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บทคัดย่อ 

โครงงานนี้เป,นการประยุกต2ใช5เทคโนโลยีความเป,นจริงเสริม 

หรือ Augmented Reality (AR)  ซึ่งเป,นการผสมผสานระหวSางโลกแหSง

ความจริงและโลกเสมือน นำมาใช5เพื่อชSวยในการกSอสร5างเสาเอ็นและคาน

ทับหลัง โดยมีจุดประสงค2เพื่อระบุตำแหนSง ระยะหSางของเสาเอ็นและคาน

ทับหลัง ชSวยเพิ่มความเข5าใจในการสื่อสารระหวSางผู5เกี่ยวข5องกับโครงการ 

เชSน วิศวกรผู5คุมงาน ชSางกSอสร5าง ลูกค5า สถาปนิก และชSวยเพิ่มความ

สะดวกในการควบคุมและตรวจสอบคุณภาพของงานกSอสร5างผนัง เสาเอ็น

และคานทับหลัง ผSานแบบจำลอง 3 มิติ ผู5วิจัยได5ศึกษาค5นคว5าวิธีการสร5าง

และการใช5งานของ Augmented Reality (AR) โดยนำเสนอผSานแอปพลิเค

ชัน ซึ่งสามารถแสดงแบบจำลอง 3 มิติ ระบุปริมาณวัสดุที่ใช5ในการกSอสร5าง

ผนัง เสาเอ็นและคานทับหลัง มาตรฐานการกSอสร5างผนัง รวมถึงการระบุ

ตำแหนSงและระยะหSาง ภายในรายงานฉบับนี้ จะแสดงขั้นตอนวิธีการสร5าง

แอปพลิเคชันและ Augmented Reality (AR) ในหลายวิธี และแสดงผล

การทดสอบ การเปรียบเทียบการใช5งาน การสัมภาษณ2ผู5ที่เกี่ยวข5องถึงการ

ใช5งานแอปพลิเคชัน 

 

คำสำคัญ: ความเป,นจริงเสริม, การกSอสร5างผนัง, เสาเอ็น, คานทับหลัง  

 

Abstract 

This project applies Augmented Reality (AR), a steadily 

developing technology that combines the real and virtual 

worlds, to facilitate in the construction of stiffener columns and 

lintel beams. Its purpose is to identify the position and spacing 

of the stiffener columns and lintel beams through 3D models 

and improve the understanding of communication between 

project participants such as supervisors, engineers, customers, 

architects, and construction workers, as well as to improve 

convenience in regulating and inspecting the quality of wall, 

stiffener column and lintel beam construction. Researchers have 

explored how to develop and apply Augmented Reality (AR) by 

providing it through the application which can display a 3D 

model indicating the amount of material used in the 

construction of the walls, stiffener columns and lintel beams, 

together with the wall construction standards, positioning and 

spacing. Therefore, this report will demonstrate how to develop 

applications and Aug mented Reality (AR) in various 

methods, along with test results, usage comparisons, and 

interviews with individuals engaged in using the application. 

Keywords: Augmented Reality (AR), Wall construction, Stiffener 

columns, Lintel beam 

 

1. บทนำ 
1.1 ที่มาและความสำคัญ 

ในปัจจุบัน การออกแบบก่อสร้างอาศัยการใช้เทคโนโลยีมาช่วยมาก

ยิ่งขึ้น มีการใช้ซอฟต์แวร์ และระบบอินเทอร์เน็ต เพื่อช่วยในการค้นคว้าหา

ข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล พร้อมทั้งมีเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพที่ช่วยใน

การวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อให้การออกแบบมีประสิทธิภาพและตอบโจทย์กับ

สมมติฐาน คุ้มค่ากับราคางาน  และมีความปลอดภัยมากขึ้น [1] 

การก่อสร้างกำแพงก่ออิฐ ควรก่อสร้างเสาเอ็นและคานทับหลัง โดยเสา

เอ็นมีหน้าที่ช่วยไม่ให้กำแพงพับลงมา ซึ่งในแบบก่อสร้างจะไม่มีการระบุ

ตำแหน่งของเสาเอ็นและคานทับหลังบนกำแพง และการก่อสร้างจริงจะใช้
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ความรู้และประสบการณ์ของช่างเป็นหลัก ด้วยเหตุนี้ผู ้วิจัยจึงได้ค้นคว้า

เพื่อที่จะนำเทคโนโลยีมาแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่สร้างภาพเสมือนจริง ที่

ทำให้เราสามารถมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้ในชีวิตจริงแม้ในชีวิตจริงยังไม่มีสิ่งนั้น

ก็ตาม ซึ่งลักษณะเฉพาะของ AR คือ เป็นเทคโนโลยีที่รวมกันระหว่างความ

เป็นจริง และโลกเสมือนจริง สามารถส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์กับผู้ใช้ ได้

แบบ real time และสร้างภาพเสมือนในระบบ 3 มิติ [2] 

ดังนั ้น การแก้ปัญหาการก่อสร้างเสาเอ็นและคานทับหลังในการ

ก่อสร้างกำแพง ผู ้ว ิจัยจะนำเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) มา

ประยุกต์ใช้ เพื่อให้การก่อสร้างเป็นไปตามมาตรฐาน และมีความปลอดภัย

มากที่สุด อีกทั้งยังสามารถทำให้ช่างก่อสร้างในหน้างานสามารถเห็นภาพ

ของเสาเอ็นและคานทับหลังได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื่อนำเทคโนโลยีในปัจจุบันมาประยุกต์ใช้ในการก่อสร้างได้อย่าง

