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บทคัดย่อ 
 บทความนี้นำเสนอการพัฒนาแอพลิเคช่ันทดลองสวมใส่เครื่องประดับบนสมาร์ทโฟนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสรมิ (Augmented 

Reality) เพื่อให้ลูกค้าของผู้ประกอบการธุรกิจเครื่องประดับทางออนไลน์ทดลองสวมใส่เครื่องประดับได้เสมือนจริง เพิ่มโอกาสในการ
ขายสินค้า ระบบที่พัฒนาขึ้นใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมแบบไม่ใช้ตัวระบุตำแหน่ง (Marker) และประยุกต์ใช้เทคนิคการรู้จำในการ
ตรวจจับมือของผู้ใช้งาน และนำข้อมูลที่สำคัญไปจัดทำโมเดลชิ้นงานเครื่องประดับแบบสามมิติ  ผ่านการเรนเดอร์ผิวของโมเดลให้มี
ความสมจริง และสามารถปรับเปลี่ยนแบบและขนาดได้ตามความต้องการของลูกค้า  ซึ่งวิธีการนี้ทำให้มีตุ้นทุนการผลิตต่ำกว่ารูป
แบบเดิม ความถูกต้องแม่นยำของการวางโมเดลสามมิติของแหวนบนตำแหน่งของนิ้วมือเท่ากับร้อยละ 94.17 โดยเฉลี่ย ความถูกต้อง
แม่นยำในเรื่องของการวางโมเดลสามมิติของกำไลบนตำแหน่งของข้อมือ ร้อยละ 100 จากการทดสอบการใช้งานกับกลุ่มเป้าหมาย 
ประกอบด้วยผู้ประกอบการจำหน่ายเครื่องประดับและลูกค้าผู้ซื้อ พบว่า มีความพึงพอใจมากที่สุดในเรื่องของความง่ายในการใช้งาน 
และสร้างความมั่นใจในการตัดสินใจซื้อสินค้า และมีความพึงพอใจมากในเรื่องของความสมจริงในการทดลองสวมใส่ 

  
คำสำคัญ:  คอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ, การออกแบบเครื่องประดับ, เทคโนโลยีความจริงเสริม, การทดลองสวมใส่, การซื้อทาง

ออนไลน์   
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Abstract 
This paper proposes the development of virtual try- on experience mobile application, by using augmented 

reality technology, for online jewelry customers virtually trying- on jewelry products to increase opportunity to 
sale products. The proposed system is developed using marker less technique. It applies the recognition technique 
to detect user’s hand. The three-dimensional (3D) model of the jewelry product with realistic rendering is modeled 
in which could be changed its details and size according to customer’s requirement. This method can reduce the 
production costs of the conventional process.  The accuracy of the position of 3D ring model on finger is 
approximately 94.17% and 100% for the case of bangle. From testing with jewelry entrepreneurs and customers, 
the results reveal that the use of the proposed try-on experience mobile application in terms of ease-of-use and 
increasing confidence in making purchasing decisions are highest appreciated, while the realistic look issue is highly 
satisfied.  
 

Keywords: Computer-Aided Design, Jewelry Design, Augmented Reality, Try-On Experience, Online Shopping. 
 

1. บทนำ 

บทความนี้ ได้นำเทคโนโลยีเออาร์  Augmented Reality 
Technology (AR)  หรือภาษาไทยใช้คำว่า ความจริงเสริม เป็น
การผนวกโลกแห่งความจริงและโลกดิจิตอลเข้าด้วยกันบน
เทคโนโลยีเสมือนจริง เทคโนโลยี AR ถูกนำมาประยุกต์ใช้ เพื่อ
ใช้สร้างความดึงดูดใจ และเพิ ่มมุมมองที่น่าสนใจแก่สินค้า
เครื่องประดับได้เป็นอย่างดี สามารถช่วยในการตลาดและการ
ขายสินค้า สามารถช่วยสร้างความแตกต่าง เพื่อความได้เปรียบ
ในการแข่งขัน  เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธ์ของลูกค้าท่ีมีต่อสนิคา้
ผ่านเทคโนโลยีนี้ ทำให้ลูกค้ารู ้สึกมีส่วนร่วมกับแบรนด์และ
สามารถสร้างการสื่อสารสองทางระหว่างลูกค้าและแบรนด์หรือ
ผู ้ประกอบการได้ และสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีนี ้สร้าง
การตลาดแบบส่วนบุคคล (Personalized marketing) กับ
ลูกค้าได้ โดยเฉพาะธุรกิจค้าปลีกด้านแฟชั่นซึ่งลูกค้าของธุรกิจ
เน้นความเป็นปัจเจกและความแตกต่างสูงกว่าธุรกิจค้าปลีกอ่ืน  

เทคโนโลยี AR ถูกนำมาใช้ในการพัฒนาแอพลิเคชั่นทดลอง
สวมใส่แบบเสมือนจริง ที่ใช้งานบนสมาร์ทโฟน ทำงานร่วมกับ
กล้องด้านหลังของสมาร์ทโฟน โดยลูกค้าสามารถทดลองสวมใส่
ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับแหวนและกำไลแบบเสมือนจริง โดยที่
ยังไม่ได้ผลิตสินค้าออกมา ในการทดลองสวมใส่ สามารถใช้
เพียงโมเดลสามมิติ ผ่านการเรนเดอร์ผิวให้มีความสมจริง  

ในปัจจุบัน พฤติกรรมการซื ้อสินค้าเครื ่องประดับของ
ผู้บริโภคได้เปลี่ยนไป มีความนิยมในการซื้อสินค้าเครื่องประดับ

