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บทคัดยอ 

 

    การวิจัยนี้ มีความมุงหมายเพ่ือการพัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน  โดยการ

ใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) รวมถึงศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนและความพึงพอใจ

ท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้  คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ภาคเรียนท่ี  1   ปการศึกษา  

2561 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  คณะเทคโนโลยสีือ่สารมวลชน   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี  โดยใชการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือในการวิจัย คือ สื่อวีดิทัศน

การสอนท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน     

แบบประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศนสําหรับผูเชี่ยวชาญ   แบบทดสอบกอนและหลังเรียน  และแบบประเมิน

ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอวีดิทัศนการสอน  โดยใชการวิเคราะหขอมูลหารอยละ   คามัชฌิมเลข

คณิต  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียน 

(t-test for dependent  samples) 

ผลจากการวิจัยครั้งนี้  พบวา  สื่อวีดิทัศนการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  (3D Virtual 

Studio) เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน   ชวยใหกลุมตัวอยางมีความรูความเขาใจสูงข้ึน  

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  และกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจสื่อวีดิทัศนการสอน      อยูใน

ระดับมาก ( X  = 3.74, SD = 0.28 ) ตอรูปแบบการนําเสนอของสื่อและประโยชนท่ีไดรับ
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ABSTRACT 

           The  purposes  of  this  study  was  to model  development  and  production 
process  of  video  teaching  materials by using  virtual  studio technology  (3D virtual 
studio)  and  to  find  the  satisfaction  of  users toward video aids.  
           The sample of this study  was 30 lecturers in  the  first  semester  of  academic 

year 2018  from Faculty  of  Mass Communication  Technology   Rajamagala  University  

of Technology Thanyaburi.   The  sample  was  selected  by  Purposive sampling.  The 

research  instrument  were  video  aids  for  techniques  to  create  scenes  in  virtual 

studio. Forms of video  aids quality assessment  for  experts and video aids satisfaction. 

The  data  were  statistically  analysed  by  percentage, mean,  standard deviation  and 

comparison  of t-test for dependent samples. 
           The  result  of this  study  revealed  that video aids for  the develop 3D virtual 

screen. The  samples  in knowing  and  comprehending  video  which  was  significantly  

increased  at .01 level and user’s  satisfaction was at the good level ( X  = 3.74,  

SD = 0.28 )  in quality  of matters and advantages 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 

เม่ือสังคมโลกไดตระหนักและเล็งเห็นถึงความสําคัญ ของการนําเทคโนโลยีมาเปนสวนหนึ่งใน

ชีวิตประจําวัน การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 จึงตองปรับตัวใหเขากับการเรียนรู ใหเทาทันยุคสมัยท่ี

เปลี่ยนแปลงไปดวย    ท้ังนี้ตองพัฒนาทักษะดานตางๆ อยางตอเนื่อง โดยเฉพาะดานเทคโนโลยี

สารสนเทศ ท่ีเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา ท้ังในปจจุบัน และอนาคต เพ่ือใหสามารถชี้แนะ

และสงเสริมใหนักเรียนเรียนรูไดดวยตนเองตลอดเวลา นอกจากนี้ ครูไทยในอนาคต ยังตองมีความรูจริง

ในเรื่องท่ีสอน และตองมีเทคนิควิธีการใหนักเรียนสรางองคความรูจากประสบการณ รวมท้ังจัดกิจกรรม

เชื่อมโยงความรูจากแหลงเรียนรูภายนอก ฝกใหนักเรียนทํางานเปนทีม เปนนักออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรูท่ีเหมาะสม   จัดสภาพแวดลอมใหเอ้ือตอการเรียนรู และแสดงออกซ่ึงความรักและความหวงใย

ตอนักเรียน ท้ังนี้กระบวนการเรียนการสอนดังกลาวจะสัมฤทธิ์ผลได หากทุกภาคสวนชวยกันหาทางลด

ปญหาและอุปสรรคท่ีขัดขวาง   การพัฒนาครู ซ่ึงแนวทางและความเปนไปไดในการพัฒนาครูใน

ศตวรรษท่ี 21 นั้น ตองดําเนินการท้ังดานนโยบาย และดานการพัฒนาตนเองของครูควบคูกันไป จึงจะ

ทําใหครูเปนครูยุคดิจิทัลอยางแทจริง (ภาสกร เรืองรองและคณะ, 2557 : 195) 

            ในการผลิตสื่อการศึกษาท่ีตอบสนองกับการศึกษานั้น จึงจําเปนตองมีการออกแบบใหผูเรียน

ไดสามารถเรียนรูจากเทคโนโลยีใหมท่ีเขา เพ่ือใหผูเรียนไดมีประสบการณนั้นอยางแทจริง โดยอาจจะ

จําลองเหตุการณหรือสรางบรรยากาศใหเหมือนกับท่ีผูเรียนไดไปอยูในสถานท่ีนั้นรูไดจริง   ซ่ึงการทําสื่อ

ท่ีเหมาะสมในการเสริมการเรียนรูไดในหลายรูปแบบ เชน การผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน  ซ่ึงปญหาปญหา

ของการถายทํารายการแบบเดิมท่ีมีการสรางฉากจริงสําหรับการถายทํานั้น   นอกจากจะมีตนทุนในการ

สรางและมีคาใชจายในการดูแลรักษาท่ีสูงแลว ยังมีขอจํากัดทางดานการแสดงขอมูลตางๆ ใหทางผูชม

เขาใจงาย ไมวาจะเปนกราฟ หรือ คลิปวิดีโอ   อีกท้ังยังไมสามารถปรับแตงฉากใหเขากับเหตุการณ

ปจจุบัน   หรือมีความหวือหวาเพ่ือดึงดูดผูชมไดบอยๆ อีกดวย  ทําใหขอจํากัดของการถายทํารายการ

ตางๆ เกิดข้ึนอยูตลอดเวลา เนื่องจากมีความยืดหยุนต่ํา และมีคาใชจายเพ่ิมข้ึนเสมอๆ 

 เทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) เปนเทคโนโลยีท่ีเริ่มนํามาใชตั้งแตป 2014 

ระบบสตูดิโอเสมือน คือ ระบบหองสงเสมือนจริง ท่ีนําภาพฉาก 3 มิติมาใชแทนฉากจริง เพ่ือใชในการ
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ถายทํารายการตางๆ ไดอยางทันสมัย สมจริง และประหยัดคาใชจายในการปรับปรุงฉากหลัง รวมถึงยัง

สามารถใชถายทํารายการหลากหลายรายการไดในเวลาเดียวกันอีกดวย 

ในระบบสตูดิโอเสมือนนี้ จะใหพิธีกรผูดําเนินรายการจะถายทํารายการอยูภายในหองท่ีเปนฉาก

สีเขียว เพ่ือใหระบบ 3D Virtual Studio สามารถตัดภาพของพิธีกรเพ่ือไปซอนในฉาก 3 มิติได โดยเม่ือ

พิธีกรเคลื่อนท่ีไปมาภายในฉากสีเขียวนี้ ระบบ 3D Virtual Studio ก็จะทําการจําลองใหเสมือนวาพิธีกร

กําลังเดินอยูในฉากจริงๆ พรอมท้ังจําลองแสงเงาใหมีความสมจริงยิ่งข้ึนอีกดวย  (Throughwave 

Thailand, 2560 : เว็ปไซต) 

การนําระบบสตูดิโอเสมือนไปใชงานภายในองคกรและหนวยงานตางๆ มากมาย ท้ังในดานการ

นําเสนอรายการชองโทรทัศนและสตูดิโอถายทํารายการ เพราะการผลิตรายการท่ีท้ังดึงดูดใจผูชมไป

พรอมๆ กับประหยัดตนทุน เทคโนโลยี 3D Virtual Studio ซ่ึงมีท้ังความทันสมัยและใชงานรวมกันได

หลายๆ รายการในการลงทุนเพียงครั้งเดียว จึงกลายเปนตัวเลือกอันดับหนึ่งไปในตอนนี้ รวมถึงธุรกิจการ

เปดหองสตูดิโอเสมือนสําหรับใหเชา ก็เปนอีกหนึ่งธุรกิจท่ีไดรับการจับตามองเปนอยางมาก สวนในดาน

ทางสําหรับคณะนิเทศศาสตรในทุกๆ มหาวิทยาลัย ซ่ึงมีความเก่ียวพันกับการผลิตรายการโดยตรงนั้น 

เทคโนโลยี 3D Virtual Studio ถือเปนเทคโนโลยีท่ีขาดไมไดในการใชประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให

นิสิตนักศึกษาไดมีความรูความเขาใจในตัวเทคโนโลยี เพ่ือตอบรับตออุตสาหกรรมบันเทิงท่ีมีการใชงาน

เทคโนโลยีนี้มากข้ึนเรื่อยๆ 

ในขณะเดียวกัน คณะมัลติมีเดียของมหาวิทยาลัยตางๆ ก็ใหความสนใจกับเทคโนโลยีสตูดิโอ

เสมือนนี้เชนกัน เนื่องจากผลงาน 3 มิติตางๆ ท่ีสรางข้ึนมานั้น   สามารถนํามาใชงานในระบบสตูดิโอ

เสมือนได   เปนการเตรียมพรอมเพ่ือสรางคนสําหรับตลาดการสรางฉากเสมือนใหแกรายการตางๆ

นั่นเอง  ซ่ึงนอกจากนี้มหาวิทยาลัยท่ีมีการผลิตสื่อการเรียนการสอนทางไกล ก็สามารถนําเทคโนโลยี 3D 

Virtual Studio ไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากสามารถนําสื่อประเภทอ่ืนๆ เชน PowerPoint 

Presentation, Video Clip หรือแมแต Website มาแสดงผลในฉากหลัง เพ่ือเสริมความเขาใจใน

เนื้อหาตางๆ ไดอยางดียิ่งข้ึนอีกดวย 

          จากปญหาในการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน      และความสามารถของเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

(3D Virtual Studio)   จึงมีแนวคิดในการนําเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) มาใชใน

การพัฒนากระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน  ทําใหผูสื่อสามารถนําเสนอสื่อและวิธีการการสอนได

อยางหลากหลาย    สื่อวีดิทัศนมีการนําเสนอท่ีนาสนใจ   ดึงดูดใจของผูเรียน และสามารถทําใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูจากการเรียนผานสื่อวีดิทัศนมากข้ึน  

 

 

http://www.throughwave.co.th/author/admin/
http://www.throughwave.co.th/author/admin/
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย  
            1.2.1  ศึกษารูปแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน    โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D 
Virtual Studio) 

      1.2.2  พัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  
           1.2.3  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน   
โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน 
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

      1.3.1 ดานเนื้อหา  

                     การพัฒนารูแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน          โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

(3D Virtual Studio)   เม่ือไดศึกษาและไดกระบวนการการผลิตสื่อวีดิทัศนแลว      ผูวจิัยนําไปผลิตสื่อ

วีดิทัศนการสอนเรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือนในรายวิชาเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (Virtual 

Studio) ความยาวประมาณ 10 นาที 

          1.3.2 ดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

                   ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  คณะเทคโนโลยี

สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน  243 คน 

                    กลุมตัวอยาง คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปท่ี 3 ปการศึกษา 2560     สาขาวิชา

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี    จํานวน 

30 คน 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

  1.4.1  ไดมีความรูและความเขาใจในข้ันตอนในการผลิตสื่อวีดิทัศน       โดยการใชเทคโนโลยี

สตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) 

  1.4.2  ไดกระบวนการและข้ันตอน พรอมท้ังคูมือการปฏิบัติงาน ในการผลิตสื่อวีดิทัศนโดยการ

ใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

  1.4.3  ไดตนแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอนใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน นําไปใชในเนื้อหา

หรือวิชาอ่ืนๆ ได 

 

1.5 คํานิยามหรือศัพทเฉพาะ 

ส่ือวีดิทัศน คือ เปนสื่อท่ีนําเสนอเนื้อหาสาระไดท้ังภาพและเสียง    มีการเคลื่อนไหวท่ีตอเนื่อง 

เหมาะสําหรับการนําเสนอเนื้อหาท่ีเปนการปฏิบัติ    สามารถนําเสนอไดท้ัง Offline และ Online    ซ่ึง

สามารถดูซํ้าไดหลายครั้ง 



4 
 

เทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio)  คือ  เปนระบบในสรางรายการโทรทัศนท่ีใช

ฉากถายทําสีเขียว (Greenscreen) แลวทําการ Keying สีเขียวออก  และสามารถนําฉากตางๆ  มาซอน