เหมาะสม 

2. เพื่อเพิ่มความแม่นยำในการระบุระยะห่างและตำแหน่งของการ

สร้างเสาเอ็นคานทับหลังผ่านแบบจำลอง 3 มิติ โดยเทคโนโลยี AR และ

สามารถระบุปริมาณของงานผนัง  

3. เพื่อช่วยเพิ่มความเข้าใจในการสื่อสารระหว่างช่างก่อสร้างและ

วิศวกรผู้ควบคุมงานเพื่อให้ตรงกับมาตรฐานของงาน 

4.  เพื่อเพิ่มความสะดวกในการควบคุม การตรวจสอบคุณภาพและ

ความถูกต้องของการก่อสร้างเสาเอ็นและคานทับหลัง  

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.  ใช้โปรแกรม Revit ในการสร้างแบบจำลอง 3 มิต ิ

2.  ใช้โปรแกรม Unity ในการออกแบบ AR 

3.  ระบบ AR สามารถใช้ไดใ้นระบบปฏิบัติการ Android 

4. ในการออกแบบผนังจะเป็นผนังก่ออิฐและผนังก่อคอนกรีตมวล

เบา โดยพิจารณาตามข้อกำหนดการก่อสร้างเสาเอ็นและคานทับหลัง  

5. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือวิศวกรผู้คุมงานและช่างในพื้นที่

ก่อสร้าง ว่าสามารถใช้งานได้จริงหรือไม ่

6. งานวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชา 2101499 Civil Engineering 

Project 

7. ระยะเวลางานวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

1.4 ขั้นตอนการดำเนินงาน 

1.  กำหนดปัญหา ขอบเขต และวิธีการแก้ไขปัญหา 

2. ศึกษาเทคโนโลยีที่สามารถนำมาแก5ไขป�ญหา เพื่อชSวยในการ

กSอสร5างเสาเอ็นและคานทับหลัง 

3. ศึกษาโปรแกรม Revit เพื่อสร้างแบบจำลอง 3 มิตจิากแบบ

ก่อสร้าง 

4. ศึกษาโปรแกรม Unity เพื่อออกแบบ AR รวมถึงการออกแบบ 

User Interface 

5. ออกแบบ AR ให้ตรงกับแบบก่อสร้างเพื่อใช้งานจริง 

6. ออกแบบแอปพลเิคชันสำหรับการใช้งาน 

7. ทดสอบการใช้งานในพื้นที่ก่อสร้าง 

8. ประเมินการใช้งานจริงโดยช่างก่อสร้าง 

9. พัฒนาการใช้งานเพื่อให้ครบถ้วนและถูกต้องมากที่สุด 

10. สรุปและอภิปรายผลงานวิจัย 

11. นำเสนองานวิจัย 

1.5 ประโยชน>ที่จะไดCรับ 

โครงงานนี้จะช่วยให้การก่อสร้างผนังก่ออิฐที่มีเสาเอ็นและคานทับหลัง 

โดยใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ที่ช่วยระบุตำแหน่งของเสา

เอ็นและคานทับหลัง รวมถึงปริมาณวัสดุที่ใช้ในการก่อสร้าง ซึ่งจะช่วยให้

การก่อสร้างสะดวกและเห็นภาพได้ชัดเจนยิ่งขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้การสื่อสาร

ระหว่างผู้ออกแบบและช่างก่อสร้างเข้าใจมากยิ่งขึ้น  

โดยโครงงานนี้ผู้วิจัยจัดทำขึ้น สำหรับเป็นต้นแบบในการนำเทคโนโลยี 

AR มาประยุกต์ใช้ในการก่อสร้าง เพื่อนำแนวคิดและวิธีการในการต่อยอด

งานที่ซับซ้อนมากขึ้นในอนาคต 

 

2 ความรูท้ี่เกี่ยวข้อง 

2.1 เสาเอ็นและคานทับหลัง 

     เสาเอ็น และคานทับหลัง เป็นชิ้นส่วนของผนังที่ทำหน้าที่รับน้ำหนักทั้ง

น้ำหนักจากตัวผนัง และน้ำหนักจากการใช้งาน และช่วยยึดผนังก่อกับ พื้น 

คาน เสา เพื่อเพิ่มความแข็งแรง โดยเสาเอ็น คือโครงสร้างของผนังที่ยึดใน

แนวดิ่ง และคานทับหลัง คือโครงสร้างของผนังที่ยึดในแนวราบ [3] 

     จากคู่มือวิธีการก่ออิฐมวลเบาคิวคอนและคานทับหลัง โดย บริษัท ควอ

ลิตี้คอนสตรัคชั่นโปรดัคส์ จำกัด (มหาชน) มีข้อกำหนดของเสาเอ็นและคาน

ทับหลัง ดังนี ้

     1. สำหรับ อิฐมวลเบา Q-CON หนา 7.5 เซนติเมตร สำหรับงานก่อ

ผนัง ต้องทำการติดตั้งเสาเอ็นคานทับหลังรอบบริเวณช่องเปิด โดยใช้เสา

เอ็นยาวจากพื้นถึงคานหรือท้องพื้นด้านบน และใช้คานทับหลังติดตั้งเสริม 

     2. ริมผนังทั้งสี่ด้านจะต้องยึดติดกับโครงสร้างเสาหรือคานตลอดแนว 

     3. กรณีก่อผนังไม่ชนท้องคาน (ก่อลอย) ต้องมีคานทับหลังตลอดแนว 

     4. ควรยึดผนังเข้ากับเสาเอ็นและคานทับหลังคอนกรีตเสริมเหล็ก ด้วย

การตอกเหล็กเส้นขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 6 มิลลิเมตร ยาว 20 เซนติเมตร 

สลับซ้ายขวาทุก ๆ 2 ชั้นบล็อกตลอด ความยาวก่อนเข้าแบบเทคอนกรีต 

     5. ถ้าความยาวของผนังเกินกว่าความยาวของผนังสูงสุดที่แต่ละความ

สูง จะต้องมีเสาเอ็นและคานทับหลัง (รูปที่ 1 และ 2) 