ทางออนไลน์สูงขึ ้น ประกอบกับการเกิดสถานการณ์โควิด 
(COVID-19) ส ่งผลให้ผ ู ้ประกอบการธุรก ิจเคร ื ่องประดับ
ปรับเปลี่ยนกลยุทธ์มาทำการตลาดและจำหน่ายสินค้าทาง
ออนไลน์สูงขึ้น ดังนั้นการพัฒนาแอพลิเคชั่นนี้ มีวัตถุประสงค์
เพื่อสามารถรองรับและสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การซื ้อขายสินค้าเครื ่องประดับในยุคดิจิตอล และเพื่อการ
พัฒนาเครื่องมือที่ช่วยในการทดลองสวมใส่เครื่องประดับทาง
ออนไลน์ ที่สร้างความมั่นใจให้กับผู้ซื้อ และเพิ่มโอกาสในการ
จำหน่ายสินค้าเครื ่องประดับได้มากขึ้น อีกทั้งในอนาคต ยัง
สามารถเก็บข้อมูลของลูกค้าหรือผู้ซื้อจากการทดลองสวมใส่ 
เพื่อนำมาใช้ในการวิเคราะห์ตลาดและสินค้า  

ในส่วนต่อไปของบทความนี ้ ประกอบด้วย หัวข้อที ่ 2 
กล่าวถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง หัวข้อที่ 3 อธิบายถึงกรอบแนวคิด
ในการพัฒนาแอพลิเคช่ันทดลองสวมใส่เครื่องประดับบนสมารท์
โฟน หัวข้อท่ี 4 นำเสนอผลการดำเนินงานวิจัยและวิเคราะห์ผล
จากการดำเนินงาน และหัวข้อสุดท้าย หัวข้อท่ี 5 ได้สรุปผลการ
ดำเนินงานและประเด็นที ่น ่าสนจะใจสำหรับแนวทางการ
ดำเนินงานวิจัยต่อไปในอนาคต 

 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 
เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็น

เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ที่ทำให้เกิดการผสมแบบเวลาจริง 
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(Real-time) ระหว่างเนื ้อหาที ่สร ้างขึ ้นด ้วยคอมพิวเตอร์  
(Computer-generated Content) เช ่น ภาพคอมพิวเตอร์
กราฟิก หรือเสียงประกอบ เข้ากับเนื ้อหาในโลกจริง เช่น  
ภาพจากวิดีโอ เป็นต้น และในช่วงไม่กี่ปีที ่ผ่านมาเทคโนโลยี 
ด ้านอ ุปกรณ ์ เคล ื ่อนท ี ่ม ีการพ ัฒนาข ึ ้นมากท ั ้ งในด ้ าน
ประสิทธิภาพของการคำนวณที่มากขึ้น กล้องถ่ายภาพที่มีความ
ละเอียดมากขึ้น เซ็นเซอร์ที่มีความแม่นยำขึ้น และราคาของ
อุปกรณ์ที่ถูกลง ทำให้มีการประยุกต์ความจริงเสริมบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ หรือที่เรียกว่าความจริงเสริมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่  
(Mobile Augmented Reality:  MAR) เทคโนโลย ีด ังกล ่าว 
มีบทบาทมากขึ้นทั้งในแวดวงวิชาการด้านงานวิจัยและแวดวง
อุตสาหกรรมและธุรกิจ (Chatzopoulos et al., 2017) 

เทคโนโลยี AR ถูกใช้อย่างแพร่หลายในงานหลายด้าน เช่น 
ทางการแพทย์มีการใช้เทคโนโลยีนี้ในการแสดงข้อมูลภาพถ่าย
ทางการแพทย์ของผู้ป่วยซ้อนทับไปกับภาพผู้ป่วยจริงเพื่อใช้ใน
การวางแผนการผ ่าต ัด (Bajura et al. , 1992; Wen et al. , 
2014) หรือการใช้ในการฝึกฝนบุคลากรทางการแพทย์และ
สาธารณสุข (Farrington et al., 1999; Pretto et al., 2009) 
ทางการทหารใช้ในการเสริมข้อมูลในการรบ (Foxlin et al., 
2004; Gans et al., 2015) และการฝึก (Yohan et al., 2000; 
Livingston et al., 2005) ทางอุตสาหกรรมใช้ช่วยเสริมและฝกึ
การประกอบและบำรุงรักษาในกระบวนการผลิต  (Billinghurst 
et al. , 2008; Henderson & Feiner, 2011; Webel et al. , 
2013) การศ ึกษาใช ้ในการเสร ิมท ักษะสำหร ับน ักเร ียน 
(Billinghurst & Duenser, 2012; Chen et al., 2017)  และ
ใช้ในการให้ข้อมูลประกอบในพิพิธภัณฑ์  (Klopfer et al., 
2015; Nakamura & Miyashita, 2010) หร ือเกมและความ
บ ั น เ ท ิ ง  ( Piekarski & Thomas, 2012; Hakkarainen & 
Woodward, 2005; Cavallaro et al., 2011) เป็นต้น 

เทคโนโลยีความจริงเสริมนี้มีผลต่อธุรกิจค้าปลีกอย่างมาก
เพราะเทคโนโลยีดังกล่าวสามารถใช้เพื ่อให้ผู ้ประกอบการ
ได้เปรียบคู่แข่งเนื่องจากการมีปฏิสัมพันธ์ของลูกค้าที่มีต่อสินค้า
ผ่านเทคโนโลยีนี ้ทำให้ลูกค้ารู ้สึกมีส่วนร่วมกับแบรนด์และ
สามารถสร้างการสื่อสารสองทางระหว่างลูกค้าและแบรนด์ได้ 
(Varadarajan et al., 2010) ดังนั้นธุรกิจค้าปลีกจะได้ประโยชน์
จากเทคโนโลยี AR นี ้และสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีนี้สร้าง
การตลาดแบบส่วนบุคคล (Personalized Marketing) กับ

ลูกค้าได้ โดยเฉพาะธุรกิจค้าปลีกด้านแฟชั่นซึ่งลูกค้าของธุรกิจ
เน้นความเป็นปัจเจกและความแตกต่างสูงกว่าธุรกิจค้าปลกีอ่ืน 
ตัวอย่างธุรกิจค้าปลีกด้านแฟชั่นที่ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม
ในการส่งเสริมการขาย เช่น เบอร์เบอรี่ (Burberry) พัฒนา
ร้านค้าสาขาถนนรีเจนต์ (Regent Street) ในลอนดอนโดยใช้
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและความจริงเสริม ลูกค้าที่ลองชุดซึ่งติด
ชิพ RFID (Radio Frequency Identification) หน้า “กระจก
วิเศษ” ซึ ่งเป็นจอภาพแสดงผลภาพใน “กระจกวิเศษ” จะ
เปลี่ยนภาพฉากหลังเป็นภาพลูกค้าบนเวทีแฟชั่นโชว์หรือแสดง
ข้อมูลของสินค้าได้ (Dacre & Urwin, 2018) 