หลังได สามารถใสกราฟก  ตัวอักษร แอนิเมชัน   เพ่ิมเติมเขาไปในฉากได     เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจและ

ความสมใจไดเปนอยางดี 

ความพึงพอใจ คือ ความรูสึกของแตละบุคคลท่ีมีตอสิ่งๆ หนึ่ง     มีท้ังทางบวก      ความชอบ 

ความสบายใจ  ความสุขใจตอสภาพแวดลอมในดานตาง ๆ   หรือเปนความรูสึกท่ีพอใจตอสิ่งท่ีทําใหเกิด

ความชอบ  ความสบายใจ  และเปนความรูสึกท่ีบรรลุถึงความตองการ



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การพัฒนารูปแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน     โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D 

Virtual Studio) เปนงานวิจัยท่ีพัฒนาข้ึน         เพ่ือศึกษารูปแบบการผลิตวีดิทัศนการสอนและพัฒนา

ตนแบบการนําระบบเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน    (3D Virtual Studio) มาใชในการผลิตวีดิทัศน     เพ่ือ

ลดขอจํากัดในการถายทําและสามารถนําเสนอเนื้อหาไดหลากหลายรูปแบบ  อีกท้ังยังสามารถประหยัด 

เวลาและงบประมาณในการถายทําไดอีกดวย ในการทําการวิจัยในครั้งได       ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลและ

เอกสารและรวบรวมมาไดดังนี้ 

              2.1  เอกสารเก่ียวกับการผลิตวีดิทัศนเพ่ือการศึกษา 

        2.2  เทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) 

        2.3  ระบบสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) โปรแกรม TriCaster 410 

        2.4  การประเมินความพึงพอใจของสื่อการสอน 

             2.5  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

2.1  เอกสารเกี่ยวกับการผลิตวีดิทัศนการศึกษา 

วีดิทัศนเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนท่ีนิยมใชในการนําเสนอเนื้อหาไดท้ังทฤษฎีและปฏิบัติ 

โดยเฉพาะอยางยิ่ง  เนื้อหาวิชาท่ีสื่อใหเห็นถึงความตอเนื่องในการปฏิบัติงาน      จึงทําใหผูเรียนเกิดการ

รับรูและเรียนรู มีความสําคัญและมีอิทธิพลตอการศึกษาอยางยิ่ง   ซ่ึงมีผูใหความหมายไวหลายทานดังนี้  

2.1.1 ความหมายของวีดิทัศนการศึกษา 

        กิดานันท  มลิทอง (2543)  กลาววา ราชบัณฑิตยสถานจะเรียกวีดีทัศนโดยแบงเปนวัสดุ

คือ แถบวีดีทัศนและอุปกรณเครื่องเลนวีดีทัศน    แถบวีดีทัศนเปนวัสดุท่ีสามารถใชบันทึกภาพและเสียง

ไดพรอมกันในแถบเทป  ในรูปแบบของเคลื่อนแมเหล็กไฟฟา  และสามารถลบแลวบันทึกใหมได    และ

แถบวีดิทัศนทําดวยสารโพลีเอสเตอร นอกจากนี้ไดกลาวถึงการใชวีดีทัศนเพ่ือใหความรูในการศึกษาและ 

ใชในการสอนโดยตรง  เปนการใหความสะดวกท้ังผูสอนและผูเรียน     ท้ังนี้ยังสามารถสงการสอนไปยัง

ผูเรียนท่ีอยูหางไกลได  ผูสอนสามารถบันทึกการสอนของตนเองไวใชสอนได   หรือจะขอยืมวีดีทัศนจาก

แหลงอ่ืนมาใชในการสอนในหองเรียน      สามารถเลือกดูภาพท่ีตองการดวยการบังคับแถบเทปใหเลื่อน

เดินหนา    ถอยหลัง  ดูภาพชาหรือหยุดดูเฉพาะภาพได แตภาพท่ีหยุดดูจะไมคมชัดเทาท่ีควร  ในเครื่อง

เลนบางชนิดยังปรับภาพใหขยายเพ่ือดูภาพใหญ  ชัดเจนข้ึน        การบันทึกวีดีทัศนเพ่ือใชเปนบทเรียน     

สามารถทําไดในสตูดิโอหรือในหองปฏิบัติ  
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         กิดานันท  มลิทอง (2543) ไดกลาวถึงจุดเดนของวีดิทัศนในการเรียนการสอนไวดังนี้ 

                   1.  สามารถใชสภาพการณท่ีผูเรียนมีจํานวนมากและผูสอนมีขอจํากัด     เพราะสามารถ

แพรภาพและเสียงไปตามหองเรียนตางๆ และผูเรียนท่ีอยูตามบานได 

                   2.  เปนสื่อการสอนท่ีสามารถนําสื่อหลายอยางมาใชรวมกันไดสะดวก      ในรูปแบบสื่อ

ประสม 

          3.  เปนสื่อท่ีชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนการสอนได    โดยเชิญผูเชี่ยวชาญหรือ

ผูท่ีมีความสามารถพิเศษในแตละสาชาวิชามาสอนโดยใชวีกิทัศนได 

          4.  สามารถสาธิตไดอยางชัดเจน   เพ่ือใหผูเรียนเห็นสิ่งท่ีตองการเนน โดยการใชเทคนิค 

ถายใกล (Close up)   เพ่ือขยายภาพหรือวัสดุใหผูเรียนเห็นถึงกันอยางชัดเจน 

          5.  ชวยปรับปรุงเทคนิคการสอนของครูและครูฝกสอน 

          6.  เปนสื่อท่ีสามารถนํารูปธรรม มาประกอบการาสอนไดสะดวก รวดเร็ว ชวยใหผูเรียน

ไดรับความรูท่ีทันสมัย 

อํานวย  เดชชัยศรี (2545) กลาววา วีดิทัศน (Video) คือภาพเคลื่อนไหวอยางตอเนื่องประกอบ

เสียงและมีความสัมพันธซ่ึงกันและกันกับภาพ สามารถสื่อสารโดยอาศัยเครื่องมือทางดานอิเล็กทรอนิกส 

คลายคลึง กับโทรทัศน  แตวีดีทัศนจะสื่อสารทางใกล 

 สุริยา  เพพิน และคณะ (2558) กลาววา วีดิทัศนในการเรียนการสอนเปนสื่อท่ีสามารถนําเสนอ

ไดท้ังภาพ  เสียง แสง สี ไปพรอมๆ กัน  กระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน   และยังใชสอนผูเรียน

ไดท้ังรายบุคคล  กลุมผูเรียนขนาดเล็กและกลุมผูเรียนขนาดใหญ      อีกท้ังยังสามารถเปดชมไดทุกเวลา    

ตามความตองการและสามารถบังคับการเลื่อนลําดับภาพเดินหนา ถอยหลัง หรือหยุดดูภาพได                                       

            เกสร จุตาทิศ และคณะ (2560)  ไดใหความหมายของวีดิทัศนไววา  เปนผลิตสื่อท่ีเปนท้ังภาพนิ่ง

และภาพเคลื่อนไหว  โดยการบันทึกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ลงในสารสังเคราะหท่ีเคลือบดวย

แมเหล็กในรูปท่ีเปนมวนหรือเปนตลับ          เปนแหลงบันทึกขอมูลอิเล็กทรอนิกสดวยระบบแอนาล็อค 

(Analog)     หรอืระบบดิจิตอล (Digital)  โดยสามารถถายทอดภาพและเสียงท่ีบันทึกนั้นออกมาไดทาง

เครื่องรับโทรทัศนหรือคอมพิวเตอร     ซ่ึงมีประโยชนในการสามารถถายทอดท้ังภาพและเสียงออกมาได

คราวเดียวกัน  ทําใหผูชมเกิดความเขาใจและมีเจตคติท่ีดีตอการชมรายการวีดิทัศน   นอกจากนั้นยังเปน

การดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี และสามารถนํามาเปดซํ้าไดตามความตองการ   รูปแบบของรายการ

วีดิทัศนสามารถแบงออกได  3 ประเภท  คือ       

                 1)  รายการวีดิทัศนเพ่ือการคา (Commercial Television)      

                 2)  รายการวีดิทัศนเพ่ือการศึกษา (Education Television) และ 

                 3)  รายการวีดิทัศนเพ่ือการสอน (Instruction Television)   
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โดยในแตละรูปแบบมีกระบวนการผลิตรายการท่ีคลายคลึงกันโดยครอบคลุม  ดานการวางแผน 

การผลิต   การเตรียมการผลิต  การดําเนินการผลิต  และการประเมินผลการผลิต    ในระหวางการผลิต

จะตองทํางานประสานกันเปนทีม    เพ่ือใหงานเปนไปอยางเรียบรอยและผลงานมีคุณภาพ                                                        

         ปจจุบันการผลิตวีดิทัศนหรือรายการโทรทัศน    ไดมีการพัฒนาเปนระบบแอนาล็อค (Analog)  

ระบบ PAL ท่ีพัฒนาภาพและเสียงดวยแถบเทป เปนการบันทึกดวยระบบดิจิตอล (Digital) เปนโทรทัศน

โทรทัศนความละเอียดสูง ( High-definition television - HDTV) เปนการถายทอดสัญญาณโทรทัศนท่ี

มีความละเอียดของภาพ มากกวาระบบถายทอดสัญญาณโทรทัศนแบบดั้งเดิม   โดยสัญญาณดังกลาวจะ

แพรภาพดวยระบบโทรทัศนดิจิตอล   การถายทอดสัญญาณโทรทัศนความละเอียดสูง         สามารถให

ความละเอียดของภาพสูงสุด 1920x1080 จุดภาพ (Pixel) ซ่ึงมีชื่อเรียกวา โทรทัศนความละเอียดสูงเต็ม

รูปแบบ (Full HD)  ซ่ึงเปนระดับสูงสุดท่ีสัญญาณภาพจะสามารถรองรับ ระบบการออกอากาศสัญญาณ

โทรทัศนความละเอียดสูง (High-Definition Broadcast)   สําหรับความละเอียดของภาพ     ท่ีสามารถ

แสดงบนจอโทรทัศนความละเอียดสูง ในปจจุบันสูงถึง 3840x2160 จุดภาพ   หรือท่ีเรียกวา Quad HD   

ซ่ึงเกิดจากความสามารถท่ีสัญญาณโทรทัศนจะสงได แตใชเฉพาะกับการแสดงภาพความละเอียดสูงจาก

ชองทางอ่ืน (วิกิพีเดีย, 2560 : เว็ปไซต)   

      เอกลักษณ ทองใหญ (2559) ไดกลาววาอุปกรณการถายทําไดมีการเปลี่ยนแปลงขนาดของภาพ

จากระบบ PAL เปนระบบ Full HD จึงทําใหขนาดของภาพจาก  4:3 เปลี่ยนมาเปน 16:9  และรูปแบบ

ของการบันทึกภาพเปลี่ยนมาเปนการบันทึก (File Format & Media Recorder)    ดวย SD Card, CF 

Card   และ Flash Memory  ในการบันทึกภาพวีดิทัศนในแตละกลองแตละรุน        จะมีลักษณะการ

บันทึกภาพและไฟลท่ีแตกตางกัน  

         2.1.2  รูปแบบของรายการวีดิทัศนการศึกษา 

                  ณรงค สมพงษ (2535)  ไดแบงประเภทของรูปแบบรายการผลิตวีดิทัศน  ดังตอไปนี้ 

                  1.  รูปแบบพูดคนเดียว (Monologue Program Format)     เปนรายการท่ีผูปรากฏตัว

พูดคุยกับผูชมเพียงหนึ่งคน    สวนมากจะมีภาพประกอบเพ่ือมิใหเห็นหนาผูพูดอยูตลอดเวลา      ผูท่ีมา

บรรยายควรเปนผูท่ีมีความสามารถ และเชี่ยวชาญในเนื้อหาท่ีจะพูดเพ่ือใหผูชมสนใจ 

                  2.  รูปแบบสนทนา (Dialogue Program format)    เปนรายการท่ีผูดําเนินการจะเปน

ผูอภิปราย  1 คน และมีผูรวมอภิปรายตั้งแต 2 คนข้ึนไปมาสนทนาพูดคุยกนถึงเรื่องราวตางๆ มีการถาม

คําถามสนทนากัน แสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน      โดยไมจําเปนตองมี

ผูดําเนินรายการ ใครจะพูดกอนพูดหลัง หรือจะพูดเสริมกันไดตามแตผูออกรายการจะเห็นสมควร 