2.2 ความเป็นจริงเสริม 

     คำว่า Augmented Reality (AR) สำนักงานราชบัณฑิตยสภา หมวด

ศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ พิมพ์ครั้งที่ 7 พ.ศ. 2549 ให้

ความหมายว่า ความเป็นจริงเสริม ซึ่งหมายถึง สภาวะจริงที่แต่งเติมขึ้นด้วย

เทคโนโลยี เช่น ผู้ใช้กำลังดูรถยนต์อยู่และต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกับ

รถยนต์ ก็อาจจะใช้แว่นตาชนิดพิเศษซึ่งสามารถแสดงข้อมูลรถยนต์ซ้อนลง

บนภาพรถยนต์ที่กำลังมองอยู่ได ้[4] 

     จากงานวิจัยเรื ่อง Survey of Augmented Reality ของ Ronald T. 

Azuma กล ่าวว ่า  Augmented Reality (AR) เป ็นเทคโนโลย ีท ี ่สร ้าง

ภาพเสมือนจริง ที่ทำให้เราสามารถมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้ในชีวิตจริงแม้ใน

ชีวิตจริงยังไม่มีสิ่งนั้นก็ตาม ซึ่งลักษณะเฉพาะของ AR คือ เป็นเทคโนโลยีที่
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รวมกันระหว่างความเป็นจริง และโลกเสมือนจริง สามารถส่งข้อมูลระหว่าง

อุปกรณ์กับผู้ใช้ ได้แบบ real time และสร้างภาพเสมือนในระบบ 3 มิต ิ[2] 

 

รูปท่ี 1 ความยาวสูงสุดของผนังก่ออิฐมวลเบา Q-CON ท่ีไม่ต้องมีเสาเอ็นและคาน

ทับหลังคอนกรีตเสริมเหล็ก สำหรับผนังภายใน 

 

รูปท่ี 2 ความยาวสูงสุดของผนังก่ออิฐมวลเบา Q-CON ท่ีไม่ต้องมีเสาเอ็นและคาน

ทับหลังคอนกรีตเสริมเหล็ก สำหรับผนังภายนอก 

เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้ มีหลักการทำงานโดยสามารถแบ่งประเภทตาม

ส่วนวิเคราะห์ภาพ เป็น    2  ประเภท ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย 

Marker เป็นหลักในการทำงาน (Marker based AR)   และการวิเคราะห์

ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based 

AR) หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง [5] ประกอบด้วย 

1. Marker (หรือที่เรียกว่า Markup) 

2. กล้องวิดีโอ กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อื่น ๆ 

3. ส่วนการแสดงผลภาพ เช่นจอภาพจากอุปกรณ์แสดงผล 

4. ซอฟต์แวร์ส่วนประมวลผลเพื่อวัตถุแบบสามมิติ Object 3D 

3 ขั้นตอนการดำเนินงาน 

3.1 การสร้างแบบจำลอง 3 มิต ิ

     ซอฟต์แวร์ท ี ่ ใช ้ในการสร้างแบบจำลองสิ ่งก ่อสร้าง 3 มิติ ได้แก่ 

ซอฟต์แวร ์ Revit (ร ุ ่นปี 2021) เป ็น Building Information Modeling 

(BIM) Software ที ่ใช้สำหรับการสร้างแบบจำลองสิ ่งก ่อสร ้าง 3 มิติ

โดยเฉพาะ สามารถแสดงข้อมูลได้ทั้งข้อมูลประเภท Graphic ที่แสดงภาพ 

3 มิติ และ Non-Graphic ที่แสดงข้อมูลที่เกี ่ยวข้องกับแบบจำลอง เช่น 

ปริมาณวัสดุ โดยซอฟต์แวร์ สามารถทำให้ผู ้ใช้นำ Object 3 มิติ ซึ่งเป็น

องค์ประกอบของสิ่งก่อสร้างมาเชื่อมโยงกันจนกลายเป็นแบบจำลอง 3 มิติ 

ไม่ว่าจะเป็น object ของงานโครงสร้าง, งานสถาปัตยกรรม หรืองานระบบ 

ซึ่งแต่ละ Object จะมีข้อมูลตัวแปรต่าง ๆ เช่น ขนาด, ปริมาณ, รูปร่าง 

และตำแหน่ง 

     ข้อมูลที่ต้องการในการสร้างแบบจำลอง 3 มิต ิได้แก ่ 

     1. แบบงานสถาปัตยกรรมของโครงการ เพื ่อบ่งบอกข้อมูลของผนัง 

ได้แก่ ความหนาและความสูงของผนัง ตำแหน่งและขนาดของช่องเปิดบน

ผนัง  

     2. รายการประกอบแบบก่อสร้าง เพื่อบอกประเภทหรือยี่ห้อของอิฐ ที่

จะใช้ในการก่อผนังและสามารถประยุกต์ใช้มาตรฐานหรือข้อกำหนดในการ

ก่อสร้างที่เหมาะสม  

โครงการที่ผู้วิจัยได้สร้างแอปพลิเคชันสำหรับงานวิจัยนี้ เป็นโครงการ

บ้านพักอาศัย 2 ชั้น ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกทำแอปพลิเคชันสำหรับ 2 ห้องได้แก่ 