เทคโนโลยีความจริงเสริม แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทหลักๆ 
ได้แก่ แบบท่ีใช้ภาพสัญลักษณ์ (Image-Based AR) และแบบที่
ใช้ระบบพิกัดในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อสร้างข้อมูลบนโลก
เสมือนจริง (Location-Based) ซึ ่งภาพสัญลักษณ์ที ่ใช้  จะ
เรียกว่า ตัวระบุตำแหน่ง หรือ Marker โดยใช้กล้องในการรับ
ภาพ เมื ่อโปรแกรมที่กำลังใช้งานอยู่ประมวลผลรูปภาพเจอ
สัญลักษณ์ที่กำหนดไว้ก่อนแล้ว ก็จะทำการแสดงข้อมูลภาพ
แบบสามมิติ ที่ถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็นบนตัวระบุตำแหน่ง 
และสามารถที่จะหมุนดูภาพที่ปรากฏได้ทุกทิศทาง หรือ 360 
องศา 

สำหรับการประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสริม จะมี
ส่วนประกอบท่ีสำคัญ 4 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

1) ตัวระบุตำแหน่ง หรือ Marker 
ต ัวระบ ุตำแหน ่ง  จะถ ูกใช ้ ในการระบ ุตำแหน ่งของ

แบบจำลอง ระบุความสัมพันธ์จากตำแหน่งของตัวระบุตำแหน่ง 
และขนาดของตัวระบุตำแหน่ง 

2) ตัวตรวจจับข้อมูล หรือ Eye 
ตัวตรวจจับข้อมูล ในที่นี้ ได้แก่ กล้องบนโทรศัพท์มือถือ

หรือบนแท็บเล็ต กล้องวิดีโอ และกล้องเว็บแคม กล้องเหล่านี้ 
จะใช้ในการอ่านข้อมูลตำแหน่งหรือทิศทางการทำมุมของตัว
ระบุตำแหน่งที่มองเห็นกับตัวกล้อง จากนั้นจะส่งข้อมูลเหล่านั้น
ให้กับตัวโปรแกรม 

3) ตัวโปรแกรมเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR Engine) 
ตัวโปรแกรมจะเป็นตัวนำข้อมูลที่ได้จากตัวระบุตำแหน่ง ที่

ถูกส่งมาจากตัวตรวจจับข้อมูล มาทำการประมวลผล จากนั้นจะ
ทำการสร้างผลลัพธ์ผ่านโปรแกรมหรือส่วนประมวลผล และนำ
ข้อมูลเหล่านั้นไปแสดงผลเป็นภาพ 
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4) จอแสดงผล (Display) 
ข้อมูลที่โปรแกรมทำการประมวลผลออกมาเป็นภาพหรือ

วิดีโอเหล่านั้น จะถูกนำออกมาแสดงผ่านหน้าจอแสดงผล 
ในปัจจุบันนักวิจัยพยายามที่จะพัฒนา AR ในลักษณะที่เป็น 

Markerless หรือลักษณะที่ไม่ใช้ตัวระบุตำหน่ง เพื่อลดขั้นตอน
การใช้งานสำหรับผู้ใช้งาน และใช้งานได้ง่ายขึ้นแต่กระบวนการ 
พัฒนา AR ประเภทน้ี จะมีความซับซ้อนและยากกว่าแบบใช้ตัว
ระบุตำแหน่ง เช่น งานวิจัยของ Yusuke et al. (2016) ใน
การศึกษานี้ได้นำเสนอระบบ Augmented Reality (AR) ที่จะ
ใช้สำหรับการบำรุงรักษาอาคารกลางแจ้ง แบบ Markerless 
โดยพิจารณาถึงความคล่องตัวของผู้ใช้และระยะทางสัมพัทธ์กับ
เป้าหมายซึ่งเป็นสิ่งปลูกสร้างในลักษณะวัตถุเสมือนจริงแบบ
สามม ิติ  (Yusuke et al. , 2016 ; Chien et al. , 2016) และ
งานวิจ ัยของ Faten et al. (2016) ที ่พัฒนาวิธ ีการในการ 
Tracking แบบ Markerless โดยใช้ Classifier ที ่แตกต่างกัน 
(Khalifa et al., 2016) 
   

3. กรอบแนวคิดของงานวิจัย 

ในการพัฒนาแอพลิเคชั่นทดลองสวมใส่บนสมาร์ทโฟน ได้
กำหนดขอบเขตการพัฒนา เพื่อใช้ในการทดลองสวมใส่สำหรับ
ผลิตภัณฑ์แหวนและกำไลข้อมือ ซึ่งใช้อัลกอริทึ่มในการรู้จำวัตถุ
ในลักษณะเดียวกัน ในที่นี้ คือนิ้วมือและข้อมือ ผ่านภาพที่ได้
จากกล้องด้านหลังของสมาร์ทโฟน และแสดงผลความจริงเสริม
บนจอภาพของสมาร์ทโฟน โดยอัลกอริทึ่มที่พัฒนาขึ้นนี้ จะไม่
สามารถใช้ได้กับผลิตภัณฑ์ประเภทอื่นๆ เช่น ต่างหู เข็มกลัด 
หรือสร้อยคอได้ เนื่องจากจำเป็นต้องใช้อัลกอริทึ่มในการรู้จำ
วัตถุที่ต่างกัน ในกรณีนี้คือ ใบหน้า ใบหู และส่วนของลำคอ ซึ่ง
จะประมวลผลผ่านภาพที่ได้จากกล้องด้านหน้าของของสมาร์ท
โฟน 