                       3.  รูปแบบอภิปราย (Discussion Program format)     เปนรายการท่ีผูดําเนินรายการ

อภิปรายหนึ่งคนปูประเด็นคําถามใหผูรวมอภิปรายตั้งแต  2 คนข้ึนไป แตไมควรเกิน 4 คน    ผูอภิปราย

แตละคนจะแสดงความคิดเห็นของตนเองตอประเด็นตาง ๆ  

                  4.  รูปแบบสัมภาษณ  (Interview Program format)    เปนรายการท่ีมีผูสัมภาษณและ

ผูท่ีถูกสัมภาษณ คือ วิทยากรและพิธีกรมาสนทนากัน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
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                  5.  รูปแบบเกมหรือตอบปญหา  (Quiz Program format)    มักเปนรายการบันเทิงเปน

สวนใหญ     โดยใหผูชมทางบานเลนเกมแขงขันกนตามท่ีผูจัดกําหนดให หรือตอบปญหาตาง ๆ รายการ 

ประเภทนี้ นอกจากจะไดรับความสนุกสนานแลวยังไดรับความรูไปดวย 

                   6.  รูปแบบสารคดี  (Documentary Program format)      เปนรายการท่ีเสนอเนื้อหา

ดวยภาพและเสียงบรรยายตลอดรายการโดยไมมีพิธีการ  ซ่ึงเปนรูปแบบรายการท่ีใหท้ังความรู     ความ

เพลดิเพลินทําใหเราอารมณและโนมนาวจิตใจ ซ่ึงแบงออกเปน 2 ประเภท 

                       6.1  สารคดีเต็มรูป เปนการดําเนินเรื่องดวยภาพและเนื้อหาตลอดรายการ 

                       6.2  รูปแบบก่ึงสารคดีก่ึงพูดคนเดียว  (Semi Documentary)    เปนรายการท่ีมีผู

ดําเนินรายการ   ทําหนาท่ีเดินเรื่องพูดคุยกับผูชมและใหเสียงบรรยายตลอดรายการ   นอกนั้นเปนภาพ

แสดงเรื่องราวตาง ๆ 

                   7.  รูปแบบละคร   (Dramatically style) เปนการจัดรายการ     โดยใชการแสดงเปน

หลักใน    การเดินเรื่องใหเหมือนจริงมากท่ีสุด   อาจจัดฉากข้ึนในสตูดิโอ  หรือออกไปถายทําในสถานท่ี

จริง ๆ ก็ไดในทางการศึกษาใชละครเพ่ือจําลองสถานการณชีวิตคนในสังคม      โดยสอดแทรกเนื้อหาไว

ในบทสนทนาและภาพท่ีปรากฏโดยผูชมไมรูตัว   มีหลายรูปแบบ  อาจจะเปนการแสดงละครอยางเดียว

ตลอดรายการ       ละครจากวรรณคดีท่ีตองการนํามาเผยแพรวัฒนธรรมและประเพณีไทย     หรืออาจ

ใชรูปแบบท่ีมีผูดําเนินรายการผสมกับละครดวยเชน ใชละครนําเรื่อง        ใชละครเปนตัวอยางเพ่ือเปน

ตัวเราใหเกิดความคิดและนําไปสูการอภิปราย ขยายประเด็น หรือสรุปประเด็นจากเรื่องท่ีไดพูดถึงไป

แลว 

                   8.  รูปแบบสารละคร   (Docu – Drama Program format) เปนรายการท่ีผสมผสาน

รูปแบบสารคดีเขากับรูปแบบละครหรือการนําละครมาประกอบรายการท่ีเสนอเนื้อหาบางสวน     มิใช

เสนอเปนละครท้ังรายการ เพ่ือใหการศึกษาความรูและแนวคิด 

                   9.  รูปแบบสาธิต (Demonstration Program format)  เปนรายการท่ีเสนอข้ันตอนใน

การทําสิ่งตาง ๆ ใหผูชมนําไปปฏิบัติหรือทดลองทําดวยตนเอง เปนงานฝมือตาง ๆ 

                  10.  รูปแบบเพลงและดนตรี (Song and Music Program Format)     เปนรายการ

เพ่ือความบันเทิง โดยนําเสนอการบรรเลงดนตรี และการใชเพลง มี 4 ลักษณะ คือ 

                        10.1  แบบมีวงดนตรี และนักรองมาแสดงสดในสตูดิโอ 

                        10.2  ใหนักรองมารองควบคูไปกับเสียงดนตรีท่ีบันทึกมาแลว 

                        10.3  ใหนักรองและนักดนตรีมาแสดง แตใชเสียงท่ีบันทึกมาแลว 

                        10.4  แบบมีภาพประกอบ หรอื Music VDO 

                  11.  รูปแบบการถายทอดสด (Live Program format) เปนรายการท่ีถายทอดเหตุการณ

ท่ีเกิดข้ึนจริงในขณะนั้น 
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              12.  รูปแบบนิตยสาร  (Magazine Program format) หรือรายการแมกกาซีน   เปน

รายการท่ีนําเสนอแบบเดียวกับนิตยสารสื่อสิ่งพิมพ 

                 13.  รูปแบบขาว   (New Program format)  เปนรายการท่ีนําเสนอรายงานเหตุการณท่ี

สําคัญเปนท่ีสนใจของประชาชน ลักษณะรายการมีผูบรรยาย 2-3 คน และจัดฉากหลังใหสวยงาม 

เพ่ือใหไมนาเบื่อ พรอมกับเหตุการณท่ีกําลังรายงาน 

                 14.  รูปแบบสถานการณจําลอง (Contrived Program format) สวนใหญใชในการศึกษา

เฉพาะกรณี มีลักษณะสรางสถานการณข้ึนมา  เพ่ือใชเปนกรณีตัวอยางในกรณีศึกษา    เชน       การใช

สถานการณจําลองการแนะแนว สถานการณจําลองการสอน 

                 15.  รูปแบบการสอนโดยตรง  (Direct Teaching Program format)   เปนการนําเสนอ

การสอนของครูแตละวิชา โดยมีผูเรียนเปนกลุมเปาหมาย มีวิธีการอยู 3 รูปแบบ 

                       15.1  ถายทอดรายการสดดวยกลองวงจรปด      อาจจะใชหองเรียนขนาดใหญหรือ

ถายทอดไปยังหองตาง ๆ ในบริเวณใกลเคียง ผูเรียนสามารถเห็นเหตุการณในหองเรียนปกติ 

                       15.2  ถายทอดออกอากาศไปทางโรงเรียน หรือสถาบันการศึกษาตาง ๆ  

                       15.3  บันทึกเทปโทรทัศน เปนการลดขอบกพรองในการนําเสนอ 

                 16.  รูปแบบโตวาที  (Debate Program format)  เปนวิธีการพูดแบบโตวาทีมานําเสนอ 

โดยผูดําเนินรายการจะตองตั้งญัตติหรือหัวขอท่ีเปนประโยชนและนาสนใจ       มีความสามารถในศิลปะ

การพูดเพ่ือสรางบรรยากาศ และประสานฝายเสนอ และฝายคานใหกลมกลืนไปในทิศทางเดียวกัน 

                  17.  รายการปกิณกะบันเทิงหรือวาไรตี้   (Variety Program format)    เปนรายการท่ี

รวบรวมความบันเทิงหลากหลายรูปแบบ เพ่ือตอบสนองกลุมผูชอบท่ีหลากหลาย      ซ่ึงมีความสนใจใน

การชมตางกัน     รูปแบบรายการมีท้ังการแสดงดนตรี รองเพลง  ละครสั้น  เกม  สาธิต  สนทนา  และ

สัมภาษณผูรวมรายการ หรือการแสดงอ่ืน ๆ ในรายการ มีพิธีกรเปนผูดําเนินรายการและสรางสีสันใหกับ

รายการ 

2.1.3  ประโยชนของวีดิทัศนการศึกษา 

                   วชริะ อินทรอุดม (2539) ไดสรุปถึงคุณคา และประโยชนของวีดิทัศนเพ่ือการศึกษาวา 

                   1.  ผูชมไดเห็นภาพและไดยินเสียงไปพรอมๆ กัน      ซ่ึงเปนการรับรูโดยประสาทสัมผัส

ท้ัง  2 ทาง ซ่ึงยอมดีกวาการรับรูโดยผานประสาทสัมผัสอยางใดอยางหนึ่งเพียงอยางเดียว 

                   2.  ผูชมสามารถเขาในกระบวนการท่ีซับซอนไดโดยอาศัยศักยภาพของเครื่องมือ 

                   3.  การผลิตวีดิทัศนท่ีสามารถยอ  ขยายภาพ ทําใหภาพเคลื่อนท่ี  ชา เร็ว   หรือหยุดนิ่ง

ไดแสดง กระบวนการท่ีมีความตอเนื่องมีลําดับข้ันตอนไดในเวลาท่ีตองการ     โดยอาศัยเทคนิคการถาย

ทําและเทคนิคการตัดตอ 

                   4.  บันทึกเหตุการณในอดีต และหรือ เหตุการณท่ีเกิดข้ึนตางสถานท่ี  ตางเวลากัน  แลว

นํามาเปดชมไดทันที 
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                   5.  เปนสื่อท่ีใชไดท้ังเปนรายบุคคล กลุมยอย กลุมใหญ และใชกับมวลชนทุกเพศ  ทุกวัย   

และทุกระดับชั้น 

                   6.  วีดิทัศนท่ีไดรับการวางแผนการผลิตท่ีดีและผลิตอยางมีคุณภาพ    ท่ีสามารถใชแทน

ครูได   ซ่ึงจะเปนการลดปญหาการขาดแคลนครูไดเปนอยางดี 

                   7.  ใชไดกับทุกข้ันตอนของการสอน     ไมวาจะเปนการนําเขาสูบทเรียนข้ันระหวางการ

สอน   หรือ ข้ันสรุป 

                   8.  ใชเพ่ือการสอนซอมเสริมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

                   9.  ใชเพ่ือบันทึกภาพท่ีเกิดจากอุปกรณการฉายไดหลายชนิด เชน ภาพสไลด ภาพยนตร   

โดยไมจําเปนตองใชเครื่องฉายหลายประเภทในหองเรียน 

                   10.  ใชเปนแหลงสําหรับใหผูเรียนไดศึกษาคนควาดวยตนเอง        โดยการทําหองสมุด

วีดิทัศน ใชในการฝกอบรมผูสอนดวยการบันทึก 

                   11.  การสาธิตวิธีการสอน การบันทึกรายการ หรือการจัดการศึกษาใหม ๆ 

                   12.  ชวยปรบัปรุงเทคนิควิธีการสอนของครู       โดยการใชเทคนิคการสอนแบบจุลภาค 

(Micro teaching) การเรียนรูแบบเปด (Open Learning) และการศึกษาทางไกล (Distance 

Education) 

          2.1.4  กระบวนการผลิตส่ือวีดิทัศน 

                   ดร.บรรพต  สรอยศรี (2560)    ไดอธิบายกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน     สามารถแบง

ออกเปน 4 ข้ันตอน ตามหลัก 4P ดังนี้ 

    1.  ข้ันตอนกอนการถายทํา (Pre-Production) เปนข้ันตอนการเตรียมการกอนการผลิต 

ในเรื่องของการประชุม วางแผนการถายทํา การศึกษาคนควาหาขอมูล การทําบทโทรทัศน        การทํา 

Story Broad คัดเลือกตัวแสดง   กําหนดรูปแบบการถายทํา การเตรียมอุปกรณถายทํา    ประสานงาน

การถายทํา กําหนดตารางงาน ระยะเวลาการผลิต กําหนดงบประมาณ การสงมอบงาน 

    2.  ข้ันตอนการถายทํา (Production)  คือ กระบวนการถายบันทึกสัญญาภาพและเสียง 

เพ่ือใหได Footage   สําหรับการผลิตวีดิทัศน สามารถแบงการถายทําไดเปน 2 รูปแบบ คือ การถายทํา

โดยใชกลองตัวเดียว (ENG Camera)  และถายทําโดยใชกลองหลายตัว (Multi Camera) ซ่ึงจะเปนการ

ถายทําในสตูดิโอ(Studio Room) หรือจะเปนการถายทําภาคสนาม (In field)     ข้ึนอยูกับการกําหนด

รูปแบบการถายทํา จึงมีขอดีและขอเสียแตกตางกัน 

    3.  ข้ันตอนหลังการถายทํา (Post-Production)   คือ กระบวนการตัดตอภาพและเสียง  

ซ่ึงจะประกอบไปดวยองคประกอบเสริมทางดานเทคนิคอ่ืนๆ ดวย      เชน การใชเทคนิคพิเศษของภาพ      