ห้องแมว และห้องทำงาน ชั้น 1 

     จากรายการประกอบแบบก่อสร้าง ได้ระบุประเภทและยี่ห้อของวัสดุ

ก่อสร้างกำแพง ได้แก่ อิฐมวลเบา ยี่ห้อ Q-CON ดังนั้น ข้อกำหนดและ

วิธีการสร้างผนังจะยึดถือตาม คู่มือวิธีการก่ออิฐมวลเบาคิวคอนและคานทับ

หลัง จาก บริษัท ควอลิตี ้คอนสตรัคชั ่นโปรดัคส์ จำกัด (มหาชน) โดย

แบบจำลองของผนัง 3 มิติ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ เสา

โครงสร้าง, ผนังก่ออิฐ และเสาเอ็นคานทับหลัง 

3.2 การคิดปริมาณวัสดสุำหรับการก่อสร้างผนัง 

     การคิดปริมาณวัสดุสำหรับงานผนังแต่ละห้องจะเป็นการนำข้อมูลที่มี

อยู่แล้วจากแบบจำลอง 3 มิติของที่สร้างขึ้นด้วย Software Revit และนำ

ข้อมูลมาทำการคำนวณเพื่อการปริมาณวัสดุการก่อสร้างผนัง เช่น อิฐมวล

เบา ปูนฉาบ เหล็กเสน้ 

3.3 เครื่องมอืสำหรับการสรCางและรูปแบบของ Augmented Reality (AR) 

     Augmented Reality (AR) หรือความเป็นจริงเสริม เพื่อเป็นฟีเจอร์

สำหรับแอปพลิเคชันของผู้วิจัยที่สามารถแสดงแบบจำลอง 3 มิติของผนัง

บนโลกความจริงเพื ่อช่วยในการก่อสร้างผนังและเสาเอ็นทับหลัง ซึ่ง

แพลตฟอร์มในการจัดทำ AR ที่ผู้วิจัยเลือกใช้คือ Unity 3D  

     Unity 3D คือ Cross-platform game engine หรือซอฟต์แวร์ที่ช่วย

ให้ผู้พัฒนาสามารถผลิตและพัฒนาเกมประเภท 2 มิติหรือ 3 มิติสำหรับ

แพลตฟอร์มหลายประเภท อาทิเช่น PC, Mac OS, PS3 ผู้วิจัยจึงเลือกใช้

ซอฟต์แวร ์ Unity 3D ในการพัฒนาตัว AR เน ื ่องจาก Unity 3D เป็น

แพลตฟอร์มในการจัดทำ AR ที ่ใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน โดย

ส าม า ร ถท ำ ง าน ร ่ ว ม ก ั บ  Software Development Key (SDK) ไ ด้

หลากหลาย เช่น Vuforia, Arkit และ ARcore  อีกทั้ง Unity 3D สามารถ

สร้างแอปพลิเคชันสำหรับสมาร์ตโฟน ได้ในตัวซอฟต์แวร์เอง ซึ่งแอปพลิเค

ชันที่สร้างโดย Unity 3D สามารถกำหนดให้รองรับได้ทั้งระบบปฏิบัติการ 

IOS และ Android  โดยรุ่นของซอฟต์แวร์ Unity 3D ที่ผู้วิจัยเลือกใช้คือ 

2020.3.26f1 



 

4 

 

     ในการพัฒนาตัว AR บนซอฟต์แวร์ Unity 3D จะใช้ร่วมกับ Vuforia 

Software Development Key ซึ่งจะสามารถเพิ่มฟังก์ชันในการพัฒนา

แอปพลิเคชันในด้านของการแยกแยะและตรวจจับเป้าหมาย (Tracker) 

เพื่อระบุตำแหน่งในการแสดงวัตถุเสมือนเพื่อปรากฏในโลกความเป็นจริง 

โดยรุ่นของ Vuforia SDK ที่ผูว้ิจัยเลือกใช้คือ Vuforia Package 10-4-4  

     ในปัจจุบันการจัดทำ Augmented Reality (AR) หรือความเป็นจริง

เสริมสามารถทำได้หลากหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับจุดประสงค์การใช้งาน โดย

รูปแบบหลักที่ผู้วิจัยเลือกใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันจะมีอยู่ 2 รูปแบบ

คือ  

     1. Marker AR จะมีการระบุตำแหน่งในการแสดงแบบจำลอง 3 มิติ

ด้วย target บนโลกความเป็นจริง โดยใช้วิธี Area Target และ Image 

Target 

     2. Markerless AR จะไม่มีการระบุตำแหน่งในการแสดงแบบจำลอง 3 

มิติ โดยตำแหน่งของแบบจำลอง 3 มิติ ที่ใช้ AR ประเภทนี้จะถูกกำหนด

เงื่อนไขโดยผู้สร้างแอปพลิเคชัน เช่น ให้ผู้ใช้เลือกวางตำแหน่งเอง โดยใช้วิธี 

World Scale 

3.4 ขั้นตอนการจัดทำแอปพลิเคชัน 

     งานวิจัยนี้ได้เลือกพัฒนาแอปพลิเคชันลงบนสมาร์ตโฟน เนื่องจากเป็น

อุปกรณ์ที่หาได้ง่ายในปัจจุบัน และไม่มีความซับซ้อนในการใช้ ดังนั้นจึงได้

ทำการศึกษาซอฟต์แวร์ที่สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันลงบนสมาร์ตโฟนได้ 

และจากการศึกษาพบว่าซอฟต์แวร์ Unity 3D เหมาะสมกับงานวิจัยนี้ที่สุด 

ซอฟต ์แวร ์ด ังกล ่าวใช ้สำหร ับการสร ้างแอปพล ิ เคช ันผ ่านการใช้

ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษา C# ด้วยโปรแกรมเสริมที่มีชื่อว่า Visual Studio 