กรอบแนวคิดของงานวิจัยในการพัฒนาแอพลิเคชั่นทดลอง
สวมใส่บนสมาร์ทโฟน ดังแสดงในรูปที ่ 1 ซึ ่งประกอบด้วย
ฐานข้อมูลของผลิตภัณฑ์ ระบบจัดการข้อมูลและโมเดลสามมติิ
ของผลิตภัณฑ์เครื่องประดับที่พัฒนาในรูปแบบเว็บแอพลเิคชั่น 
และเครื ่องมือในการทดลองสวมใส่เครื่องประดับที่พัฒนาใน
รูปแบบแอพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน ผู้ประกอบการอัปโหลด
ข้อมูลรวมทั้งโมเดลสามมิตขิองผลิตภณัฑ์เครื่องประดบัเข้าไปใน
ฐานข้อมูลผ่านเว็บแอพลิเคชั่น ข้อมูลและโมเดลสามมิติของ

ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับถูกแสดงไปบนแอพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟน และลูกค้าสามารถเลือกผลิตภณัฑ์เครือ่งประดับ ที่ต้องการ
สวมใส่ได้ 

 

 
รูปที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดของงานวิจยั 

 
 

ขั้นตอนดำเนินงานวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1)  ลงพื้นที่สอบถามผู้ประกอบการและเก็บรวบรวมข้อมูล

ในสถานประกอบการ    
2)  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการดำเนินกิจกรรมต่างๆ เพื่อ

กำหนดแนวทางในการพัฒนารูปแบบของระบบฐานข้อมูล, เว็บ
แอพลิเคชั่นที่ใช้ในการจัดการข้อมูลและโมเดลสามมิต ิของ
ผลิตภัณฑ์เครื ่องประดับ และแอพลิเคชั ่นบนสมาร์ทโฟน 
สำหรับใช้ในการทดลองสวมใส่เครื่องประดับ 

3) ออกแบบระบบฐานข้อมูลของของลูกค้า และฐานข้อมูล
ของผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ 

4) ออกแบบ UX/UI ของเว็บแอพลิเคช่ันระบบจัดการข้อมลู
และโมเดลสามมิติของผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ และแอพลิเคช่ัน
บนสมาร์ทโฟนทดลองสวมใส่เครื่องประดับ 

5) พัฒนาระบบฐานข้อมูลของลูกค้า และพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลของผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ  

6)  พัฒนาเว็บแอพลิเคชั่นระบบจัดการข้อมูลและโมเดล
สามมิติของผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ 

7)  พัฒนาแอพลิเคช่ันบนสมาร์ทโฟนทีส่ามารถทดลองสวม
ใส่เครื่องประดับแบบด้วยความจริงเสริม 

8)  พัฒนา API เพื ่อเชื ่อมต่อฐานข้อมูล เว็บแอพลิเคช่ัน 
และแอพลิเคช่ันบนสมาร์ทโฟน เข้าด้วยกัน 

9)  ทดสอบการใช้งาน และนำผลการทดสอบมาทำการ
ปรับปรุงแก้ไข 
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10)  วิเคราะห์ วิจารณ์ และสรุปผลการดำเนินงานวิจัย 
  

4. ผลการดำเนินงานวิจัย 

ในหัวข้อนี้ กล่าวถึงผลจากการดำเนินงานวิจัยและวิจารณ์
ผลการดำเนิงาน โดยเน้นที่การพัฒนาแอพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนที่
สามารถทดลองสวมใส่เครื่องประดับแบบด้วยความจริงเสริม ซึ่ง
เป็นจุดเด่นของงานวิจัยนี ้

 
4.1 การพัฒนาแอพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนที่ใช้ทดลองสวมใส่
เครื่องประดับแบบด้วยความจริงเสริม 
 หลักการทำงานของแอพลิเคช่ันทดลองสวมใส่เครื่องประดับ
ด้วยสมาร์ทโฟน คือ การนำภาพจากกล้องด้านหลังของสมาร์ท
โฟน ในกรณีนี้ คือ ภาพมือของผู้ใช้งาน มาผนวกกับวัตถุในโลก
เสมือนที่สร้างขึ้น ในงานวิจัยนี้ ได้แก่ แหวน และกำไลข้อมือ 
ผลลัพธ์ที ่ได้จะเป็นในลักษณะของการสวมใส่เครื ่องประดับ
แหวนบนนิ้วมือแบบเสมือนจริง ซึ ่งผู ้ใช้งานสามารถกำหนด
เลือกนิ้วที่ต้องการสวมใส่ได้ และสามารถเลื่อนตำแหน่งของ
แหวนตามแนวแกนของนิ้วได้ เสมือนกับการสวมใส่แหวนในโลก
ความจริง และเช่นเดียวกันสำหรับการทดลองสวมใส่กำไลแบบ
เสมือนจริง ซึ ่งผู ้ใช้งานสามารถเลื ่อนตำแหน่งของกำไลตาม
แนวแกนของข้อมือและแขนได้ เสมือนกับการสวมใส่กำไลใน
โลกความจริง หลักการทำงานของแอพลิเคชั่น ทดลองสวมใส่
เครื่องประดับด้วยสมาร์ทโฟน แสดงดังในรูปที่ 2  การพัฒนา
ฟังก์ชั่นต่างๆบนแอพลิเคชั่นทดลองสวมใส่เครื่องประดับด้วย
สมาร ์ทโฟนได ้มาจากการสอบถามความต ้องการจาก
ผู้ประกอบการและลูกค้าผูใ้ช้งาน เพื่อเพ่ิมความสะดวกในการใช้
งานและสามารถใช้งานได้สะดวกด้วยมือข้างเดียว 
 

 
รูปที่ 2  แสดงหลักการทำงานของ Virtual Try-on Experience Mobile 

Application   
 
ขั้นตอนในการพัฒนาแอพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนที่สามารถ

ทดลองสวมใส่เครื่องประดับด้วยความจริงเสริม มีรายละเอียด 
ดังต่อไปนี้ 

1)  เขียนโปรแกรมเพื่อดาวน์โหลดโมเดลสามมิติจากเซิฟ-
เวอร์ โดยใช้โปรแกรม Unity  

2)  เขียนโปรแกรมเพื่ออ่านไฟล์ข้อมูลของโมเดลสามมิตขิอง
เครื่องประดับ ที่ประกอบด้วย เมช (Mesh) และ วัสดุที่ใช้ใน
การผลิตเครื่องประดับ 

