
ประถมศกึษาปีทีÉ 4 โดยในหนงัสอืนั Êนจะเป็นกลอนบทละครเป็นส่วนใหญ่ 
ซึÉงผู้เรียนจะต้องแปลความหมายของกลอน เพืÉอทีÉจะทําให้เข้าใจใน
ความหมายทีÉผู้ประพนัธ์ต้องการจะสืÉอ ซึÉงเป็นเหตุผลหนึÉงทีÉทําให้เด็ก
รูส้กึเบืÉอหน่ายกบัการเรยีนในวชิาภาษาไทยเพราะเดก็อาจจะไม่สามารถ
อ่านและทาํความเขา้ใจไดด้ว้ยตวัเอง ประกอบกบัสืÉอทีÉใชใ้นการสอนนั Êน
ไม่ดึงดูด หรอืไม่น่าสนใจเพยีงพอ จึงทําให้เด็กไม่รู้สกึสนุกไปกบัการ
เรยีน  
       ส่วนหนังสือนิทานสําหรบัเด็กเรืÉองสงัข์ทอง ก็มอีอกมาจําหน่าย
จํานวนไม่มากและนานไปก็ยิÉงหาได้ยากขึÊน เพราะด้วยปจัจุบัน
เทคโนโลยเีขา้มามอีทิธพิลมากขึÊน เดก็ ๆ จาํนวนมากใชส้มารท์โฟนเป็น
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ตั Êงแต่อายุยงัน้อย จากเหตุผลทีÉกล่าวมานีÊจงึมสี่วนทําให้เด็กสนใจอ่าน
หนงัสอืลดลง  
       ในส่วนของเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ ในปจัจุบนัเริÉมแพร่หลาย
มากขึÊน ซึÉงส่วนใหญ่มกัจะอยู่ในรูปแบบของแอปพลเิคชั Éน ตวัอย่างเช่น 
หนังสือไดโนเสาร์ทะลุมติิ โดยผู้ใช้จะสามารถเห็นโมเดล ś มติิ ของ
ไดโนเสาร์ได ้โดยการโหลดแอปพลเิคชั Éน และนํากลอ้งสมาร์ทโฟนส่อง
ไปทีÉหนงัสอื นอกจากนั Êนกย็งัมเีกมทีÉไดร้บัความนิยมมากในปจัจุบนั ซึÉง
ก็คือเกม Pokemon Go ก็ได้นําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมา
ประยุกต์ใชเ้ช่นกนั ซึÉงทาํใหผู้เ้ล่นไดอ้รรถรสในการจบัโปเกมอ่นมากขึÊน   

3.2 การออกแบบระบบงาน 
การประยุกต์ใชค้วามเป็นจรงิเสรมิสําหรบัเพิÉมประสบการณ์การท่องโลก
วรรณคดีเป็นสืÉอในการนําเสนอวรรณคดีเรืÉองสังข์ทอง  โดยมี
กลุ่มเป้าหมายในการใชแ้อปพลเิคชั ÉนนีÊเป็นเดก็ในช่วงอายุ 10 – 12 ปี 
ผูพ้ฒันาจงึเลง็เหน็ความสาํคญัในการนําเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิมา
ใชเ้พืÉอดงึดดูความสนใจของกลุ่มเป้าหมายในการอ่านวรรณคดเีรืÉองสงัข์
ทอง โดยจะนําเสนอวรรณคดใีนรปูแบบของแอนิเมชั Éน 3 มติ ิและมเีสยีง
ประกอบ ในเบืÊองต้นจะนําฉากสําคญั ๆ ของวรรณคดมีา โดยเด็ก ๆ 
จะต้องนํากลอ้งสมาร์ทโฟนไปส่อง มาร์คเกอร์ เพืÉอหามาร์คเกอร์ ทีÉ
สอดคล้องกนัเพืÉอดําเนินเรืÉองราวในฉากนั Êน ๆ เมืÉอหามาร์คเกอร์ ทีÉ
สอดคลอ้งกนัเจอจะมแีอนิเมชั ÉนแสดงขึÊนมาตามฉากทีÉไดเ้ลอืกไว้ 
       แผนภาพทีÉแสดงการทํางานของแอปพลเิคชั Éน Sangthong 3D 
และแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างระบบกบัผูใ้ชง้าน (Actor) (ดงัทีÉแสดงใน
รปูทีÉ 4) 