การใสเสียงประกอบ Sound FX การแกไขภาพและเสียงท่ีเกิดจากการถายทํา    นอกจากนี้ยังรวมไปถึง

การจัดทําเนื้อหารายการหลังการตัดตอเสร็จสมบูรณใหสามารถบันทึกอยูในสื่อวีดิทัศนชนิดตางๆ    เพ่ือ

การเผยแพร 
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                   4.  ข้ันตอนของการนําเสนอ – เผยแพรผลงาน (Presentation) ระดับของการนําเสนอ

และเผยแพรผลงานสามารถแบงออกเปน 2 ระดับ คือ การเผยแพรภายในองคกร ในเรื่องการนําเสนอใน

การสัมมา การฝกอบรม และการเผยแพรสูสาธารณะ  เชน การเผยแพรผานอินเตอรเน็ต  เว็บไซต  และ

บนอุปกรณมือถือตางๆ  

2.1.5  ประเภทของการตัดตอ 

                    การตัดตอภาพยนตร  โทรทัศน หรือวีดิทัศน มีพัฒนาการอยางตอเนื่องโดยการเริ่มจาก

การตัดตอกับเนื้อเทปดวยเครื่องตัดตอเทป    จนกระท่ังมาถึงการตัดตอบนเครื่องคอมพิวเตอร     ซ่ึงเรา

สามารถแบงรูปแบบการตัดตอได 2 แบบ ดังนี้ 

                    1)  การตัดตอแบบ Linear เปนการตัดตอแบบเกา     คือ การตัดตอจากมวนเทปวิดีโอ 

โดยนําเทปมาเรียงตามลําดับเรื่อง  ผานเครื่องเลนเทปอยางนอย 2 เครื่อง เพ่ือทําการบันทึกเทปตนฉบับ

ไปยังเทปเปลาท่ีเตรียมไว    การตัดตอนั้นตองเริ่มจากตนเรื่องไปจนจบเรื่อง   ไมสามารถกระโดดขามไป

ทําสวนอ่ืนๆ ได ดังนั้น  จึงเรียกการตัดตอแบบนี้ตามลักษณะการทํางานท่ีเปนเสนตรงวา การตัดตอแบบ 

Linear  แตไมนิยมใชวิธีนี้ในการตัดตอในปจจุบัน 

                    2)  การตัดตอแบบ Non-Linear เปนการตัดตอท่ีพัฒนามาจากการตัดตอแบบ  Linear   

โดยแกไขปญหาปญหาเดิมท่ีไมสามารถตัดตอตามจุดตางๆ หรือแกไขแบบกระโดดไปมาได    จุดเดนของ

การตัดตอแบบนี้คือจะใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลักในการทํางาน      ทําใหสามารถแกไขหรือเลือก

ตัดตอในจุดใดจุดหนึ่งกอนก็ได มากกวานั้นยังรองรับการจัดทําเปนสื่อในรูปแบบดิจิตอลตางๆ ในปจจุบัน 

เชน  กลองดิจิตอลวิดีโอ กลองดิจิตอล การดตัดตอ เครื่องเขียน/อานแผนบันทึกขอมูล  เปนตน 

(จุฑามาศ จิวะสังข, 2557 : 2) 

         2.1.6  การหาคุณภาพและประเมินส่ือวีดิทัศน 

                 สมัคร  อยูลอง (2556)  ไดสรุปการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนวา           เปน

กระบวนการหาประสิทธิภาพการเรียนการสอนนั้นๆ         วาตรงตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายท่ีได

กําหนดไวหรือไมและเปนการตรวจสอบวาสื่อนั้น  มีความสัมพันธกับผูเรียนและสถานการณท่ีตองเรียนรู

หรือไม     สื่อการเรียนการสอนท่ีไดผานการประเมิน         การหาจุดพกพรองและนํามาปรับปรุงแกไข     

กอนท่ีนําสื่อนั้นไปใชงานจริงและเผยแพรตอไปหรือไม  การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนจึงเปน

ข้ันตอนท่ีสําคัญหนึ่ง    ท่ีจะชวยใหสื่อการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

                  2.1.6.1  แนวทางการประเมินประสิทธิภาพส่ือการเรียนการสอน 

                             เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528) กลาววา การหารประสิทธิภาพของสื่อการเรียน

การสอนนั้นจะถือเปนหลักแบบสมถรรฐาน  คือ   มาตรฐาน  90/90   เชนเดียวกับการหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนโปรแกรมหรือโมดลู     ผลลัพธคาประสิทธิภาพชุดบทเรียน  E1/ E2 ซ่ึงจะมีหมายความวา  

ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในชุดการเรียน        คิดเปนรอยละจากการประกอบกิจกรรมหลัง

เรียน  E1 และประสิทธิภาพ   ของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการประเมินกิจกรรมระหวางเรียน E2 
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                              นอกจากนี้ บุญชม  ศรีสะอาด (2545)    ไดจําแนกวิธีการประเมินสื่อการเรียน

การสอนเปน 3 วิธีดังนี้ 

                              วธิีท่ี 1 ประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญหรือผูสอนโดยใชแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญ

หรือผูสอนพิจารณาท้ังทางดานคุณภาพ        เนื้อหาสาระและเทคนิคการจัดทําสื่อการเรียนการสอนนั้น  

แบบประเมินมีลักษณะเปนแบบประมาณคา (Rating scale)หรือเปนแบบเห็นดวย  ไมเห็นดวย  สรุปผล

ความถ่ีแลวอาจจะทดลองความแตกตางระหวางความถ่ีดวยไครสแควร 

                              วธิีท่ี 2 ประเมินโดยผูเรียน   มีลักษณะเชนเดียวกับการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ

หรือผูสอน  แตเนนการรับรูคุณคาของผูเรียนเปนสําคัญ 

                              วธิีท่ี 3  ประเมินโดยการตรวจสอบผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียน   เปนการประเมินใน

ดานประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนท่ีมีความเท่ียงตรงถึงคุณภาพและคุณคา   โดยจะวัดจากผลท่ีเกิด

การเรียนรูของผูเรียนเปนหลัก  โดยวัตถุประสงคของการสอน  อาจจําแนกเปน 2 วิธี คือ 

                                        วธิีท่ี 3.1 กําหนดเกณฑมาตรฐานไวลวงหนา โดยเปนเกณฑข้ันต่ํา เชน  

เกณฑ 80/80 หรือ 90/90 

                                        วธิีท่ี 3.2  ไมไดกําหนดเกณฑมาตรฐานไวลวงหนา แตจะพิจารณาจาก

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญหรือไม           หรอืเปรียบเทียบวา

ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนดวยสื่อการสอนนั้นสูงกวาหรือเทากับสื่อหรือเทคนิคอยางอ่ืนหรือไมโดยใชสถิติ

ทอสอบ t- test 

                      โดยสรุป  แนวทางการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนนั้น   มีแนวทางการทําได

หลายวิธี       ข้ึนอยูกับรูปแบบและหลักการของสื่อการเรียนการสอน    รวมท้ังกลุมตัวอยางท่ีใชในการ

ประเมินสื่อการเรียนการสอน     ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความเหมาะสมและการเลือกใช   

 

2.2  เทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) 

      2.2.1  ความหมายเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) 

               อรรถวิทย สุดแสง (2554) กลาววา ระบบสตูดิโอเสมือนจริง (Broadcaster) เปนระบบครบ

วงจรสําหรับสรางการผลิตรายการโทรทัศนท่ีใชฉากเสมือนสามมิติแบบ Real Time    เปนระบบสตูดิโอ

เสมือนจริงท่ีใชงานงาย   รองรับเทคโนโลยีฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีเปนมาตรฐานในอุตสาหกรรมการ

ผลิตรายการโทรทัศน ไดรับการออกแบบเปนพิเศษสําหรับหองถายทําขนาดเล็ก   ใชตนทุนต่ํากวาระบบ

สตูดิโอเสมือนจริงท่ีสมบูรณอ่ืนๆ สามารถสรางฉากเสมือนท่ีตองมีการติดตามมุมกลองได  

               อภิชาต ทัพพังเทียน และคณะ (2559) ไดใหความหมายของเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D 

Virtual Studio) คือ ระบบหองสงเสมือน ท่ีนําภาพฉาก 3 มิติมาใชแทนฉากจริง  เพ่ือใชในการถายทํา

รายการตางๆ ไดอยางทันสมัย สมจริง และประหยัดคาใชจายในการปรับปรุงฉากหลัง รวมถึงยังสามารถ

ใชถายทํารายการไดหลายรายการไดในเวลาเดียวกัน 
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     Throughwave Thailand (2560) ไดนิยามศัพทของคําวา ระบบสตูดิโอเสมือนจริง 

หมายถึง เทคโนโลยีของอุปกรณเครื่องมือใดๆ ก็ตามท่ีทําหนาท่ีจําลองคุณสมบัติทางกายภาพของหอง

ถายทํารายการโทรทัศนหรือโรงถายทําภาพยนตรออกมาไดตามคําจํากัดความขางตน ระบบสตูดิโอ

เสมือน มีระบบหองสงเสมือน ท่ีนําภาพฉาก 3 มิติมาใชแทนฉากจริง  เพ่ือใชในการถายทํารายการตางๆ 

ไดอยางทันสมัย สมจริง และประหยัดคาใชจายในการปรับปรุงฉากหลัง     รวมถึงยังสามารถใชถายทํา

รายการหลากหลายรายการไดในเวลาเดียวกันอีกดวย 

    จากคําจํากัดความท่ีไดกลาวมาขางตน   สามารถสรุปความหมายเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน 

(3D Virtual Studio) ไดวา เปนระบบหองสงเสมือน ท่ีนําภาพฉาก 3 มิติมาใชแทนฉากจริง  เพ่ือใชใน

การถายทํารายการตางๆ ไดอยางทันสมัย  สมจรงิ  ประหยัดคาใชจายในการปรับปรุงฉากหลัง     

รวมถึงยังสามารถใชถายทํารายการหลากหลายรายการ   พิธีกรหรือผูดําเนินรายการจะถายทํารายการ

อยูภายในหองท่ีเปนฉาก    สีเขียว    เพ่ือใหระบบ 3D Virtual Studio สามารถตัดภาพของพิธีกรเพ่ือ

ไปซอนในฉาก 3 มิติได โดยใชการ Keying สีเขียวออก  และพิธีกรสามารถเคลื่อนท่ีไปมาภายในฉากสี

เขียวนี้ได ระบบ 3D Virtual Studio ก็จะทําการจําลองใหเสมือนวาพิธีกรกําลังเดินอยูในฉากจริงๆ 

พรอมท้ังจําลองแสงเงาใหมีความสมจริงยิ่งข้ึนอีกดวย 

       2.2.2  ปญหาการถายทําแบบเดิม   

                 ปจจุบันการถายทํารายการแบบเดิมท่ีมีการสรางฉากจริงสําหรับการถายทํานั้น  นอกจาก

จะมีตนทุนสูงในการสรางและมีคาใชจายในการดูแลรักษาท่ีสูงแลว  ยังมีขอจํากัดทางดานการแสดง

ขอมูลตางๆ ใหทางผูชมเขาใจงาย  ไมวาจะเปนกราฟหรือคลิปวีดิโอ  อีกท้ังยังไมสามารถปรับแตงฉากให

เขากับเหตุการณปจจุบัน  หรือมีความหวือหวาเพ่ือดึงดูดความสนใจ ทําใหขอจํากัดของการถายทราย

การตางๆ เกิดข้ึนอยูตลอดเวลา  เนื่องจากมีความยึดหยุนต่ํา  และมีคาใชจายเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา  จึงไดมี

การนําเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) เขามามีบทบาทท่ีสําคัญในการผลิตสื่อสารมวลชน  

ซ่ึงมีประโยชนในดานความประหยัดท่ีไมตองสรางฉากจริง  และคาบํารุงรักษา  แตสามารถจําลองฉากใน

การถายทําจากโปรแกรมสามมิติและอนิเมชั่นได  

       2.2.3  การนําระบบสตูดิโอเสมือนในสถาบันการศึกษา 

      สําหรับคณะนิเทศศาสตรในทุกๆ มหาวิทยาลัย ซ่ึงมีความเก่ียวพันกับการผลิตรายการ

โดยตรงนั้น เทคโนโลยี 3D Virtual Studio ถือเปนเทคโนโลยีท่ีขาดไมไดในการใชประกอบการเรียนการ

สอน เพ่ือใหนิสิตนักศึกษาไดมีความรูความเขาใจในตัวเทคโนโลยี เพ่ือตอบรับตออุตสาหกรรมบันเทิงท่ีมี