3)  ทำการฝึกการเรียนรู้โมเดลสามมิติของมือและข้อมือ 
โดยใช ้ฟ ังก ์ช ั ่น  Model target generator ของซอฟท์แวร์  
Vuforia เพื่อใหโ้มดูลทดลองสวมใส่เครื่องประดับด้วยความจริง
เสริม เข้าใจรูปร่าง ลักษณะ และองค์ประกอบของวัตถุ ในที่นี้ 
คือ มือและข้อมือ  

4)  นำข้อมูลที่ได้จากการฝึกการเรียนรู้ในข้อ 3) มา นำเข้า 
(Import) ไปในโปรแกรม Unity  

5)  ใช้ API ของ Vuforia Model Tacking ในการตรวจจับ
มือ โดยสามารถแยกเป็นมือซ้ายและมือขวา ซึ่งทำการพัฒนา 
UI ให้สามารถเลือกมือซ้ายหรือมือขวาในการทดลองสวมใส่ได้
ดังแสดงในรูปที ่3 

โลกของความเป็นจริง 

วัตถุในโลกเสมือน 

AR 
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6) เขียนโปรแกรม เพื่อสร้างฟังก์ชั่นการใช้งานบนหน้าจอ
ของแอพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนทดลองสวมใส่เครื่องประดับด้วย
ความจริงเสริม ดังแสดงในรูปที ่4 โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

ปุ่มที่ 1 คือ ฟังก์ชั่นที่ใช้สำหรับปรับสเกลขนาด ย่อ-ขยาย
โมเดลวัตถุในโลกเสมือน ซึ่งในที่นี้คือโมเดลสามมิติของแหวน
หรือกำไล 

ปุ่มที่ 2 คือ ฟังก์ชั ่นที่ใช้สำหรับเลื ่อนปรับตำแหน่งของ
โมเดลสามมิติของแหวนหรือกำไล โดยสามารถเลื่อน ขึ้น-ลง ไป
ตามแกนนิ้วหรือข้อมือ 

ปุ่มที ่3 คือ ฟังก์ช่ันในการเลือกเปลี่ยนมือข้างซ้าย-ขวา 
ปุ่มที่ 4 คือ ฟังก์ชั่นกดแคปเจอร์สกรีน และแชร์รูปภาพไป

ยัง Social Media ได้ ดังแสดงในรูปที่ 5 
7) เขียนโปรแกรมให้โมเดลสามมิติของเครื่องประดับแหวน

ไปปรากฎแสดงในต าแหน่งที่ต้องการบนมือที่ฟังก์ชั่น Vuforia 
model tracking ตรวจจับได้ ดังแสดงในรูปที่ 6 (ก) สามารถ
ทดลองปรับเปลี่ยนขนาดของแหวนได้ แสดงในรูปที่ 6 (ข) และ
สามารถปรับเปลี่ยนต าแหน่งหรือนิ้วที่สวมแหวนได้ ดังแสดงใน
รูปที่ 6 (ค) 

8) ด้วยหลักการเดียวกับการพัฒนาโมดูลทดลองสวมใส่
เครื ่องประดับแหวน ส าหรับการพัฒนาโมดูลทดลองสวมใส่
เครื่องประดับก าไล เขียนโปรแกรมให้โมเดลสามมิติของก าไลไป
ปรากฎแสดงในต าแหน่งที่ต้องการบนข้อมือที่ Vuforia model 
tracking ตรวจจับได้ ดังแสดงในรูปที่ 7 (ก) สามารถทดลอง
ปรับเปลี่ยนขนาดของก าไลได้ แสดงในรูปที ่7 (ข) และสามารถ
ปรับเปลี่ยนต าแหน่งของก าไลได้ ดังแสดงในรูปที ่7 (ค) 

 

 
รูปที่ 3  แสดง UI ให้ผู้ใช้งานเลือกข้างมือที่ต้องการทดลองสวมใส่ และ

การตรวจจับมือโดยแยกเป็นมือซ้ายและมือขวา 

 

 
 

รูปที่ 4  แสดงฟังก์ชั่นการใช้งานบนหน้าจอแอพลิเคชั่นทดลองสวมใส่
เครื่องประดับด้วยสมาร์ทโฟน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 5  แสดงตัวอย่างการใช้งานฟังก์ชั่นกดแคปเจอร์สกรีนและสามารถ

แชร์รูปภาพไปยัง Social Networks 
 

 
      (ก)                           (ข)                           (ค) 

รูปที่ 6 แสดงการใช้งานแอพลิเคชั่นสบนมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้นเพื่อทดลอง
สวมใส่เครื่องประดับแหวน 
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       (ก)                          (ข)                           (ค) 

รูปที่ 7 แสดงการใช้งานแอพลิเคชั่นสบนมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้นเพื่อทดลอง
สวมใส่เครื่องประดับกำไลข้อมือ 

 
4.2 การทดสอบการใช้งานแอพลิเคชั่นสมาร์ทโฟนที่สามารถ
ทดลองสวมใส่เครื่องประดับด้วยความจริงเสริม 
 ในการทดสอบการใช้งานแอพลิเคชั ่นทดลองสวมใส่
เครื ่องประดับบนสมาร์ทโฟน แบ่งการทดสอบเป็น 3 หัวข้อ 
ดังต่อไปนี้ 

1. การทดสอบประสิทธิภาพของอัลกอริทึ่มในการรับรู้มือ
และข้อมือ  

คณะผู้วิจัยทำการทดสอบความสามารถในการตรวจจับมือ
และข้อมือบนพื้นสีขาว  พื้นสีดำ และพื้นสีน้ำตาล โดยจัดให้มี
การทดสอบในสภาพแวดล้อมเดียวกัน ทำการทดสอบบนแต่ละ
พื้นสี จำนวน 30 ครั้ง โดยจับเวลาที่อัลกอริทึ่มสามารถตรวจจับ
มือได้ มีหน่วยเป็น วินาที โดยมีผลการทดสอบ ดังแสดงใน
ตารางที ่1 

