
 
บทที่ 5 

สรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
การคนควานี้มุงเนนไปที่การนําซอฟตแวรเปดเผยรหัสท่ีมีประสิทธิภาพในการทํางานสูง 

ในดานการตรวจจับมารคเกอรและการแสดงผลทางกราฟกมาพัฒนารวมกันเพื่อใหการพัฒนาระบบ
ท่ีใชเทคโนโลยีความจริงเสริมบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล สามารถพัฒนาไดรวดเร็วและงายข้ึน 
โดยอาศัยหลักการของคอมพิวเตอรกราฟก ท่ีทั้งสองเคร่ืองมือมีความเกี่ยวพันท่ีเหมือนกันคือ พิกัด
ตําแหนงของวัตถุสามมิติในโลกเสมือน โดยแปลงพิกัดสามมิติท่ีไดจากการตรวจจับมาเปนพิกัด
สามมิติในโลกเสมือนท่ีเออริชเอนจิ้นไดเตรียมไว ทําใหการพัฒนาโปรแกรมท่ีเกี่ยวของกับ
เทคโนโลยีความจริงเสริมพัฒนาไดงายข้ึนเพียงแคผูพัฒนามีพื้นฐานการใชงานกราฟกเอนจิ้นระดับ
เบ้ืองตนและจากการพัฒนารวมกันของสองชุดคําส่ังทําใหระบบสามารถอานมารคเกอรแบบหลาย
มารคเกอรและแสดงผลตามมารคเกอรควบคุมได ทําใหรูปแบบการทํางานของระบบมีความ
นาสนใจมากข้ึน 

ระบบการพัฒนาแบบจําลองเพ่ือการศึกษาโดยใชเทคโนโลยีความจริงเสริม กรณีศึกษาแบบ
หลายมารคเกอร  เปนรูปแบบของส่ือเพื่อการเรียนรูประเภทแบบจําลองรูปแบบใหม ท่ีติดต้ังบน
คอมพิวเตอรสวนบุคคล ระบบปฏิบัติการวินโดวสสามารถเรียกใชงานไดโดยไมตองเช่ือมตอกับ
ระบบเครือขายอินเตอรเน็ต สามารถทํางานเช่ือมโยงกับบัตรมารเกอรควบคุมท่ีพัฒนารวมกัน โดย
ระบบแบงการทํางานออกเปนส่ีสวน คือ 1. ระบบเรียนรูจากบทเรียน เปนระบบยอยท่ีอธิบายและให
ความรูเกี่ยวกับส่ิงท่ีผูเรียนกําลังศึกษาโดยมีรูปแบบการแสดงเปน ขอความ รูปภาพ เสียงบรรยาย  
แบบจําลองกราฟก 3 มิติและคําถามทบทวนการเรียนรู 2. ระบบจัดการขอมูลผูใช มีหนาท่ีจัดการช่ือ
ผูใชงาน ผูใชงานสามารถเพ่ิมช่ือผูใชใหม โหลดขอมูลผูใชเดิมและลบช่ือผูใชงานออกจากระบบได 
3. ระบบสถิติ ประกอบดวยสวนของขอมูลสถิติท่ัวไปซ่ึงจะบอกถึงบทเรียนท่ีมีผูใชงานใชงานบอย
ท่ีสุดและสถิติของผูใชงานตามรายบุคคลโดยจะแสดงคาของคะแนนจากแบบทบทวนการเรียนรูใน
แตละบทในรูปแบบกราฟ  

จากการสัมภาษณผูใชงานท่ีเปนครูสอนระดับประถมศึกษาพบวา ระบบสามารถสราง
แรงจูงใจใหผูเรียนสนใจท่ีจะเรียนรูดวยตนเองมากข้ึนและมีความสนุกสนานในการเรียนรู ความ
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ตองการของระบบอยูในระดับท่ีคอมพิวเตอรในแตละโรงเรียนระดับประถมศึกษาท่ัวไปสามารถใช
งานระบบได 
5.2 ปญหาและอุปสรรค 
 ปญหาและอุปสรรคของการพัฒนาแบบจําลองเพ่ือการศึกษาโดยใชเทคโนโลยีความจริง
เสริม กรณีศึกษาแบบหลายมารคเกอร มีดังนี้ 

1. การเขียนโปรแกรม การนําชุดคําส่ังตรวจจับมารคเกอรของเออารทูลคิท (ARToolkit) 
มาพัฒนารวมกับชุดคําส่ังแสดงผลทางกราฟกของเออริชเอนจิ้น (Irrlicht Engine) ทํา
ไดยากเน่ืองจาก ท้ัง 2 ตางมีชุดคําส่ังแสดงผลทางกราฟกเปนของตัวเองจึงมีปญหาการ
ซอนทับของตัวแปรและคําส่ังดานการแสดงผล 3 มิติ และภาษาท่ีใชในการพัฒนาเปน
ภาษาซีพลัสพลัส (C++) ซ่ึงเปนภาษาทีพ่ัฒนายากกวาภาษาอ่ืน 

2. ชุดคําส่ังแสดงผลทางกราฟกเปนซอฟตแวรเปดเผยรหัส จึงไมมีเคร่ืองมือชวยในการ
ออกแบบสวนติดตอผูใช ทําใหการพัฒนาสวนติดตอผูใชงานกินเวลาในการพัฒนามาก
เม่ือเทียบกับสวนอ่ืน  

3. ความสวยงามของแบบจําลองข้ึนอยูกับกราฟกโมเดล 3 มิติ เปนสวนใหญ 
4. เพื่อใหการทํางานของโปรแกรมทํางานไดเต็มประสิทธิภาพควรใชเว็บแคมที่สามารถ

จับรูปภาพไดในระดับไฮเดฟฟนิช่ัน (Hidefiniton) 
5. ขอมูลของเน้ือหาท่ีนํามาใชพฒันาไมครบถวน เนื่องจากเนื้อหาท่ีนํามาเปนบทเรียนนัน้

เปนแมลงหายากจึงทําใหหาขอมูลไดยาก 
5.3 ขอเสนอแนะและการพัฒนาตอ 
 จากการพัฒนาระบบการพัฒนาแบบจําลองเพ่ือการศึกษาโดยใชเทคโนโลยีความจริงเสริม 
กรณีศึกษาแบบหลายมารคเกอร  ผูวิจัยคิดวาสามารถนําไปประยกุตตอยอด ไดดังนี ้

1. เพิ่มเติมเนื้อหาในหมวดการเรียนรูใหครบแมลงทุกตัว 
2. เพิ่มการแสดงผลกราฟกอนิเมช่ันใหกับแบบจําลอง 
3. เพิ่มเติมการช้ีสวนประกอบและการแยกองคประกอบของแมลงใหชัดเจนข้ึน 
4. เพิ่มเติมใหระบบสามารองรับบัตรมารคเกอรควบคุมตําแหนงไดมากกวา 1 ช้ินข้ึนไป 
5. นําระบบไปพฒันาใหใชไดบนอุปกรณอ่ืน เชน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดแท็บเล็ต 

หรือโทรศัพทสมารทโฟน เนื่องจากท้ัง เออารทูลคิดและเออริชเอนจิ้นมีวารปเปอรของ
ภาษาอ่ืนอยูดวย เชน ภาษา C# 

6. นําระบบไปประยุกตพัฒนาเปนส่ือในรูปแบบอ่ืน เชน ระบบออกแบบตกแตงภายใน 