ซึ่งมีความซับซ้อนไม่มากและง่ายต่อการใช้งาน และมีส่วนประกอบเสริม

สำหรับการทำ Augmented Reality (AR) คือ Vuforia Engine และ AR 

Foundation ประกอบกับสามารถนำเข้าแบบจำลองสามมิติที่ได้สร้างขึ้น

จาก Autodesk Revit  โดย Unity 3D มีหน้าที ่นำแบบจำลองสามมิติ

และพื้นที่เป้าหมายหรือสัญลักษณ์เป้าหมายที่กำหนดไว้มาสร้างระบบจดจำ

ข้อมูลร่วมกัน เมื่อระบบตรวจพบพื้นที่เป้าหมายหรือสัญลักษณ์เป้าหมาย

ดังกล่าว ระบบจะแสดงแบบจำลองสามมิติซ้อนทับกับเป้าหมาย 

     หลังจากที่สร้างฐานข้อมูลเสร็จสิ้น จะสร้างแอปพลิเคชันลงบนสมาร์ต

โฟน โดย Unity 3D ได้มีเครื ่องมือเสริมในการสร้างแอปพลิเคชันใน

ซอฟตแ์วร์อยู่แล้วภายในซอฟต์แวร ์จึงทำให้สะดวกต่อผู้ใช้งาน 

 

รูปท่ี 3 ภาพแสดงซอฟต์แวร์ท่ีเก่ียวข้องในการสร้างแอปพลิเคชัน 

 

 

3.5 การทดสอบการใช้งานและสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง 

     เม ื ่อสร ้าง Augmented Reality (AR) Tracking และแอปพลิเคชัน 

เสร็จสิ ้นเป็นที ่เรียบร้อยแล้ว จะทำการทดสอบการใช้แอปพลิเคชันที่

โครงการบ้านคุณหนึ่ง ด้วยตนเองก่อนเพื่อหาจุดบกพร่องในการใช้งาน 

ทำการแก้ไขจุดบกพร่องของ Augmented Reality (AR) และแอปพลิเคชัน 

จนกลายเป็นแอปพลิชันที่วางแผนไว้ตามเป้าหมาย หลังจากนั้น นำแอป

พลิเคชันนำมาทดสอบในโครงการบ้านคุณกัน โดยบุคคลที่เกี่ยวข้อง เช่น 

วิศวกรผู้คุมงาน ช่างก่อสร้าง สถาปนกิ รวมถึงมกีารสัมภาษณ์จากผูใ้ช้จริง 

 

4 ผลการดำเนินงาน 

4.1 การสร้าง Augmented Reality (AR) กับงานก่อสร้างกำแพง 

     การสร้างแอปพลิเคชัน จะแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ Marker AR ด้วย

วิธี Area target และ Image target ซึ่งผู้วิจัยจะนำ 2 วิธีมาเปรียบเทียบ 

เพื่อหาวิธีที่เหมาะสม และรปูแบบ Markerless AR ด้วยวิธี World Scale 

ในการบอก Dimension ของผนัง ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบที่พืน้ที่ก่อสร้าง

จริง โครงการบ้านคุณหนึ่ง เพื่อใหท้ราบจุดบกพร่อง โดยสรุปเป็นประเด็น

ดังนี ้

     4.1.1 การสร้างและการใช้งาน ด้วยวธิ ีArea Target 

     วิธีการสร้าง AR ด้วยการใช้ Area target เพื่อระบุตำแหน่งแบบจำลอง 

3 มิติ การสร้าง AR ด้วยวิธีนี้ ผู้วิจัยได้พบเจอปัญหาในช่วงของการสร้าง 

Area target โดยมีประเด็นปัญหาคือ การสแกนเก็บ Area target สำหรับ

พื้นที่ขนาดใหญ่ด้วยแอปพลิเคชัน Vuforia Area Target Creator สามารถ

สแกนเก็บพื้นที่ได้ในระยะเวลาจำกัดที่ 5 นาที จะได้คุณภาพของ Area 

target ที ่ ไม ่ช ัดเจนเพ ียงพอสำหร ับการตรวจจ ับเพ ื ่อระบ ุตำแหน่ง

แบบจำลอง 3 มิติ  

     เมื่อนำไปทดสอบพบว่าแบบจำลอง 3 มิติไม่ปรากฏขึ้นบนแอปพลิเคชัน 

สำหรับปัญหาดังกล่าวอาจสามารถแก้ได้โดยใช้เครื่องมือในการสแกนที่มี

คุณภาพเพิ่มขึ้นเช่น กล้อง Matterport, NavVis หรือ Leica Geosystems 

แต่วิธีที่ผู้วิจัยได้เลือกใช้แก้ปัญหาคือ Combine Area target จะเป็นวิธีที่

จะสามารถนำ Area target หลายจำนวนมาเชื่อมต่อกัน ทำให้เมื่อจะสร้าง 

Area target สำหรับห้องขนาดใหญ่สามารถแบ่งพื้นที่การสแกนและนำมา

รวมกันในภายหลังได ้

     เม ื ่อใช ้ว ิธ ี Combine area target พบว ่าให ้ผลท ี ่น ่าพ ึงพอใจคือ

แบบจำลอง 3 มิต ิม ีตำแหน่งท ี ่แม ่นยำสามารถซ ้อนทับก ับว ัตถ ุใน

สภาพแวดล้อมจริงได้อย่างพอดี แต่เมื่อเลื่อนกล้องไปบริเวณรอยต่อของ 

Combine Area target ตัวแบบจำลอง 3 มิติจะคลาดเคลื่อนตำแหน่งไป

ประมาณ 1-2 วินาทีก่อนจะสามารถจับตำแหน่งใหม่ให้ตรงได ้

     ทำให้พบว่าแต่ละ Area target จากการสแกนด้วย Vuforia Area 

Target Creator ควรมีพื ้นที ่ประมาณ 10 ตารางเมตร  จึงจะมีความ

ละเอียดของ target เพียงพอที่จะทำให้ตำแหน่งของแบบจำลอง 3 มิติมี

ความแม่นยำ สำหรับห้องที่มีขนาดเล็กพบว่าไม่ได้มีปัญหาในเรื่องของการ

สร้าง Area target สามารถสแกนพื้นที่ได้ตามปกติและให้ตำแหน่งปรากฏ

ของแบบจำลอง 3 มิติได้แมน่ยำ 

     4.1.2 การสร้างและการใช้งาน AR ด้วยวธิ ีImage Target 



 