2. การนำภาพมือและข้อมือของผู้ใช้งานจากกล้องด้านหลัง
ของสมาร์ทโฟน มาผนวกกับวัตถุในโลกเสมือนที่สร้างขึ้น คือ 
โมเดลสามมิติของแหวนและกำไลข้อมือ ผลลัพธ์ที่ได้ คือการ
สวมใส่เครื่องประดับแหวนบนนิ้วมือแบบเสมือนจริง และสวม
ใส่กำไลบนข้อมือแบบเสมือนจริง แบ่งการทดสอบเป็น 2 ส่วน 
ดังนี ้

ส่วนท่ี 1 การทดสอบความถูกต้องของการวางโมเดลสามมติิ
ของแหวนบนนิ้วมือแต่ละนิ้วบนภาพมือของผู้ใช้งานจากกล้อง
ด้านหลังของสมาร์ทโฟน (นิ้วช้ี, นิ้วกลาง, นิ้วนาง และนิ้วก้อย 
ไม่รวมนิ้วโป้ง เพราะมีลักษณะของนิ้วและการสวมใส่แหวนที่
แตกต่างไป) และทดสอบการวางโมเดลสามมิติของกำไลบน
ข้อมือ  

ส่วนที่ 2 การทดสอบความถูกต้องในการเลื่อนโมเดลสาม
มิติของแหวนตามแกนนิ้วแต่ละนิ้ว และการเลื่อนโมเดลสามมติิ
ของกำไลข้อมือ  

ส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 ทำการทดสอบในคราวเดียวกัน คือ 
ระบุตำแหน่งของโมเดลสามมิติของแหวนและกำไลข้อมือและ
เลื่อนไปตามแกน จำนวน 30 ครั้ง ได้ผลการทดสอบ ดังแสดงใน
ตารางที ่2    

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยมีค่าคะแนน
ในหัวข้อที่ประเมิน 1 ถึง 5 โดยทำการสอบถามผู้ประกอบการ
ธุรกิจเครื่องประดับ จำนวน 3 ราย และลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย 
จำนวน 10 ราย  

แปรผลโดยใช้เกณฑ์ของ Best  (1981) รายละเอียดดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง พึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง พึงพอใจน้อย 

 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
ผู้ประกอบการ จำนวน 3 ราย ทำการทดสอบการใช้งาน 

และประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน ได้ผลลัพธ์จากการ
ทดสอบ ดังนี ้  

- ความง่ายในการใช้งาน ได้ผลการประเมิน พึงพอใจมาก
ที่สุด (ค่าเฉลี่ยจากการประเมิน 4.67)    

- ความสมจริงในการทดลองสวมใส่ ได้ผลการประเมินพึง
พอใจมาก (ค่าเฉลี่ยจากการประเมิน 3.66)   

- มีประโยชน์ในการสนับสนุนการขายสินค้า ได้ผลการ
ประเมิน พึงพอใจมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ยจากการประเมิน 4.33) 

ลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย จำนวน 10 ราย ทำการทดสอบการใช้
งาน และประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน ได้ผลลัพธ์จาก
การทดสอบ ดังนี้   

- ความง่ายในการใช้งาน พึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ยจากการ
ประเมิน 4.20)    

- ความสมจร ิงในการทดลองสวมใส่  พ ึงพอใจมาก 
(ค่าเฉลี่ยจากการประเมิน 3.70)   

- ช่วยสนับสนุนในการตัดสินใจซื้อสินค้า พึงพอใจมาก
ที่สุด (ค่าเฉลี่ยจากการประเมิน 4.30)  
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ตารางที่ 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของอัลกอริทึ่มในการรับรู้มือและ
ข้อมือ 

สีของพื้น
หลัง 

ค่าเฉลี่ยเวลาในการตรวจจับมือและขอ้มือ   
(หน่วย เป็น วินาที) 

พื้นสีขาว 0.53 

พื้นสีดำ 0.75 

พื้นสีน้ำตาล 1.13 

 
ตารางที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของอัลกอริทึ่มในการนำภาพมือ

และข้อมือของผู้ใช้งานจากกล้องด้านหลังของสมาร์ทโฟน มา
ผนวกกับโมเดลสามมิติของแหวนและกำไลข้อมือและเลื่อนไป
ตามแกน 

น้ิว จำนวนครั้งที่ตำแหน่ง
ถูกต้อง 

คิดเป็นร้อยละ 

นิ้วชี้ 28 93.33 % 
นิ้วกลาง 30 100.00 % 
นิ้วนาง 29 96.67 % 
นิ้วก้อย 26 86.67 % 
ข้อมือ 30 100.00% 

 

4.3  วิจารณ์ผลการดำเนินงาน 
จากผลการทดสอบการใช้งานแอพลิเคชั่นทดลองสวมใส่

เคร ื ่องประด ับบนสมาร ์ทโฟน พบว ่า ความเปร ียบต ่าง 
(Contrast) ระหว่างสีของมือและข้อมือกับสีของพื้นหลัง ส่งผล
ต่อประสิทธิภาพการทำงานของอัลกอริทึ่มในการรับรู้มือและ
ข้อมือ หากใช้สีพื้นหลังเป็นสีขาว อัลกอริทึ่มในการรับรู้มือและ
ข้อมือจะมีประสิทธิภาพในการตรวจจับสูงกว่าใช้พื้นหลังสีดำ
และสีน้ำตาล สาเหตุเกิดจากค่าความเปรียบต่าง (Contrast) 
ระหว่างสีของมือและข้อมือกับสีของพื้นหลังที่สูงกว่า ทำให้
สามารถตรวจจับมือและข้อมือได้ง่ายและใช้เวลาสั้นกว่า  

อีกทั้ง พบว่า หากมีแสงเงารบกวน จะส่งผลต่อประสทิธิภาพ
ในการทำงานของอัลกอริทึ่มในการรับรู้มือและข้อมือ ทำให้การ
ตรวจจับมือและข้อมือทำได้ยากขึ้น ดังนั้น การนำไปใช้งานควร
พิจารณาในเรื่องสภาพแวดล้อมของแสงประกอบ ควรวางมือ
ทาบบนพื้นหรือผนัง เพื่อหลีกเลี่ยงการเกิดเงาของมือ ซึ่งจะ
ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการทำงานของอัลกอริทึ่มได้ 