การใชงานเทคโนโลยีนี้มากข้ึนเรื่อยๆ 

      ในขณะเดียวกัน คณะมัลติมีเดียของมหาวิทยาลัยตางๆ ก็ใหความสนใจกับเทคโนโลยี

สตูดิโอเสมือนนี้เชนกัน เนื่องจากผลงาน 3 มิติตางๆ ท่ีสรางข้ึนมานั้น สามารถนํามาใชงานในระบบ
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สตูดิโอเสมือนได เปนการเตรียมพรอมเพ่ือสรางคนสําหรับตลาดการสรางฉากเสมือนใหแกรายการตางๆ 

นั่นเอง 

      นอกจากนี้มหาวิทยาลัยท่ีมีการผลิตสื่อการเรียนการสอนทางไกล ก็สามารถนําเทคโนโลย ี

3D Virtual Studio ไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากสามารถนําสื่อประเภทอ่ืนๆ เชน 

PowerPoint Presentation, Video Clip หรือแมแต Website มาแสดงผลในฉากหลังเพ่ือเสริมความ

เขาใจในเนื้อหาตางๆ ไดอยางดียิ่งข้ึนอีกดวย (Throughwave Thailand, 2560 : เว็ปไซต)       

       2.2.4  หองผลิตรายการโทรทัศนเสมือนจริง (Virtual studio) 

                 หองผลิตรายการโทรทัศนเสมือนจริง (Virtual studio) หมายถึงหองผลิตรายการโทรทัศน

ท่ีซ่ึงยินยอมใหมีการเชื่อมโยงกันระหวางภาพของตัวบุคคลกับสวนประกอบในภาพท่ีเปนวัตถุสิ่งของใดๆ  

อันถูกสรางข้ึนมาดวยเครื่องคอมพิวเตอรอยางสอดคลองกันท่ีสุด จนดูเสมือนวาตัวบุคคลอยูในฉากนั้น

จริง   สําหรับการเชื่อมตอผสมผสานกันเชนนั้นถูกกระทําโดยเทคโนโลยีแบบโครมาคีย       ซ่ึงในขณะท่ี

ปจจัยสําคัญของระบบหองถายทําเสมือนจริงคือ  การเคลื่อนกลองท่ีใชถายทําจริงไปไดท้ังสามมิติพรอม

กันกับภาพท่ีถูกสรางข้ึนดวยกลองเสมือนจริงในคอมพิวเตอร โดยท้ังสองสวนนั้นถูกทําใหเคลื่อนไหวไป

พรอมกันดวยมุมมอง หรือทัศนียภาพท่ีสอดคลองกัน  ดังนั้นภาพท่ีปรากฏโดยฉากเสมือนจริงยอม

แปรเปลี่ยนไปตามการผันแปรใดๆ    ของกลองไมวาจะเปนในเรื่องการซูม การแพน มุมกลอง ท้ังหมดนี้

คือความแตกตางระหวางระบบของฉากเสมือนจริงกับระบบโครมาคียแบบเดิม      อีกประการหนึ่งก็คือ

มันมีความสามารถทําไดแบบในเวลาท่ีเปนจริงไดตลอดเวลา(Realtime)  อันแตกตางจากเทคนิคของ

การสรางภาพยนตรท่ีจําเปนตองผานกระบวนการตัดตอและทําเทคนิคภาพพิเศษเสียกอน ในระบบของ

การสรางภาพเสมือนจริงประกอบไปดวยการใชเทคนิคหลายประการดังนี้ 

     1.  การติดตามการเคลื่อนท่ีของกลอง(camera tracking)  ไมวาจะเปนระบบการตรวจจับ
ดวยแสงหรือระบบการตรวจจับดวยกลไก  เพ่ือกอใหเกิดขอมูลอยางตอเนื่องท่ีทําหนาท่ีอธิบายมุมมองท่ี
แทจริงของตัวกลอง 

     2.  โปรแกรมซอฟทท่ีนําเอาขอมูลการเคลื่อนท่ีของกลองแลวทําหนาท่ีสรางภาพเสมือนจริง
ของหองถายทํารายการข้ึนมา (Realtime rendering software) 

     3.  เครื่องผสมสัญญาณภาพ (video mixer)     ซ่ึงทําหนาท่ีเชื่อมโยงภาพจริงท่ีเกิดจากตัว

กลองท่ีถายทําแบบโครมาคียเขากับภาพท่ีสรางข้ึนอยางตอเนื่อง     โดยโปรแกรมซอฟแวรข้ึนมาใหออก 

เปนสัญญาณขาออกเพ่ือนําไปบันทึกหรือวานําไปออกอากาศสดไดทันที 
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       2.2.5  ขอดีของการใชฉากเสมือนจริง 

      ประโยชนสูงสุดของการมีฉากเสมือนจริงก็คือ สามารถสรางสรรคใหฉากประกอบดูหรูหรา

มีราคาแพงโดยท่ีไมตองสรางฉากจริงๆ ข้ึนมา นอกจากนี้ยังมีขอดีอ่ืนอีก ดังนี้ 

      1. สามารถเตรียมการไดรวดเร็วกวาการสรางฉากจริงข้ึนมา 

      2. สามารถเลือกเอาฉากมาจากในรายการท่ีไดจัดทําเตรียมไวลวงหนา      และยังสามารถ

สับเปลี่ยนใหเหมาะสมกับตัวบุคคลไดทันที 

      3. เราสามารถถายทําภาพท่ีเห็นประชาชนท่ัวไปจากท่ีไหนสักแหง     แลวก็เพ่ิมภาพท่ีเกิด

จากตัวผูรวมรายการท่ีอยูในหองสตูดิโอเพ่ิมเขาไปในฉากนั้นไดดวย 

      4. สามารถเลือกกําหนดมุมมองภาพในฉากเสมือนไดหลายตําแหนง 

      5. เราสามารถสรางสรรคดวยการกําหนดใหมีพ้ืนท่ีบางสวนในฉากเสมือน    เปนภาพซอน

อยูในฉากหรือวากําหนดใหเปนสวนท่ีเปนกราฟก ตัวหนังสือ หรือภาพเคลื่อนไหวก็ได 

        2.2.6  เง่ือนไขของฉากเสมือนจริง 

       1. จํากัดตัวผูรวมรายการไวท่ีไมเกินสามคน     เนื่องจากทําใหเกิดความซับซอนยุงยาก

มากข้ึน  ถาหากมีผูรวมรายการมากกวาสามคน ประการแรกจําเปนตองใชฉากหลังสีเขียวเพ่ิมข้ึนและ

การจัดแสงอาจทําใหบางสิ่งท่ีไมตองการปรากฏอยูในภาพดวย ยิ่งมีวัตถุนอยชิ้นการแยกแยะออกจากพ้ืน

สีเขียวยิ่งทําไดดีมากข้ึนดวย และอันท่ีจริงแลวควรจํากัดผูรวมรายการไมเกินสองคน 

       2. ควรใชกลองหลายตัว ทําใหภาพท่ีออกมาดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาเปนการ

สนทนาระหวางคนสองคนควรใชจํานวนสามกลอง     ก็จะสามารถกระตุนความนาสนใจมากกวาใช

กลองเดียว 

       3. ยิ่งวางแผนมาก   ยิ่งปลอดภัย    ถาในกรณีท่ีมีการวางแผนเตรียมการมาดีแลว   แตวา

ตัดสินใจเปลี่ยนแปลงภายหลังจากท่ีเริ่มตนการทํางานก็ยอมอาจทําใหเกิดปญหาตามมาได 

          2.2.7 อุปกรณในการถายทําในสตูดิโอ (Virtual Studio) 

                   อุปกรณในการถายทําในสตูดิโอเสมือน (Virtual Studio)  มีลักษณะคลายสตูดิโอ  เรา

สามารถพัฒนาหองสตูดิโอใหเปน Virtual Studio โดยการทาฉากใหเปนสีเขียว   หรือสามารถนําผาสี

เขียวมาเปนฉากก็ไดและจะตองมีเครื่อง Switcher ท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือนจริง (Virtual Studio)       

ซ่ึงหองสตูดิโอจะมีอุปกรณดังตอไปนี้ 
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                   1.  สตูดิโอ (Green Screen Studio Room) 

 

ภาพท่ี 2.1 หองสตูดิโอท่ีใชฉากสีเขียว หรือ Green Screen Studio Room 

                  2.  ไฟ(Light) 

             

                                          ภาพท่ี 2.2 ไฟท่ีใชในการจัดแสงในสตูดิโอ 

               3.  กลอง Sony PXW-Z100 Professional 4K Handheld XDCAM Camcorder 

   

       ภาพท่ี  2.3 กลอง Sony PXW-Z100 Professional 4K Handheld XDCAM Camcorder 
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               4.  ขาตั้งกลอง 

 

                                             ภาพท่ี 2.4 ขาตั้งกลองยี่หอ Manfrotto 525MVB 

               5.  ไมโครโฟนไรสาย Wireless Microphone 

 

                                   ภาพท่ี 2.5  ไมโครโฟนไรสาย ยี่หอ Sony  

               6.  Intercom ระบบไวเลส 

 

ภาพท่ี  2.6  Intercom ระบบไวเลส ยี่หอ รุน UltraLITE 7 Ch 
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                     7.  อุปกรณสงสัญญาณวิดีโอภาพ และเสียงไรสาย 

 

ภาพท่ี 2.7   อุปกรณสงสัญญาณวิดีโอภาพ และเสียงไรสาย ยี่หอ AIRBOND รุน HD-300 

 

2.3  ระบบสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) โปรแกรม TriCaster 410 

2.3.1.  เครื่อง TriCaster 410 

 

ภาพท่ี 2.8  เครื่อง Virtual Set  ยี่หอ TriCaster 410 

       เครื่อง TriCaster 410 เปนเปนเครื่องท่ีใชในการทํา Virtual Set  สามารถนําสัญญาณภาพจาก

กลองได 4  ตัว   สามารถทํา Virtual Set  ไดถึง 4 แบบ    มีเครื่องผสมเสียง (Mixer)   ในตัว  สามารถ

บันทึกภาพไดท้ังภาพนิ่ง  (Grab) และภาพวีดิโอ    มีระบบสามารถถายทอดสดออนไลน  (Media 
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Publishing)  ในหลายโปรแกรม เชน Facebook , Youtube  ซ่ึงสวนประกอบของเครื่อง Tri Caster 

410 ประกอบดวย  

      1.  ระบบคอมพิวเตอรและโปรแกรม Tri Caster 410 (Hardware  and  software  fail-

safe) พรอมอุปกรณคอมพิวเตอร เชน เมาส คียบอรด หูฟง 

      2.  จอคอมพิวเตอร 2 จอ ท่ีสามารถรับสัญญาณภาพ DVI และ HDMI ได 

      3.  เครื่องสลับสัญญาณภาพ (Switcher Controls) 

 

2.3.2  การติดตั้งและเช่ือมตอระบบสัญญาณภาพและเสียงของเครื่อง Tri Caster 410 

(Input Connections TriCaster’s backplate)  

 

 

ภาพท่ี 2.9 การติดตั้งและเชื่อมตอระบบสัญญาณภาพและเสียงของเครื่อง Tri Caster 410 

1.  แหลงจายไฟ ตอดวยสาย AC 
2.  ชอง USB ไวสําหรับเชื่อมตอเมาสและคียบอรด หรือตอเขากับอุปกรณตางๆ    ดวยหัว 

USB ในการนําไฟลเขามาในเครื่อง 
3.  ชองสัญญาณออกไปท่ีจอ Monitor ดวยสาย HDMI 
4.  ชองสัญญาณออกไปท่ีจอ Monitor ดวยสาย DVI 
5.  ชองตอสัญญาณภาพเขา ดวยสาย SDI 
6.  ชองตอสัญญาณภาพเขาท่ีเปน Analog   ท้ังสัญญาณท่ีเปน   Component , 

Composite ตอดวยสาย BNC  
7.  ชองสัญญาณภาพออก (Video Out) ตอดวยสาย SDI   ไปยังจอโทรทัศนหรือเครื่อง

โปรเจคเตอร 
8.  ชองตอสัญญาณภาพออกท่ีเปน Analog ท้ังสัญญาณท่ีเปน Component , 

Composite ตอดวยสาย BNC  
9.  ชองสัญญาณภาพออก (Video Out) ตอดวยสาย HDMI ไปยังจอโทรทัศนหรือเครื่อง