5 

 

     เมื่อนำภาพเป้าหมายไปวางไว้ ณ ตำแหน่งที่กำหนด และส่องกล้องไป

ยังภาพเป้าหมายในลักษณะตั้งฉากกับภาพ จะปรากฏแบบจำลอง 3 มิติ

ขึ้นมาซ้อนกับพื้นที่จริงเมื่อเลื่อนกล้องไปรอบ ๆ แบบจำลองพบว่าในบางจุด

มีการคลาดเคลื ่อนระหว่างแบบจำลองกับพื ้นที ่จริงเล็กน้อยโดยความ

แม่นยำขึ้นอยู่กับการวางภาพเป้าหมายว่าตรงกับจุดที่กำหนดไว้เพียงใด แต่

ในภาพรวมแล้ว AR Image Target สามารถทำให้เกิดความเข้าใจในการ

ก่อสร้างได ้โดยมีข้อดีและข้อเสีย ดังนี ้

     ข้อดี คือสามารถเห็นภาพการก่อสร้างจริงโดยที่ยังไม่ต้องสร้างเสาหรือ

โครงสร้างต่าง ๆ เพียงแค่กำหนดจุดที่จะวางภาพเป้าหมายและนำไปวางให้

ตรงจุดก็จะเห็นแบบจำลองสามมิตปิรากฏขึ้นมา 

     ข้อบกพร่อง คือแบบจำลองสามมิติที่ปรากฏจะสอดคล้องกับพื้นที่จริง

มากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความแม่นยำในการวางภาพเป้าหมายของผู้ใช้งาน

และในการส่องกล้องไปที่ภาพเป้าหมายจะต้องส่องในลักษณะตั้งฉากพอดี

กับภาพและเมื่อแบบจำลองปรากฏขึ้นจะต้องปิดภาพเป้าหมายในขณะที่

กล้องยังตั้งฉากอยู่ไม่เช่นนั้นแบบจำลองอาจจะเอียงจากความจริงที่ควรเป็น 

     จากผลการดำเนินการและการทดสอบ Marker AR ทั้ง 2 รูปแบบคือ 

Area target และ Image target พบว่าแต่ละแบบมีข้อดีและข้อเสียที่

แตกต่างกันเปรียบเทียบดังหัวข้อต่อไปนี ้

ข้อเปรียบเทียบ Area target Image target 

การสร้าง AR ต้องรอพ้ืนท่ีก่อสร้าง

ดำเนินการงานโครงสร้าง

แล้วเสร็จจึงสามารถทำการ

สแกนพ้ืนท่ีเพ่ือใช้เป็น 

target 

การสร้าง AR ไม่ข้ึนอยู่

กับการดำเนินการของ

พ้ืนท่ีก่อสร้าง 

การใช้งาน มีความสะดวกในการใช้งาน

เพียงแค่เปิดแอปพลิเคชัน

และส่องกล้องไปท่ีบริเวณ

ใช้งาน 

ต้องทำการวางตำแหน่ง

รูปภาพตามท่ีกำหนด

เพ่ือระบุตำแหน่ง

แบบจำลอง 3 มิติ 

ความแม่นยำ ความแม่นยำข้ึนอยู่กับ

สภาพแวดล้อม 

ความแม่นยำข้ึนอยู่กับ

การวางตำแหน่งรูปภาพ 

target 

ความเสถียร ความเสถียรต่ำเพราะ

สภาพแวดล้อมของพ้ืนท่ี

ก่อสร้างมีการเปล่ียนแปลง

ตลอดเวลา 

ความเสถียรสูงเพราะ

ความแม่นยำไม่ข้ึนอยู่

กับสภาพแวดล้อม 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบ วิธี Area Target และวิธี Image Target 

     4.1.3 การสร้างและการใช้งาน AR ด้วยวธิ ีWorld Scale 

     ในเมนู Dimension จะปรากฏแบบจำลอง 3 มิติขนาดเล็กบริเวณพื้น

หน้ากล้องสมาร์ตโฟนโดยแบบจำลองนี้สามารถใช้นิ้วหมุนเพื่อดูแบบ 360 

องศา เดินไปรอบ ๆ เพื่อดูทุกด้านได้อย่างอิสระ ซึ่งมาจากวิธี World Scale 

โดยแบบจำลองจะเสมือนว่าถูกยึดไว้กับที่ในตำแหน่งเดิม และเมื่อกดที่

แบบจำลอง 1 ครั้งจะปรากฏชื่อของแต่ละผนังขึ้นบนแบบจำลองเพื่อที่จะ

กดที่ปุ ่มชื ่อผนังด้านล่างแล้วเชื ่อมโยงไปยังแบบขยายผนัง  โดยการที่

สามารถหมุนดูแบบจำลองในมุมต่าง ๆ ทำให้เกิดความเข้าใจในการก่อสร้าง

มากยิ่งขึ้น 

     โดยการสร้างด ้วยว ิธ ีน ี ้ เก ิดป ัญหา ค ือ ในเมน ู AR DIMENSION 

แบบจำลองสามมิติที ่ปรากฏขึ ้นอยู ่ตำแหน่งที ่สูงเกินไป ทำให้ผู ้ใช้งาน

มองเห็นแบบจำลองในมุมต่าง ๆ ได้ยาก ดังนั้นจึง ปรับตำแหน่งเริ่มต้นของ

แบบจำลองสามมิติให้อยู ่ใกล้กับระดับพื้นเพื่อให้ง่ายในการมองและใช้

แบบจำลอง 

4.2 การสร้างแอปพลิเคชัน 

     ผู5วิจัยได5มีการวางแผนการสร5างแอปพลิเคชัน ทำการทดสอบ แก5ไขและ

พัฒนาตลอดระยะเวลาโครงการ เพื่อตอบสนองวัตถุประสงค2ของโครงการ

และความต5องการของผู5ใช5 สามารถเขียนเป,นแผนภาพการใช5งานได5 ดังรูปที่ 
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รูปท่ี 3 ภาพรวมแอปพลิเคชัน 