ลักษณะรูปร่างของกรอบรูปของมือและข้อมือ ถูกพัฒนา
โดยให้มีการวางมือในตำแหน่งที่เป็นธรรมชาติ อย่างไรก็ตาม
ลักษณะของมือของผู้ใช้งานมีความแตกต่างหลากหลาย ส่งผล

ให้ อัลกอริทึ่มใช้เวลาในการตรวจับมือของแต่ละคนแตกต่างกัน
ไป หากลักษณะของมือของผู้ใช้งานใกล้เคียงกับกรอบรูปของ
มือ อัลกอริทึ ่มจะใช้เวลาในการตรวจจับมือได้สั ้นกว่าการ
ตรวจจับมือของผู้ใช้งานที่มีลักษณะแตกต่างจากกรอบรูปของ
มือ ดังนั้น ในอนาคตจะมีการพัฒนาต่อยอดในการใช้เทคนิค
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence) เพิ ่มเติม หรือการ
เรียนรู้ของเครื่อง (Machine learning) เพื่อไม่ใช้กรอบรูปของ
มือเป็นส่วนหน่ึงของการตรวจจับมือ 

สำหรับการทดสอบความถูกต้องของการวางโมเดลสามมิติ
ของแหวนบนนิ้วมือแต่ละนิ้ว (ยกเว้นนิ้วโป้ง) บนภาพมือของ
ผู้ใช้งานจากกล้องด้านหลังของสมาร์ทโฟน และทดสอบการวาง
โมเดลสามมิติของกำไลบนข้อมือบนภาพข้อมือของผู้ใช้งานจาก
กล้องด้านหลังของสมาร์ทโฟน และการทดสอบความถูกต้องใน
การเลื่อนโมเดลสามมิติของแหวนตามแกนนิ้วแต่ละนิ้ว และการ
เลื ่อนโมเดลสามมิติของกำไลข้อมือ จะพบว่า อัลกอริทึ ่มที่
พัฒนาขึ้นมีความถูกต้องแม่นยำค่อนข้างสูงในเรื่องของการวาง
โมเดลสามมิติของแหวน ร้อยละ 94.17 และของกำไลข้อมือ 
ร้อยละ 100 บนตำแหน่งแกนและพิกัดบนภาพมือและข้อมือ
ของผู้ใช้งาน เนื่องจากหากผู้ใช้งานวางมือและข้อมือตามกรอบ
ของรูปของมือได้ถูกต้องแล้ว จะเป็นการกำหนดแกนและจุด
พ ิก ัดบน Coordinate บนจอส ัมผ ัส (Touch screen) ของ
สมาร์ทโฟน เมื่อผู้ใช้งานกดสัมผัสระบุตำแหน่งนิ้วมือที่ต้องการ
บนจอสัมผัสของสมาร์ทโฟน โมเดลสามมิติของแหวนจะปรากฏ
ที่ตำแหน่งนั้นได้ถูกต้องแม่นยำ และสามารถเคลื่อนตามแกน
ของนิ้วมือได้ถูกต้องเช่นกัน ส่วนการกำหนดระบุตำแหน่งของ
โมเดลสามมิติของกำไล มีหลักการทำงานเช่นเดียวกัน 

เมื ่อพิจารณาการทดสอบความถูกต้องของการวางโมเดล
สามมิติของแหวนบนนิ้วมือแต่ละนิ้ว พบว่า การทดลองบน
ตำแหน่งนิ้วกลางมีความถูกต้องร้อยละ 100 เนื่องจากตำแหน่ง
ของนิ้วกลางเป็นศูนย์กลางของโครงสร้างของมือ โมเดลสามมติิ
ของแหวนจะอยู่ในตำแหน่งศูนย์กลางของโครงสร้างของมือ 
และตั้งฉากกับการรับภาพของกล้อง จึงแสดงผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

ส่วน นิ้วชี้ นิ้วนางและนิ้วก้อย ทำมุมองศาเอียงออกจาก
นิ้วกลางแตกต่างกันไป ส่งผลต่อองศาการวางโมเดลสามมิติของ
แหวนบนภาพนิ้วดังกล่าว ทำให้ตำแหน่งและองศาของโมเดล
สามมิติของแหวนเกิดการคลาดเคลื่อนจากรูปแบบการสวมใส่
ตามความเป็นจริง เนื่องจากอัลกอริทึ่มที่พัฒนาขึ้นมานี้ เป็นการ
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ตรวจจับมือและข้อมือ ที่ยังไม่สามารถตรวจจับนิ้วมือได้ โดย
อิสระ จึงทำให้เกิดการคลาดเคลื่อนเมื่อใช้ในการสวมใส่แหวน
บนนิ้วก้อยสูงกว่านิ้วอื่นๆ เพราะทำมุมองศาจากแกนกลาง ที่
มากกว่าน้ิวอ่ืนๆ 

จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน พบว่า แอ-
พลิเคช่ันท่ีพัฒนาขึ้น มีความง่ายในการใช้งานที่น่าพึงพอใจมาก
ที่สุดและมาก ในฝั่งของผู้ประกอบการและลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย
ตามลำดับ เนื่องจากคณะผู้วิจัยพยายามลดขั้นตอนการใช้งาน
ของระบบให้ได้มากท่ีสุด และออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน 
(User interface) ให้ผู้ใช้งานเข้าใจการทำงานได้โดยง่ายผ่าน
ภาพกราฟิคไอคอน ซึ่งคณะผู้วิจัยจะศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องของ
การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน โดยคำนึงถึงสัญชาติ-
ญาณในการรับรู้ของผู้ใช้งาน เพื่อนำมาปรับปรุงเพิ่มเติมให้ใช้
งานได้ง่ายมากข้ึน  

ความสมจริงในการทดลองสวมใส่ เกิดจากการให้แสงและ
เงา (Rendering) ของโมเดลสามม ิต ิของแหวนและกำไล 
เนื่องจากสินค้าอัญมณีและเครื่องประดับมีความแวววาว และ
สะท้อนแสง ที่มีความเฉพาะตัว ซึ่งมีความยากในการให้แสง
และเงา ในส่วนน้ี คณะผู้วิจัยจะมีการปรับปรุงพัฒนาต่อไป  