 
รปูทีÉ 4 แผนภาพ Use case ของแอปพลเิคชั Éน Sangthong 3D 

       โดยผูใ้ชง้านทีÉใชแ้อปพลเิคชั ÉนนีÊ จะเน้นไปทีÉเดก็อายุ 10-12 ปี ซึÉง
เป็นนกัเรยีนระดบัประถมปลายทีÉกาํลงัเรยีนภาษาไทยและวรรณคดไีทย 
โดยรายละเอยีดการทาํงานของ Use case แต่ละส่วน ไดแ้ก่ 

a) View Sangthong Chapter คอื การแสดงโมเดลเคลืÉอนไหว  
3 มติ ิของสงัขท์องในแต่ละตอน 

b) View Sangthong Characters คือการแสดงโมเดล
เคลืÉอนไหว 3 มติ ิของตวัละครในเรืÉองสงัขท์อง  

c) View Sangthong Story คอื การดูเรืÉองราวทั ÊงหมดของเรืÉอง
สงัขท์อง 

d) View Usage Instructions คอื การดคูาํแนะนําการใชง้าน 
 

4. ผลการดาํเนินงาน 

4.1 ผลการพฒันาระบบ 
ในการพัฒนาระบบการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมสําหรับเพิÉม
ประสบการณ์การท่องโลกวรรณคดี ได้นําเสนอในรูปแบบ ของ
แอปพลิเคชั Éน บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยการพฒันาจะใช้
โปรแกรม Unity3D ในการพฒันาเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ และใน
การลิÊงคห์น้าต่าง ๆ ภายในแอปพลเิคชั Éน 
 

 
รปูทีÉ 5 เมนูเริÉมตน้ของแอปพลเิคชั Éน 

       โดยรปูทีÉ ŝ จะเป็นส่วนของหน้าเมนูหลกั ประกอบไปดว้ย  
x ปุม่ทีÉ ř คอื ปุม่เริÉมภารกจิ ซึÉงเป็นส่วนหลกัของระบบ โดยจะ

ใหผู้ใ้ชไ้ดเ้รยีนรูต้อนต่าง ๆ ในวรรณคดเีรืÉองสงัขท์อง โดยใช้
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิในการนําเสนอ 

x ปุ่มทีÉ Ś คอื ปุ่มเรืÉองราวทั Êงหมด สําหรบัอ่านเรืÉองรางทั Êงหมด
ของสงัข์ทอง เพืÉอให้ผู้ใช้ทีÉยงัไม่เคยอ่านวรรณคดเีรืÉองสงัข์
ทอง ไดท้าํความเขา้ใจเรืÉองราวทั Êงหมดก่อน 

x ปุม่ทีÉ ś  คอื ปุม่ตวัละคร เป็นการนําเสนอตวัละครในเรืÉองสงัข์
ทอง โดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ โดยผูใ้ช้สามารถ
นําการด์ตวัละคร มาส่องโดยใชก้ลอ้งสมารท์โฟน จากนั Êนกจ็ะ
มโีมเดล 3 มติ ิของตวัละครนั Êน ๆ ขึÊนมา เพืÉอใหผู้ใ้ช้เหน็ภาพ
ของตวัละครชดัเจนมากขึÊน 
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x ปุ่มทีÉ Ŝ คือ ปุ่มแนะนําวิธใีช้ เป็นการแนะนําการใช้งาน ไว้
สําหรบัผู้ทีÉยงัไม่เข้าใจการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสรมิ   

4.2 การพฒันาส่วนความเป็นจริงเสริม 
ส่วนหลกัของโปรแกรมจะเป็นส่วนของการเริÉมทําภารกจิ โดยภารกจิทีÉ
ผูใ้ชต้อ้งทาํ คอื การช่วยตวัละคร ตามหาตวัละครอกีตวัหนึÉง ซึÉงตวัละคร
จะแตกต่างกนัไปในแต่ละตอน โดยแต่ละตอนผูใ้ชจ้ะต้องนํามาร์คเกอร ์
ซึÉงเป็นรูปภาพ มาส่องใหค้รบทั Êงหมดพรอ้มกนั 3 ภาพ ซึÉงประกอบไป
ดว้ยมาร์คเกอร์ ทีÉเป็นภาพของฉากในตอนนั Êน ๆ จํานวน 1 ภาพ และ
เป็นมารค์เกอร ์ทีÉเป็นภาพการด์ของตวัละครทีÉอยู่ในฉากนั Êน ๆ จํานวน 2 
ภาพ ซึÉงในรูปทีÉ 6 ไดแ้สดงหน้าของแอปพลเิคชั ÉนทีÉเล่าเรืÉองราวคร่าว ๆ 
ในตอนนั Êน ๆ ซึÉงเป็นเหตุการณ์ก่อนทีÉจะเริÉมทําภารกจิ ซึÉงกค็อืก่อนทีÉจะ
เขา้สู่การใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ โดยในรูปคอืตอน พระสงัขห์นี
นางยกัษ์พนัธุรตั ซึÉงเป็นอกีหนึÉงตอนทีÉสําคญัในเรืÉองสงัขท์อง ทีÉแสดงถงึ
ความรกัของแม่ทีÉมต่ีอลูก หลงัจากทีÉได้เล่าเรืÉองราวคร่าว ๆ ของตอน
นั Êนๆ แล้ว ก็จะเชืÉอมโยงให้ผู้ใช้ทําภารกจิ ทีÉมคีวามเกีÉยวขอ้งกบัตอน
นั Êนๆ อย่างในรูปก็จะให้ผู้ใช้ช่วยนางพันธุร ัตตามหาพระสังข์ ซึÉงได้
อธบิายภารกจิไว้ดา้นล่าง นอกจากนั Êนก็มคีําอธบิายขั Êนตอนการเล่นไว้
คร่าว ๆ เมืÉอผูใ้ชท้ําความเขา้ใจสิÉงทีÉต้องทํา และวธิกีารใชแ้ลว้ จงึกดปุ่ม
เริÉม เพืÉอเขา้สู่การใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 
 