4.3 การสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง 

     ผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง 3 ตำแหน่ง ได้แก่ วิศวกรผู้คุม

งาน สถาปนิก และช่างก่อนสร้าง โดยสามารถสรุปเป็นประเด็นไดด้ังนี ้

     1. ประสิทธิภาพการใชง้าน Augmented Reality (AR)  

     การใช้งาน AR มีประสิทธิภาพที่พอใช้ ในส่วนของแบบจำลอง 3 มิติ ที่

แสดง ควรนำเงาแสงในผนังออก เพื่อป้องกันความสับสนในการใช้งาน และ

อาจมีการเพิ่มรายละเอียดของผนังเพิ่มเติม เพื่อทำให้ทราบตำแหน่งการวาง

รายละเอียดต่าง ๆ มากขึ้น เช่น รายละเอียดของสวิตชไ์ฟ  

     ในแบบจำลอง 3 มิติ ต้องการให้มีการระบุ Dimension เป็นตัวเลขลง

ในแบบจำลอง 3 มิติ ไม่ควรมีการคลิกแยกเพื่อต้องการดู Dimension 

เพราะอาจจะทำให้เกิดการสับสนได้ 

     Image Target มีความยุ่งยากในการใช้งาน เนื ่องจากต้องมีการเปิด

วิธใีชก้่อน เพื่อระบุตำแหน่งของ QR Code ที่จะต้องวาง  

     ภาพแสดงตำแหน่งการวาง QR Code ในหน้าของวิธีใช้มีขนาดเล็ก

เก ินไป ควรจะทำให้สามารถย่อและขยายได ้ และการวางตัวอย่าง

แบบจำลอง 3 มิติ มีความสับสน ทำให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นภาพเป็นได้ทั้ง

มุมมองด้านบน หรือด้านข้าง เนื่องจากไม่มีการระบุด้านอย่างชัดเจน  

     2. ประสิทธิภาพการใชง้านโดยรวมของแอปพลิเคชัน 

     หน้าแอปพลิเคชันมีความชัดเจนใช้งานง่าย มีข้อกังวลเกี่ยวกับการบอก

ปริมาณงาน เนื่องจาก ปริมาณงานในบางกรณีอาจจะใช้งานไม่ได้จริง เช่น 

ปริมาณปูนฉาบ ที่คำนวณนั้นมาจากการออกแบบ ซึ่งในการก่อสร้างจริง 

การฉาบผนังอาจจะมีความหนามากกว่าที่ออกแบบ ทำให้ปริมาณปูนฉาบที่

หน้าหลัก

ห้องท่ี 1

AR

Dimension
ภาพขยาย

ผนัง

มาตรฐานการ

ก่อสร้างปริมาณ

วัสดุผนัง

แบบก่อผนัง

ห้องท่ี 2
AR

Dimension
ภาพขยาย

ผนัง
มาตรฐานการ

ก่อสร้างปริมาณ

วัสดุผนัง

แบบก่อผนังห้องท่ี ...
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คำนวณได้ ไม่เพียงพอต่อการใช้งาน ดังนั้นควรจะอ้างอิงพื้นที่ในการทำงาน

ให้มากยิ่งขึน้  

     3. การตอบสนองความต้องการ 

แอปพลิเคชันนี้สามารถใช้ตรวจสอบได้เพียงการตรวจสอบแบบหยาบ และ

แอปพลิเคชันนี้ใช้งานได้ดีสำหรับลูกค้า ทำให้ลูกค้าเห็นภาพรวมและ

จุดบกพร่องของงานมากขึ้น เช่น ตำแหน่งของประตูทำให้เห็นสระว่ายน้ำได้

ไม่ชัดเจน ทำให้สระว่ายน้ำมองดูมีขนาดเล็ก อาจทำให้ไม่ตรงตามความ

ต้องการของลูกค้าได ้

     4. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

     ต้องการให้พัฒนาแอปพลิเคชันไปในงานที่มีความซับซ้อนมากขึ้น เช่น 

งานฝ้า จะสามารถทำให้มองเห็นภาพได้มากขึ้น เนื่องจากงานระบบฝ้ามี

ผู้เกี่ยวข้องหลายส่วน ทั้งงานโครงสร้างและงานระบบ ถ้าเกิดปัญหาสามารถ

แก้ไขได้อย่างรวดเร็ว 

     ในการทำงานจริง การออกแบบมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การทำ

แอปพลิเคชัน อาจจะต้องมีการแก้ไขหลายรอบ  ทำให้ตกหล่นในการแก้ไข

ได้ ควรให้การออกแบบครบถ้วนสมบูรณ์ก่อน ก่อนจะสร้างแบบจำลอง 3 

มิต ิ

 

5 บทสรุป 

     จากผลการทดสอบและการสัมภาษณ์ พบว่า งานวิจ ัยนี ้สามารถ

ดำเนินการวิจัยได้ตรงตามจุดประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ คือ สามารถนำเทคโนโลยี