ผ ู ้ประกอบการและล ูกค ้ากล ุ ่มเป ้าหมาย ได ้ทำการ
ประเมินผลแอพลิเคช่ันท่ีพัฒนาขึ้น มีความพึงพอใจมากท่ีสุด ใน
ประเด็นเรื่องประโยชน์ในการสนับสนุนการขายสินค้าและช่วย
ในการตัดสินใจเลือกซื้อ หากได้ทดลองสวมใส่ทางออนไลน์ก่อน
การซื้อ คณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าแอพลิเคชั่นดังกล่าวนี้ จะเป็น
ประโยชน ์ต ่อภาคธ ุรก ิจและอ ุตสาหกรรมอ ัญมณ ีและ
เครื่องประดับ ซึ่งจะพัฒนาต่อยอดให้มีความง่ายในการใช้งาน
และมีความสมจริงในการทดลองสวมใส่เครื่องประดับมากยิ่งขึ้น
ต่อไป  

ส่วนการวิเคราะห์ในเรื่องพฤติกรรมของผู้ใช้งานในเชิงลึก 
จะอยู ่ในขั ้นตอนของการนำแอพลิเคชั ่นไปทดลองกับตลาด
กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยต่อยอดเชิงพาณิชย์ต่อไป 
 

5. สรุปผลการดำเนินงานวิจัย 

 บทความนี้ ได้นำเสนอการพัฒนาแอพลิเคชั่นบนสมาร์ท
โฟนเพื่อใช้ในการทดลองสวมใส่เครื่องประดับแหวนและกำไล
ข้อมือด้วยกล้องด้านหลังของสมาร์ทโฟน โดยใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริม (Augmented Reality) จุดเด่นของการพัฒนา

แอพลิเคชั่นการทดลองสวมใส่เครื่องประดับด้วยความจริงเสริม
นี ้ คือ การพัฒนาในรูปแบบไม่ใช้ตัวระบุตำแหน่ง ซึ ่งทำให้
ผู้ใช้งานไม่จำเป็นต้องนำแผ่นกระดาษหรือวัสดุอื่นๆ มาสวมบน
นิ ้วหรือข้อมือ ที ่ต้องการทดลองสวมใส่ เพื ่อเป็นการระบุ
ตำแหน่งให้อัลกอริทึ่มนำโมแดลสามมิติของแหวนหรือกำไลมา
วางบนตำแหน่งที่ต้องการสวมใส่ เพื ่อลดความยุ่งยากให้กับ
ผู้ใช้งาน 

อัลกอริทึ่มในการรับรู้มือและข้อมือมีประสิทธิภาพในการ
ทำงานสูง สามารถตรวจจับมือและข้อมือได้อย่างรวดเร็วโดยใช้
เวลาน้อยที่สุด คือ 0.53 วินาที โดยเฉลี่ย เมื่อใช้พื้นหลังเป็นสี
ขาว และมีความถูกต้องแม่นยำในเรื่องของการวางโมเดลสาม
มิติของแหวนบนตำแหน่งของนิ้วมือ ร้อยละ 94.17 โดยเฉลี่ย 
ส่วนความถูกต้องแม่นยำในเรื่องของการวางโมเดลสามมิติของ
กำไลบนตำแหน่งของข้อมือ ร้อยละ 100 จากการทดสอบการ
ใช้งานกับกลุ ่มเป้าหมาย ได ้แก่ ผ ู ้ประกอบการจำหน่าย
เครื่องประดับและลูกค้าผู้ซื้อ พบว่า มีความพึงพอใจมากในเรื่อง
ของความง่ายในการใช้งาน ความสมจริงในการทดลองสวมใส่ 
และเป็นเครื ่องมือที่ช่วยสร้างความมั่นใจในการตัดสินใจซื้อ
สินค้า 

การพัฒนาแอพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟนเพื่อใช้ในการทดลอง
สวมใส่เครื ่องประดับนี้ ได้รับความสนใจจากผู้ประกอบการ
ธุรกิจเครื่องประดับและลูกค้าเป็นอย่างสูง เนื่องจากสามารถใช้
เป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้การสนับสนุนขายสินค้าเครื่องประดับทาง
ออนไลน์และช่วยในการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้า 

อย่างไรก็ตาม ในอนาคต คณะผู้วิจัยจะมีการพัฒนาอัลกอริ-
ทึ่มที่สามารถตรวจจับนิ้วมือได้ ซึ่งจะทำให้ตำแหน่งและการ
หมุนของโมเดลสามมิติของแหวนถูกต้องมากยิ่งขึ้น และพัฒนา 
การเรนเดอร์ให้แสงเงากับโมเดลสามมิติของเครื ่องประดับมี
ความสมจริงมากยิ่งขึ้น อีกทั้ง จะมีการพัฒนาต่อยอดเพื่อลอง
รับการใช้งานทดลองสวมใส่กับเครื่องประดับประเภทอื่นๆ เช่น 
ต่างห ูและสร้อยคอ เป็นต้น 
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นายพงศกร ศิ ริค า น้อย  จบการศึกษา 
ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต สาขา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร ์มหาวิทยาลัยนเรศวร  
ปั จ จุ บั น ท า ง า น ต า แ ห น่ ง นั ก วิ ช า ก า ร
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  สั ง กั ด ส า นั ก ห อ ส มุ ด 

มหาวิทยาลยันเรศวร 

นางสาวส ุน ิษา  แสนศรี  จบการศ ึ กษา 
ปริญญาตรีว ิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขา
วิศวกรรมอุตสาหการ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ระดับปริญญาโท วิศวกรรมศาสตร์มหาบัณฑิต 
สาขาวิชาวิศวกรรมการจัดการ มหาวิทยาลัย

นเรศวร ผลงานวิจ ัยที ่ผ ่านมาจะเน้นด้าน ระบบออกแบบอัตโนมัติ 
(Generative Design) ปัจจ ุบ ันทำงานตำแหน่งนักว ิจ ัย ส ังก ัดคณะ 
โลจิสติกส์และดิจิทัลซัพพลายเชน มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 
 