โปรเจคเตอร 
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10.   ชองสัญญาณเสียงเขา (Analog Audio Input) ตอดวยสาย XLR ตัวผู 
11.   ชองสัญญาณเสียงเขา (Analog Audio Input) ตอดวยสายโฟนสเตอริโอ 1/4 
12.   ชองสัญญาณเสียงออก (Analog Audio Output) ตอดวยสาย XLR ตัวเมีย 
13.   ชองสัญญาณเสียงออก (Analog Audio Output) ตอดวยสายโฟนสเตอริโอ 1/4  
14.    Headphones Output Stereo ¼ 
15.   ชองท่ีใชตอสายสัญญาณอินเตอรเน็ต 
16.   ชองตอสัญญาณภาพดวยสาย RGB , DVI , HDMI 
 

  2.3.3  สวนประกอบของ Switcher Controls 

 

ภาพท่ี 2.10 สวนประกอบของ Switcher Controls 

A    คําสั่ง Overlay ใชในการซอนภาพเพ่ิมเติมเขาไปในฉาก Virtual Set 

B    คําสั่ง  M/E Group ใชในการกําหนดคาของ Virtual Set   

C   คําสั่ง Utility Row 

D   คําสั่งในการเลือกสัญญาณภาพ Switcher Controls Program and Program Preview  

E   Record คําสั่งท่ีใชในการบันทึกภาพนิ่ง (Grab)และวีดิโอ (Rec) รวมท้ังการ Streaming  

          F   Live Set ปุมท่ีกําหนดขนาดของฉาก Virtual Set วาจะให ZOOM มากนอยเพียงใ  

G   Virtual Input เปนการเลือกฉาก Virtual Set ท่ีไดเลือกไว จาก V1-V4 

H   MEDIA PLAYERS GROUP  ใชในการกําหนดใหไฟลใน  DDR, GFX, Sound ในการเลน 

(Play) หยุด (Stop) หรือกลับไปเริ่มตนใหม  

A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 
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 I  Joystick  Delegates Positioner Group เปนสวนในการปรับขนาด ตําแหนง ของคาตางๆ 

เชน Virtual Set, DDR , DSK  

J  DSK  Transition ปุมท่ีใชใหคําสั่ง DSK1 และ DSK2 แสดงผล 

K  Transition Group เปนเครื่องมือท่ีใชในการเปลี่ยนภาพในลักษณะตางๆ   ตามท่ีไดกําหนด

ใน Transition โดยอาจจะใชปุม Take เพ่ือใหภาพตัดไปอีกภาพหนึ่ง หรือใชปุม Auto เพ่ือใหภาพแสดง 

Transition หรือการใช T- Bar ในการ Transition ภาพก็ได 

 

            

 Media Player Group Play / Stop DDR1,DDR2           ปรับคา DSK1,DSK2,                                     

        

                Transition                              คําส่ัง DSK1,2 ให GFX ,Buffer แสดงผล           

ภาพท่ี 2.11 สวนประกอบตางๆ และหนาท่ีของปุมตางๆ ของ Switcher Controls  
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           2.3.3.1  ระบบการติดตั้งเครื่อง TriCaster 410 

 

ภาพท่ี 2.12 ระบบการติดตั้งเครื่อง TriCaster 410 

      2.3.3.1  ข้ันตอนการเปดเครื่อง 

                         1.  กดปุมเปดท่ีเครื่องบริเวณดานหนาของเครื่องและปดฝาลง 

                         2.  เม่ือเปดเครื่องข้ึนมาแลว โปแกรมจะทําการ Bootโปรแกรมจนจะข้ึนหนาจอ 

ดังตัวอยางภาพดานลาง   ซ่ึงจะมีคําสั่งตางๆ  ในโปรแกรม  TriCaster 410 ตางๆ ดังนี้ 
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                                    ภาพท่ี 4.13 การเปดโปรแกรม TriCaster 410 

 

ภาพท่ี 2.14 คําสั่งตางๆ ในโปรแกรม TriCaster 410 

                  ปุม New เปนการสรางงานข้ึนมาใหม โดยจะตองกําหนดชื่องาน  

การกําหนด Template กําหนดแหลงการบันทึกงาน,  Video Standard  และ  Resolution 

                ปุม Open เปนการเปดไฟลงานท่ีสรางไวแลว ชื่อไฟลงานจะข้ึนอยูท่ี

บริเวณดานซายมือ 

    ปุม Add-Ons เปนการนําไฟลเขาไปในเครื่อง เชน   ไฟลฉากท่ีเราสราง

เอง หรือฉากท่ีมาพรอมกับโปรแกรม   จึงสามารถเขาไปปรับหรือแกไข        โดยการใชคําสั่ง Virtual 

Set Editor และสามารถนําไฟลแอนิเมชั่นท่ีจะนําไปเปน Buffer ในคําสั่ง Animation Store Creator 
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   ปุม Help เปนการเชื่อมตอเว็ปไซตท่ีการชวยเหลือหรือแกไขปญหาตางๆ ท่ี

โปรแกรมไดสรางไว 

  ปุม Shutdown ใชในการปดโปรแกรม 

                            3.  เม่ือเราจะสราง Project ใหคลิกท่ีไอคอน New เพ่ือสรางงานใหม และ

จะตองกําหนดคาดังตอไปนี้ 

                        

ภาพท่ี 2.15 คําสั่งและการตั้งคาในสรางงานใหม New Project โปรแกรม TriCaster 410 

                            1.  Enter Session Name เปนกําหนดชื่อของงาน   ถาไมมีการเปลี่ยนแปลง

ชื่อ โปรแกรมจะตั้งชื่อเปนวัน  เดือน  ป ท่ีสรางไฟล 

                  2.  Template เปนการเลือก Template ท่ีโปรแกรมสรางไวให 

                  3.  Volume เปนการกําหนดพ้ืนท่ีการเก็บไฟลงานและไฟลวีดิโอตางๆ 

                            4.  Video Standard เปนการกําหนด Format ของไฟลวีดิโอ   โดยท่ัวไปจะ

เลือกเปน PAL 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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                            5.  Resolution เปนการกําหนดความละเอียดของงาน  โดยอาจจะเลือกเปน 

1080i หรือ 1080p   เม่ือกําหนดคุณสมบัติของ   Project  งานเรียบรอยแลว    โดยใหคลิกท่ีปุม Start 

Session แลวกดปุม Start Live Production 

                             6.  Start Session เม่ือเราตั้งคาในสวนตางๆ เสร็จสิ้นแลว       ก็ทําการสราง

โปรแกรมโดยกดปุม Start Session 

                        4. ในหนาของโปรแกรม จะเปลี่ยนเปนหนาตาง   The Live Desktop   ซ่ึงมีคําสั่ง

ดังตอไปนี้ 

                                ปุม Live เปนการเขาไปในโปรแกรม เพ่ือทํางานบันทึกเทป 

      

ภาพท่ี 2.16 คําสั่ง Live ในการเขาไปในสวนตัวโปรแกรม TriCaster 410 

                      ปุม Mange เปนการเขาไปในแหลงของขอมูลตางๆ เชน คลิปท่ีบันทึกไปแลว 

ภาพนิ่ง Titles และไฟลเสียง 

        

                       ภาพท่ี 2.17 คําสั่ง Manage ในการจัดการคลิปวิดีโอ ภาพนิ่ง เสียง  
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                             ปุม Graphics เปนการสรางตัวอักษร หรือกราฟกเตรียมไว เพ่ือนําเขาไปใชใน

โปรแกรม 

        

ภาพท่ี 2.18 คําสั่ง Graphics ในการจัดการเรื่องของกราฟก 

                       5.  เม่ือกดปุม Start Live Production จะปรากฏหนาตางของโปรแกรม  The Live 

Desktop  

 

ภาพท่ี 2.19 คําสั่งของสวนตางๆ บนหนาจอ โดยแบงตามหนาท่ีของโปรแกรม TriCaster 410 

 

            Dashboard เปนสวนของคําสั่งใน Menu ตางๆ  ขอมูลพ้ืนท่ีในการเก็บขอมูล การ

คําสั่งท่ีใชในการบันทึกภาพนิ่ง (Grab) และวีดิโอ (Rec) รวมท้ังการ Streaming 

            Monitoring เปนสวนท่ีใชในการดูสัญญาณภาพจากกลอง Camera ภาพจาก DDR, 

GFX, NET  ใชในการเลือกสัญญาณภาพในสวนของการ Preview และ Program 
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            Live Control  เปนสวนของการ Switcher, Transition, DSK and M/E 

Controls  

            Tabbed Modules  เปนสวนของเพ่ิมเติมตัวอักษร (GFX)  ภาพ  Insert  (DDR) 

กราฟกเคลื่อนไหวตางๆ (Buffers) รวมท้ังคําสั่งในเรื่องของเสียง (Mixer) ดวย 

 

 

ภาพท่ี 2.20 คําสั่งของสวนตางๆ บนหนาจอ โปรแกรม TriCaster 410 

                 1.  User Interface คําสั่งของเมนูตางๆ 
                 2.  Recordable Macros คําสั่งในการบันทึกภาพ 
                 3.  Workspaces ในสวนของพ้ืนท่ีการใชงาน 
                 4.  Live  Streaming ใชในการออกอากาศสดผานระบบ Streaming 
                 5.  Grab เปนปุมท่ีทําเปนภาพนิ่ง 
                 6.  Recording ใชในการบันทึกภาพวีดิโอ และการออกอากาศ   ผานสื่อออนไลน
ชองทางตางๆ เชน Facebook Youtube และอ่ืนๆ 
                7.  Live Desktop Monitors การนําภาพจากคอมพิวเตอรหรืออินเตอรเน็ตเขาใน
โปรแกรม 
                8.  Cameras  การเชื่อมสัญญาณภาพเขามาในโปรแกรม 
                9.  Network Sources  การเชื่อมตอภาพจากเว็บไซตตางๆ 
                10.  DDRs  การโหลดภาพวีดิโอเขามาใชในงาน 
                11.  Graphics  การโหลดภาพกราฟกเขามาใชในงาน 
                12.  Look-Ahead Preview Monitor  จอท่ีใชในการแสดงภาพท่ีทํากอนการบันทึก  
                13.  Program Monitor  จอท่ีใชในการแสดงภาพท่ีทําการบันทึก  
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                14.  Live Virtual Sets การกําหนดลักษณะของการทํา Virtual Sets 
                15.  M/E Buses  โปรแกรมท่ีใชในการซอนฉาก  
                16.  M/E Effects  เครื่องมือท่ีใชในการซอนฉาก 
                17.  Switcher Effects  เครื่องมือท่ีใชในการเลือกภาพท่ีจะทําการบันทึก  
                18.  TransWarp Effects  การใส Effects  เครื่องมือท่ีใชในการเปลี่ยนภาพ 
                19.  Media  การนําไฟลวีดิโอเขามาใสโปรแกรม 
                20.  Buffers  การใสภาพกราฟก  Animation ตางๆ เขามาในโปรแกรม  
                21.  Multi-Channel Audio Mixer การทํางานในสวนของเสียง 

นอกจากนี้ยังมีคําสั่งของ Audio Mixer ควบคุมในเรื่องของนําเขาของเสียง การปรับแตงเสียง 

 
ภาพท่ี 2.21 คําสั่งของ Audio Mixer 

      2.3.3.2  การนําภาพจากกลองวีดิโอเขามาในโปรแกรม  (Configure Video Inputs) 

                        1.  การกําหนดใหภาพจากกลองวิโอเขามาในโปรแกรมโดยไปท่ีชอง Camera 1 

จะมีเครื่องหมายรูปเฟองทางดานลาง  เม่ือคลิกเขาไปจะมีหนาตางของ Input Setting ซ่ึงมีคําสั่งตางๆ 

ดังนี้ 

                

                                     

 

 

 

 

 

                     ภาพท่ี 2.22 คําสั่งของ Input Setting 
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ภาพท่ี 2.23 คําสั่งของ Input Setting ในเรื่องของการเลือกสัญญาณภาพ การปรับแสง ปรับสีของภาพ    

                         Connection  ใหเลือกใหถูกตองตามสัญญาณภาพท่ีมาจากกลองวีดิโอและการตั้ง

ไฟล Project 

                        Proc Amp  เปนการปรับสีภาพท่ีมาจากกลองวีดิโอ เชน ปรับความสวาง ความ

คมชัด 

                        Edges  เปนสวนของการปรับขนาดของภาพจากกลองวีดิโอหรือการ Crop ภาพ 

เม่ือตองการใหภาพกลับไปเหมือนเดินใหคลิกท่ีปุม Reset และคําสั่ง Feather คือการปรับความฟุงของ

ขอบภาพ 

 