 
รปูทีÉ 6 เล่าเรืÉองราวคร่าวๆ ในตอนนั Êนๆ และอธบิายภารกจิ  

       โดยถ้าส่องมาร์คเกอร์ ไม่ครบพรอ้มกนัทั Êง 3 ภาพ กจ็ะไม่แสดง
โมเดลแอนิเมชั Éน 3 มติขิ ึÊนมา แต่ถา้ครบกจ็ะแสดงโมเดลแอนิเมชั Éน 3 มติ ิ

ของตอนนั Êน ๆ ขึÊนมา ซึÉงจะแสดงเป็นฉากพรอ้มกบัตวัละครทีÉเคลืÉอนไหว 
โดยโมเดล 3 มติิจะแสดงบนมาร์คเกอร์ทีÉเป็นภาพของสถานทีÉต่าง ๆ 
พรอ้มกบัมเีสยีงประกอบของตอนนั Êน ๆ ดงัตวัอย่างทีÉแสดงไวใ้น รูปทีÉ 7 
ซึÉงในการพัฒนาในส่วนของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั Êนยังไม่
สมบรูณ์ จงึไดใ้ชม้ารค์เกอร ์และโมเดลจาํลองก่อนชั Éวคราว  
   

 
รปูทีÉ 7 แสดงโมเดลทีÉแสดงขึÊนมา หลงัจากส่องภาพทีÉเป็นมารค์เกอร ์ครบทั Êง 3 ภาพ 

       โดยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิได้พฒันาโดยใช้ Vuforia SDK 
ซึÉงทํางานร่วมกบัโปรแกรม Unity3D โดยการทํางานของ Vuforia คอื 
เมืÉอผูใ้ชนํ้ากลอ้งส่องไปทีÉมารค์เกอร ์ระบบกจ็ะรบัภาพนิÉงของเวลานั Êน ๆ 
ทีÉถูกเรยีกว่า Frame เขา้มา จากนั Êนกจ็ะนําขอ้มลูทีÉไดร้บัมาไปเทยีบว่ามี
ลกัษณะตรงกบัมาร์คเกอร์ใด เมืÉอพบว่าตรงกบัมาร์คเกอร์ ทีÉไดก้ําหนด
ไว ้กจ็ะแสดงวตัถุทีÉตรงกบัมารค์เกอร ์ทีÉกาํหนด  

4.3 การพฒันาโมเดล  
ในบทความนีÊผูพ้ฒันาทําการสรา้งโมเดล 3 มติขิองตวัละครในเรืÉองสงัข์
ทองขึÊนใหม่ทั Êงหมดโดยใช้โปแกรม AutoDesk Maya ซึÉงมตีวัละคร
ทั Êงหมด 2 ตวัละคร ตวัอย่างโมเดล 3 มติจิะแสดงในรปูทีÉ 8  
 