มาประยุกต์ใช้ในงานก่อสร้างได้ สามารถเพิ่มความแม่นยำ ระบุตำแหน่ง 

ระยะห่าง ของเสาเอ็นและคานทับหลังด้วยเทคโนโลยี AR ผ่านแบบจำลอง 

3 มิติ สามารถเพิ่มความเข้าใจและการสื่อสารระหว่างผู้ที่เกี่ยวข้อง และ

สามารถตรวจสอบควบคุมคุณภาพและความถูกต้องของงานก่อสร้างได ้

5.1 อุปสรรคและข้อจำกัดในการทำงาน 

     1. การประยุกต์ใช้  AR ในปัจจุบันมีข้อมูลให้ผู้วิจัยศึกษาน้อยไม่ว่าจะ

เป็นรูปแบบของ AR หรือขั้นตอนการจัดทำ AR  สำหรับแต่ละรูปแบบ 

     2. สำหรับการใช้ AR ในสมาร์ตโฟนยังมีข้อจำกัด คือ สมาร์ตโฟนต้องมี

เวอร์ชันของระบบปฏิบัติการใหม่พอที่จะสามารถรองรับการใช้งาน AR   

     3. เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID - 19 ในปัจจุบัน

ทำให้ผู้ทำวิจัยมีอุปสรรคในการทดลองกับผู้ใช้งานจริงจึงเก็บข้อมูลจากกลุ่ม

ตัวอย่างได้น้อย 

     4. คุณภาพของ AR จะขึ้นอยู่กับเครื่องมือและเทคโนโลยีที่ใช้งานด้วย 

หากต้องการคุณภาพสูงค่าใช้จ่ายก็จะต้องสูงตามไปด้วย ยกตัวอย่างเช่น

เครื่องมือในการสแกนพื้นที่สำหรับการจัดทำ AR แบบ Area target ที่ให้

คุณภาพการสแกนสูงเช่นกล้อง Matterport, NavVis, Leica Geosystems 

ซึ่งมีราคาสูงผู้วิจัยจึงเลือกใช้แอปพลิเคชัน Vuforia Area Target Creator 

App ที่มีคุณภาพการสแกนพื้นที่ต่ำกว่าและมีการจำกัดเวลาในการสแกน 

5.2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

     1. การประยุกต์ใช ้ AR กับพื ้นที ่ก ่อสร ้างที ่ย ังดำเนินการ มีการ

เปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมอยู่บ่อยครั้งจึงไม่ควรใช้ AR แบบ Area target 

ซึ่งความแม่นยำขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมของพื้นที่ใช้งาน ทำให้มีความ

เสถียรต่ำ 

     2. ผู้วิจัย AR ควรมีความรู้ในการเขียนภาษาคอมพิวเตอร์ ยิ่งมีความรู้

มากจะยิ่งจัดทำ AR ที่มีความซับซ้อนมากขึ้นได ้  

     3. ในอนาคตสามารถนำแอปพลิเคชันไปประยุกต์ใช้กับงานอื่น ๆ ที่

มักจะมีความผิดพลาดในการสื่อสารระหว่างการก่อสร้าง เช่น งานระบบ

ไฟฟ้า งานระบบประปา งานฝ้า เป็นต้น 

กิตติกรรมประกาศ 

     งานวิจัย เรื่อง การประยุกต2ใช5 Augmented Reality (AR) สำหรับการ

กSอสร5างเสาเอ็นและคานทับหลัง สามารถดำเนินงานได5อยSางประสบ

ความสำเร็จและลุลSวงไปด5วยดี โดยได5รับความอนุเคราะห2และการสนับสนุน

จากอาจารย2ที่ปรึกษางานวิจัย รองศาสตราจารย2 ดร.ธนิต ธงทอง ที่กรุณา

ให5คำปรึกษา คำแนะนำ และแก5ไขข5อบกพรSองตSาง ๆ  ตลอดการจัดทำการ

วิจัยเพื่อให5งานวิจัยฉบับนี้ครบถ5วนสมบูรณ2มากที่สุด ตามจุดประสงค2ที่ได5ตั้ง

ไว5  ขอกราบขอบพระคุณเป,นอยSางสูง 

     ขอขอบคุณ บริษัท อัลวิส ดีไซน2 แอนด2 คอนสตรัคชั่น จำกัด ที่เอื้อเฟ��อ

สถานที่ในการทดสอบการใช5งานแอปพลิเคชัน และ Augmented Reality 

ในการกSอสร5างกำแพงและเสาเอ็นคานทับหลังในหน5างานจริง ได5แกS 

โครงการบ5านคุณหนึ่ง ซอยรามคำแหง 16 แยก 2 แขวงหัวหมาก เขตบาง

กะป� กรุงเทพมหานคร และโครงการบ5านคุณกัน  ซอยอุเทน 22  

ถนนนวมนิทร2 แขวงคลองกุSม เขตบึงกุSม กรุงเทพมหานคร  

     ขอขอบคุณ รุSนพี่ที่กำลังศึกษาในระดับปริญญาโท ภาควิชาโยธา คณะ

วิศวกรรมศาสตร2 จุฬาลงกรณ2มหาวิทยาลัย ที่ให5ความชSวยเหลือ คำแนะนำ 

และการเพิ่มเติมรายละเอียดตSาง ๆ ที่เป,นประโยชน2ตSอการดำเนินงานวิจัย 

รวมถึงชSวยแก5ไขข5อบกพรSองของงานวิจัย เพื่อให5งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุลSวง 

     สุดท5ายนี้ผู5วิจัยหวังวSางานวิจัยฉบับนี้ สามารถเป,นประโยชน2แกSผู5ที่สนใจ

และผู5ที่เกี่ยวข5อง โดยนำความรู5การประยุกต2ใช5 Augmented Reality (AR) 

สำหรับการกSอสร5างเสาเอ็นและคานทับหลัง ไปศึกษา พัฒนา และตSอยอด 

ให5ดียิ่งขึ้นไปในอนาคต 
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