ภาพท่ี 2.24 คําสั่งของ Edges ในเรื่องของการ Crop ภาพ 
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      2.3.3.3  คําส่ัง Live Matte 

                           การ Live Matte หรือ Keying      เม่ือปรับการนําภาพจากกลองวีดิโอเขามาใน

โปรแกรมดวยคําสั่ง Input Setting แลว     จะสังเกตวาพ้ืนหลังจะเปนสีเขียว    ดังนั้นจึงจําเปนตองนํา 

สีเขียวออกมากอน  เพ่ือท่ีจะไดทําการซอมฉากไดดวยคําสั่ง  Live Matte  หรือการ Keying เหมือน ใน

กระบวนการตัดตอ วิธีการคือใหคลิกท่ีหลอดหยดสี    แลวนําไปวางท่ีสีท่ีตองการเอาออก  คือ    สีเขียว 

พ้ืนหลังสีเขียวก็จะหายไป 

 

 

ภาพท่ี 2.25 คําสั่งของ Live Matte  

                ในกรณีท่ีทําการ Live Matte แลวพ้ืนหลังยังมีสีเขียวเหลืออยูใหปรับคาตางๆ คือ 

                          Tolerance  คือ  การ  Live Matte ใหเขาไปในพิธีกรมากข้ึน ถาปรับมากเกินไป 

อาจจะทําใหกินเขาไปในตัวพิธีกร  อาจทําใหหูแหวง หรืออวัยวะของพิธีกรขาดหายไปได 

                         Smoothness  คือ  กําหนดใหการ Live Matte มีขอบท่ีนุมนวลข้ึน 

                          Luma Limit  คือ  การกําหนดคาของการ Live Matte วาจะใหไดเทาไร 

                         Reset  คือ  การปรับคาใหเหมือนเดิม 

                          อยางไรก็ตามในการ   Live Matte ตองอาศัยกระบวนการจัดแสงดวย   เพราะจะ 

ตองจัดแสงใหสวางท่ัวถึง   ตําแหนงการยืนของพิธีกรท่ีไมใกลฉากเกินไป     หรืออาจจะใชวิธีการ Crop 

ภาพเขามามีสวนเก่ียวของดวยก็ได แลวแตประสบการณของผูทํางาน 
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      2.3.3.4  การสรางฉากใน Virtual Set 

                            การสรางฉาก Virtual Set สามารถทําไดถึง 4 ฉาก คือ  M/E 1- M/E4    ซ่ึงใน

เครื่อง TriCaster 410 นี้   มีฉากท่ีโปรแกรมสามารถนํามาใชได      หรือสามารถสรางฉากข้ึนมาเองได

โดยจะกลาวในข้ันตอนตอไป ซ่ึงการสรางฉาก  Virtual Set  นั้นจะใช ในสวนของ Live Control 

 

 

        ในสวนของการกําหนดภาพ A หรือ B                                  การเลือกฉาก VIRTUAL SETS  

ภาพท่ี 2.26 คําสั่งของ Virtual Set ในสวนของ Live Control 

                          2.3.3.4.1  การสรางฉากใน Virtual Set ในลักษณะ Holographic Live 

                                         Holographic Live  เปนลักษณะการสรางฉากจากภาพนิ่งมาเรียงตอ

กันเปนฉากพาโนรามา    ซ่ึงโปรแกรมสามารถใหพิธีกรยืนพูดอยูบนฉาก      และสามารถเคลื่อนฉากให

สอดคลองกับทิศทางการเดินของพิธีกรได        การสรางฉากแบบนี้สามารถทําไดจากโปรมกราฟกท่ัวไป 

เชน Adobe Photoshop, Adobe Illustrator  โดยการนําภาพถายหลายๆ ภาพ     หรือทํากราฟกท่ีมี

ความยาวเปนพาโนรามา ดังภาพตัวอยาง 

            

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.27 ตัวอยางการสรางฉากพาโนรามา (Holographic Live)   
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                          2.3.3.4.2  การกําหนดมุมกลองของฉากในคําส่ัง PTZ TAB 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.28 ตัวอยางการสรางฉากพาโนรามา ท่ีจะนํามากําหนดมุมกลองของฉากในคําสั่ง PTZ TAB   

                        เม่ือไดฉากท่ีเปนในลักษณะ Holographic Live แลว เราสามารถกําหนดขนาดของ

ภาพในมุมตางๆ โดยใชคําสั่ง PTZ TAB ซ่ึงสามารถวางมุมกลองไดตามจํานวนกลองท่ีใชในการถายทําดัง

ภาพตัวอยาง 

 

ภาพท่ี 2.29 คําสั่ง PTZ TAB ในการปรับตําแหนงของฉากแบบ Holographic Live   

 

 

 

 



33 
 

      2.3.3.5  การสรางฉากใน VIRTUAL SETS ดวยโปรแกรมอ่ืนๆ 

                            การใชฉาก VIRTUAL SETS นอกจาก Template          ท่ีโปรแกรมใหมาแลว  

สามารถสรางข้ึนจากโปรแกรมอ่ืนๆ ได  เชน   โปรแกรมกราฟก  2  มิติ  ไดแก    Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator  หรือสรางจากโปรมแกรม 3 มิติ เชน 3D Max, Maya   หรือสรางฉากท่ีเคลื่อนไหว

ได เชน Adobe After Effect  แตสิ่งสําคัญของการออกแบบฉากนั้น   เนนเปนการสรางฉากท่ีมีแนวลึก

เขาไปดูเปน 3 มิติ และการวางตําแหนงของพิธีกรใหอยูระหวางโตะพิธีกอนกับฉาก     ตัวอยางเชน การ

สรางฉากในโปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ดังภาพตัวอยาง 

 

      

       

  ภาพท่ี 2.30 ตัวอยางการสรางฉากในโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
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       2.3.3.6  ลักษณะของการออกแบบฉาก  

           การออกแบบฉาก Virtual Sets สามารถออกแบบไดหลายลักษณะ ตาม

รูปแบบและเนื้อหาของรายการ เชน การออกแบบฉากเพ่ือการนําเสนอขาว   จากตัวอยางท่ีหรือรายการ

ขาวโดยท่ัวไป จะออกแบบฉากเปนการจําลองหองสตูดิโอ     และอาจจะมีจอ Monitor เพ่ือใชในการใส

กราฟกหัวขอขาว หรือภาพเหตุการณท่ีกําลังจะนําเสนอ   ซ่ึงผูอานขาวสามารถยืนหรือนั่งในการนําเสนอ

ขาวและสามารถมีปฏิสัมพันธกับกราฟกได  เชน รายการพยากรณอากาศ หรือการเพ่ิมเติมฉากในสวน

ของดานหลังใหดูเหมาะสมมากยิ่งข้ึน   โดยไมตองไปถายทําในสถานท่ีจริง 

 

 

 

ภาพท่ี 2.31 ตัวอยางการออกแบบฉากในลักษณะฉากขาวสําหรับการนั่งหรือยืน 
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ภาพท่ี 2.32 ตัวอยางการออกแบบฉากในลักษณะการเพ่ิมฉากหลัง 

 การออกแบบฉากท่ีใชในการเรียนการสอนหรือนําเสนองาน      สามารถออกแบบไดโดยทําเปน 

Picture in Picture คือ สามารถใสภาพหลายภาพในจอเดียวกันซ่ึงจะมีลักษณะการวางภาพแตกตางกัน 

ดังตัวอยาง 

         

       

ภาพท่ี 2.33 ตัวอยางการออกแบบฉากท่ีมีลักษณะ Picture in Picture 

 

 

 

https://www.wikihow.com/Use-Picture-in-Picture
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      2.3.4  การนําฉากเขามาในโปรแกรม  

                เม่ือเราออกแบบฉากในโปรแกรมตางๆ เสร็จเรียบรอยแลว        ในกรณีนี้จะขอยก 

ตัวอยางการนําฉากท่ีทําจากโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เขามาในโปรแกรม  โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 

                                1.  การไปท่ีคําสั่ง Add-ons แลวเลือก Virtual Set Editor 

             

ภาพท่ี 2.34 ข้ันตอนการนําฉากเขามาในโปรแกรม 

                               2.  ไปท่ีคําสั่ง Browse หรือ Form Photoshop เพ่ือหาไฟลฉาก 

 

ภาพท่ี 2.35 ข้ันตอนการเลือกไฟลฉาก 

 

 

 

 



37 
 

               3.  เม่ือเราแกไขฉากเสร็จแลว ใหไปท่ีคําสั่ง File แลว เลือก Export To เลือก This 

TriCaster 

 

ภาพท่ี 2.36 ข้ันตอนการExport เขาไปในโปรแกรม 

              4.  จากนั้นก็สามารถนําฉากไปใชในโปรแกรม TriCaster 410    ข้ันตอนคือโดยการ

คลิกเครื่องหมายบวก (+)  แลวหาไฟลฉาก    และสามารถปรับตําแหนงของฉากได ในคําสั่ง      Effect 

Preset Editor 

 

       

ภาพท่ี 2.37 ข้ันตอนการเพ่ิมฉากใน Virtual Set   
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ภาพท่ี 2.38 การกําหนดมุมกลองและการจัดองคประกอบภาพในมุมตางๆ 

                   เม่ือเรานําฉากเขาในโปรแกรมแลว ตอไปจะเปนการนําฉากกับพิธีกรมาซอนกัน ใหสังเกต

ท่ี Switcher จะมีปุมคําสั่ง M/E Buses จะแบงเปนแถว A กับ แถว B ซ่ึงจากตัวอยางจะเห็นวา เราได

ออกแบบฉากโดยให A เปนภาพพิธีกร และ B เปนภาพท่ีจะ Insert ในรายการ เม่ือเราเลือกตามท่ี

อธิบายมา ภาพของพิธีกรจะซอนกับฉากท่ีเราสรางมาและจะมีภาพ Insert    ตามจุดท่ีเราใหแสดงภาพ 

และเราสามารถสรางฉากเตรียมไวได 4 ฉาก โดยกดปุมท่ี Switcher ท่ี ชองคําสั่ง live Control ME1-

ME4 

 

     ภาพท่ี 2.39 การปรับคําสั่งในการประกอบภาพกับฉากใน Virtual Set  

 

 

 

 

A 

B 

Live Control ME1-ME4 

 

M/E Buses 
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       2.3.5  คําส่ัง Live Control 

 

                                          ภาพท่ี 2.40  คําสั่ง live Control 

                ในคําสั่ง live Control จะเปนในสวนของการเลือกภาพ ท่ีเรียกวา  Switcher  

Rows และการกําหนดการใส  Effect  ในการเปลี่ยนภาพ  (Transition)                                   

                         Switcher Rows ในสวนของการทํางานของ Switcher จะมีของ 2 แถว คือ 

PGM หรือ Program และ PREV หรือ Preview      โดยภาพท่ีจะบันทึกจะเปนภาพท่ีแสดงในจอ PGM 

สวนในจอของ PREV จะเปนภาพท่ีเตรียมจะข้ึนจอในชวงถัดไป   นอกจากการเลือกภาพจากกลองวีดิโอ

ตางๆ แลว สามารถทํา Effect ภาพตางๆ การใส Transition ในการเปลี่ยนภาพไดดวย 

 

Switcher Layer Controls 
 

 
                                                

                                            ภาพท่ี 2.41 คําสั่ง Switcher Rows 
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                 2.3.6  Transition คือ การใส Effect ในการเปลี่ยนภาพ เชน  Fade, Wipe  

 
 

                                       
                                                 ภาพท่ี 2.42  คําสั่ง Transition 

      2.3.7  คําส่ัง  DDR 

                          DDR เปนการเพ่ิมเติม (Insert)    ภาพวีดิโอท่ีใชในประกอบเนื้อหาท่ีพิธีกรกําลัง

นําเสนอ  ซ่ึงสามารถตัดตอหรือเตรียมการกอนการออกอากาศ      สามารถทําเปนเนื้อหาตอเนื่องกันได 

(Playlist) ซ่ึงในโปรแกรมนี้มี  2 DDR   เพ่ือสะดวกในการนําเสนอเนื้อหาติดตอกันหรือมีภาพวีดิโอเปน

จํานวนมาก   ภาพจาก DDR นี้   สามารถนําไปข้ึนในจอท่ีฉากใน Virtual Set ไดอีกดวย   ข้ันตอนการ

นําภาพเขาใน DDR  คือ คลิกท่ีเครื่องหมาย + ดานลางซาย  และเลือกไฟลท่ีใชในการ Insert   

 

ภาพท่ี 2.43 สวนประกอบตางๆ ของคําสั่ง DDR   
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 Playlists คือ การเรียงไฟลท่ีจะใชใหตอเนื่องกัน 