 
รปูทีÉ 8 ตวัอย่างโมเดล 3 มติ ิ

ในบทความนีÊมกีารใชโ้มเดล 3 มติเิพืÉอทําใหว้รรณคดนีั Êนน่าสนใจ
มากขึÊนประกอบกบัการทาํใหโ้มเดล 3 มตินิั ÊนเคลืÉอนไหวได ้โดยการทีÉจะ
ทําให้ตัวโมเดลนั ÊนเคลืÉอนไหวได้จะต้องทําการ rigging ตัวโมเดล
เพืÉอทีÉจะทาํใหต้วัโมเดลขยบัได ้
       Rigging คอื การทําให้ตวัละครเคลืÉอนไหว โดยการใส่กระดูก 
(skeleton) ใหก้บัตวัโมเดล การใส่กระดูกจะมกีารใส่ขอ้ต่อ (joint) ตาม
จุดทีÉเป็นจุดเชืÉอมต่อของอวยัวะต่าง ๆ เช่น ขอ้ศอก หัวไหล่ ขอ้นิÊว เป็น
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ตน้ (ดงัทีÉแสดงในรปูทีÉ 9) ซึÉงจะมทีั Êงการควบคุมตวัละครแบบง่าย ๆ และ
แบบซบัซ้อน เช่น การงอแขน จะควบคุมกระดูก 1 ท่อน แต่ถ้าขยบัมอื 
จะควบคุมกระดกูหลายท่อนซึÉงจะซบัซอ้นกว่า [12] 

 
รปูทีÉ 9 แสดงการใส่กระดกู (skeleton) 

       Inverse Kinematics (IK) คอื การทําใหก้ระดูกทีÉใส่ให้กบัตวั
โมเดลนั Êนสามารถขยบัไดห้ลาย ๆ ชิÊน โดยการใส่ IK นั Êนจะใส่ทีÉแขนและ
ขาของตวัละครเท่านั Êน (ดงัทีÉแสดงในรปูทีÉ 10) 
       Curve คือ การควบคุมตวัโมเดลให้สามารถเคลืÉอนย้ายหรือ
เคลืÉอนไหวเป็นกอ้น ๆ ตามทีÉกาํหนดใหก้บัตวั curve แต่ละอนั โดยจะใส่ 
curve ตามจุดต่าง ๆ ทีÉมขีอ้ต่อ (joint) และกําหนด parent ของ curve 
แต่ละอนั เพืÉอบอกถงึการควบคุม และสามารถทําให้ตวัโมเดลนั Êนยนือยู่
ตําแหน่งต่าง ๆ ได ้เช่น ตวัโมเดลอยู่บนภูเขา เป็นต้น โดยการกําหนด 
curve วงใหญ่สุดไวบ้นพืÊนเป็นฐานใหก้บัตวัโมเดล (ดงัทีÉแสดงในรปูทีÉ10) 

 

รปูทีÉ 10 แสดงการใส่ Inverse Kinematics (IK) และการใส่ curve 

       โปรแกรม AutoDesk Maya นอกจากจะสรา้งตวัโมเดลและใส่
กระดูกใหก้บัตวัโมเดลแลว้ ยงัสามารถทําใหต้วัโมเดลนั ÊนเคลืÉอนไหวได้
อกีดว้ย ซึÉงในโปรแกรมจะมโีหมดแอนิเมชั Éนใหเ้ลอืกและมเีครืÉองมอืใหใ้ช้

เพืÉอความสะดวกสบายในการทําแอนิชั Éน การทําให้ตัวโมเดลนั Êน
เคลืÉอนไหวไดจ้ะมกีารกําหนดเป็นเฟรม (frame) ว่าแต่ละเฟรมมสี่วนใด
เคลืÉอนไหวบ้าง ทําแยกทีÉละส่วน ซึÉงงานในส่วนนีÊจะเป็นงานทีÉใช้เวลา
และตอ้งการความละเอยีดมากในการทาํ 

5. บทสรปุ 

การประยุกต์ใชค้วามเป็นจรงิเสรมิสําหรบัเพิÉมประสบการณ์การท่องโลก
วรรณคด ีเป็นแอปพลเิคชั ÉนทีÉใชใ้นการเล่าวรรณคดใีนรูปแบบใหม่ มกีาร
นําเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิและโมเดล 3 มติมิาใช้ เพืÉอเพิÉมความ
น่าสนใจ และใหผู้้ใช้งานแอปพลเิคชั Éนมสี่วนร่วมในการดําเนินเรืÉองราว
ของวรรณคด ีนอกจากจะสามารถใช้แอปพลเิคชั Éนเป็นสืÉอในการเรยีน
การสอนในชั Êนเรียนของนักเรียนชั ÊนประถมศึกษาปีทีÉ 4 แล้ว ก็ยัง
สามารถนํามาประยุกต์ใช้กบัเดก็ในช่วงอายุ 10 – 12 ปีได ้และจะให้
นักเรยีนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 4 ไดท้ดลองใชง้านแอปพลเิคชั Éนจรงิ เพืÉอ
นําขอ้บกพร่องทีÉพบมาปรบัปรุงและพฒันาต่อไป 
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