 

ภาพท่ี 2.44  การสราง Playlists ใน DDR 

   Transport  Controls เปนเครื่องมือในการเลน หยุด กลับไปเริ่มตน  ไปจุดสุดทาย  และ

การเลนวนไปเรื่อยๆ  

 

ภาพท่ี 2.45 Transport Controls 

 

        Trimming and Scrubbing ไฟลวีดิโอสามารถเลือกจุดเริ่มตนและจุดสุดทาย       ซ่ึงใน

กรณีท่ีจะใชเพียงบางสวนของไฟลวีดิโอ    สามารถยอ - ขยายแถบสีน้ําเงินได  และทางดานขวามือ จะมี

คําสั่ง Sing คือการเลนเพียงครั้งเดียว     สวนคําสั่ง Auto play จะเปนการสั่งใหเลนจากคลิปท่ี 1 จนถึง

คลิปสุดทาย และรูปลูกศรวงกลม คือการเลนวนกลับไปเริ่มคลิปท่ี 1 ใหม 

 

 

ภาพท่ี 2.46 การใชงานในสวน Trimming and Scrubbing 
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                2.3.8  DSK Source 

                       การใส  DSK  คือการใสกราฟกตัวอักษร  รูปทรงตางๆ  สามารถพิมพตัวอักษรตาม 

ท่ีเราตองการ ตัวอักษรจะอยูในหมวด  GFX  สวนกราฟก Animation  จะอยูในหมวด  Buffer      ซ่ึงมี

วิธีการสราง GFX คือ 

                        การสรางตัวอักษรใน GFX  

                         1.  เปดคําสั่ง  GFX  คลิกเครื่องหมาย +  ก็จะมีรูปแบบตัวอักษรและแถบตัวอักษร

สําเร็จรูปให 

 

            

 

 

ภาพท่ี 2.47 ข้ันตอนการสรางตัวอักษร 

                Editing Title Page  สามารถปรับ Font  และขนาดของตัวอักษรไดเหมือนกับ

การทําตวัอักษรในโปรแกรมอ่ืนๆ 

 

ภาพท่ี 2.48 คําสั่งในการปรับแตงตัวอักษร Editing Title Page 
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                 Stand-in Images สามารถใส Logo หรือรูปภาพได      โดยการคลิกท่ี Insert 

Image และหารูปท่ีตองการใส 

 

ภาพท่ี 2.49 คําสั่ง Stand-in Images 

      2.3.9  การใสกราฟกและ Animation ในคําส่ัง Buffer  

 

ภาพท่ี 2.50 ลักษณะของใสกราฟกและ Animation ในคําสั่ง Buffer 

                         การใสกราฟกและ Animation ในคําสั่ง  Buffer ใชวิธีการนําภาพเขามาเหมือนกัน 

ในคําสั่ง  Buffer  สามารถนําเขามาไดถึง  9  ชอง   โดยการนํากราฟกเขามาในโปรแกรม   ใหเราคลิกท่ี

เครื่องหมายบวก (+) แลวเลือกไฟลท่ีเราตองการ 

          

ภาพท่ี 2.51 การนํากราฟกเขามาในโปรแกรม ในคําสั่ง Buffer 
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             นอกจากนี้ยังสามารถสราง  lower third  หรือจากโปรแกรมกราฟกตางๆ       เชน    
Adobe Photoshop,  Adobe Illustrator โดย Save เปนไฟลโปรแกรม PSD หรือไฟล .png   เพ่ือให
พ้ืนหลังโปรงใส    สามารถนําไปซอนกับวีดิโอได  หรือเปน lower third  ท่ีเคลื่อนไหวก็สามารถทําจาก
โปรแกรมทํา Animation  เชน  Adobe After Effect  ก็ได 

 

 
ภาพท่ี 2.52 ตัวอยางการสราง  lower third 

       2.3.10  DSK CONTROLS  

                           DSK CONTROLS เปนการกําหนดให Cameras , Network , Media Players 

และBuffer ใหแสดงผลซอนบนภาพท่ีกําลังบันทึกอยู  ซ่ึงใน Switcher จะมี 2 DSK   คือ  DSK1, DSK2 

และ KEY1   สังเกตวาดานลางของ   DSK Controls  สามารถเลือกไดวาจะให  Cameras , Network , 

Media Players และ Buffer  อันไหนแสดงข้ึนมา  สามารถเปลี่ยนรูปแบบของ Transition  ระยะเวลา  

และตําแหนงของ DSK และ KEY ไดดวย 

 

 

 

 

 

 

                                       ภาพท่ี 2.53 คําสั่ง DSK  Controls 
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                           การให DSK และ KEY แสดงผลทําไดโดยการกดท่ีปุม TAKE ภาพจะข้ึนมาโดยไม

มีการ ใส Transition  สวนเม่ือกดปุม  AUTO  ภาพจะคอยๆ ปรากฏข้ึนมาตาม  Transition และระยะ 

เวลาท่ีกําหนดไว 

 

 

 

   

 

ภาพท่ี 2.54 ปุมท่ีใชในการให DSK แสดงผล 

 

 

ภาพท่ี 2.55 ตัวอยางการใส DSK 

      2.3.11  Network Input  

                Network Input  คือการนําสัญญาณภาพ  ในรูปแบบของคอมพิวเตอรหรือภาพ

จากอินเทอรเน็ตเขามาในเครื่อง TriCaster 410   จะมีชองสายสัญญาณตออินเตอรเน็ตเพ่ือนําสัญญาณ

ภาพหนาคอมพิวเตอรมายัง  Switcher  โดยจะตองลงโปรแกรม  IVGA PRO (WINDOWS)    ในเครื่อง

คอมพิวเตอรกอน 
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                โปรแกรม IVGA PRO (WINDOWS) เปนโปรแกรมสําหรับการนําสัญญาณภาพ

หนาคอมพิวเตอรมายัง Switcher  เชน   ในกรณีการสอนดวย  Power Point  หรือนําภาพจากเว็บไซต

เขามาดวย 

                    

     

ภาพท่ี 2.56 โปรแกรม IVGA PRO (WINDOWS) 

                 ข้ันตอนการใชงานโปรแกรม  IVGA PRO (WINDOWS) 

                        เม่ือเราตอสายสัญญาณอินเตอรเน็ตระหวางเครื่องคอมพิวเตอร Notebook  กับ  

Switcher แลว   ตอจากนั้นเปดโปรแกรม IVGA PRO (WINDOWS)  ในคอมพิวเตอร Notebook  แลว

ใหปรับคาท่ี Destination  โดยการคลิกท่ีรูปสามเหลี่ยมแลวตั้งคาเปน TriCaster –XD(1) 
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              ภาพท่ี 2.57 การตอสายสัญญาณตออินเตอรเน็ตท่ีเครื่องคอมพิวเตอรและ Switcher 

                            

ภาพท่ี 2.58 การปรับคาโปรแกรม IVGA PRO (WINDOWS) 

           โปรแกรมจะสงภาพท่ีเปนหนา Desktop ไปยัง  Switcher    ถาเม่ือตอสายสัญญาณ

ถูกตองจะปรากฏภาพในชอง Net 1 หรือ Net 2 

 

ภาพท่ี 2.59 สัญญาณภาพจะปรากฏในชอง Net1 หรือ Net2 
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         2.3.12  การนําเสียงเขามาในโปรแกรม (Configure Audio) 

                               ในโปรแกรม TriCaster 410 นอกจากการตอสาย SDI  เพ่ือนําเสียงจากกลอง

เขามาท่ีโปรแกรมแลว  จะมีในสวนของเครื่องผสมเสียง (Audio Mixer) มีตอสายสัญญาณ  Input  เขา

มาในโปรแกรมแลวจะตองเลือกชองสัญญาณใหถูกตองดวย คือสามารถเลือกสัญญาณเขาเปน Mic1, 2 , 

Line , SDI  โดยการคลิกท่ีรูปเฟองท่ีชอง Audio 1 จะมีหนาตางของ Audio Configuration 

 

 

                                ภาพท่ี 2.60 ลักษณะการทํางานของเครื่องผสมเสียง (Audio Mixer) 

 

ภาพท่ี 2.61  การปรับคาในคําสั่ง Audio Configuration 
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    เม่ือเราตอสายสัญญาณเสียงเขากับเครื่องแลว สามารถปรับคาตามสายสัญญาณเสียงท่ีได

เชื่อมตอไว  3 กรณี คือ 

1. กรณีท่ีตอเขาชอง Mic1,2  เปนการตอสัญญาณเสียงดวยสาย XLR 

    2. กรณีท่ีตอเขาชอง Line  เปนการตอสัญญาณเสียงดวยสาย RCA 

    3. กรณีท่ีตอเขาชอง SDI  เปนการตอสัญญาณภาพและเสียงจากกลองวีดิโอท่ีสงออกมา 

HD-SDI  (High-definition Serial Digital  Interface) คือระดับภาพท่ีมีความละเอียดสูง 

SDI เปน Interface ใชสงผานสัญญาณวีดีโอท่ีเขารหัสเปนแบบดิจิตอล    รวมถึงสัญญาณเสียงสัญญาณ

ควบคุมหรือแมกระท่ังไฟเลี้ยงผานสาย Coaxial หรือสาย RG-6   ดังนั้นเราจึงสามารถท่ีจะทําการสง

สัญญาณวีดีโอท่ีมีความละเอียดสูงระดับ Full HD 1080p  โดยไมตองบีบอัดหรือลดทอนสัญญาณและ

ไมตองเดินสายอ่ืนเพ่ิมอีกดวย 

นอกจากนี้สามารถสงออกเสียงในโปรแกรมตางๆ ได   และสามารถเพ่ิมลด  แพนซาย-ขวา เพ่ิม 

Gain ไดตามท่ีตองการเหมือนเครื่องผสมเสียงท่ัวไป 

 

      2.3.13  การกําหนดคุณสมบัติของไฟลท่ีจะทําการบันทึก (Record Configuration)  
                 การกําหนดคุณสมบัติของวิดีโอ ท่ีจะทําการบันทึกภาพและการกําหนดการสง
สัญญาณภาพท่ีจะออกไปตามอกตามชองสัญญาณตางๆ เชน HDMI, Steam หรือจากชอง Network 
เราสามารถกําหนดภาพใหเหมือนกับสัญญาณภาพท่ีชอง Program สัญญาณภาพมีความละเอียด 
(Resolution) เทาไร  โดยการคลิกรูปเฟองท่ีดานลางของชอง Program Monitor  โดยปรับคาใน 
Output Configuration  

   

ภาพท่ี  2.62 การกําหนดคุณสมบัติของไฟลท่ีจะทําการบันทึก และการ Output ภาพในแบบตางๆ 
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       2.3.14  การบันทึกภาพนิ่ง  ในโปรแกรม TriCaster 410  จะบันทึกภาพนิ่ง โดยการกด

ปุม (Grab)  ท่ีอยูใน Dashboard  หรือกดปุม  Grab  ท่ี  Switcher 

  

               

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.63 ปุมท่ีใชในบันทึกภาพนิ่ง (Grab)  

                2.3.15  การบันทึกภาพเคล่ือนไหว 

       การบันทึกภาพเคลื่อนไหวโดยปุมในการกดบันทึก(Record) ท่ีอยูใน Dashboard 

ดานบนของ Program monitor หรือปุม Record ท่ี Switcher ในการบันทึกสามารถปรับคุณภาพของ

ไฟลวิดีโอไดหลายลักษณะ  เชน  QuickTime 4 : 4 : 2, MEPG-2 4 : 4 : 2, AVI 4 : 4 : 2, H264 หรือ

เฉพาะ Audio โดยเราสามารถปรับไดโดยการคลิกรูปเฟองดานขาง Save To  

  

 

                         

 

 

ภาพท่ี 2.64 ปุมท่ีใชในการบันทึกภาพเคลื่อนไหว (Record)  การปรับคาใน Record Configuration 
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 นอกจาการบันทึกภาพจาก Program Monitor แลว     โปรแกรมสามารถบันทึกภาพ

วีดิโอแยกกลองได    โดยการกดท่ีคําสั่ง Secondary Sources ในคําสั่ง Save To โปรแกรมก็จะบนัทึก

แยกกลองไว สามารถนําภาพไปใชในการตัดตอเพ่ิมเติมได 

 

 

ภาพท่ี 2.65 การปรับคําสั่ง Secondary Sources 

 

2.4  การประเมินความพึงพอใจของส่ือการสอน 

          2.4.1 ความหมายความพึงพอใจ 

                  พจนานกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542   ไดใหความหมายคําวา “พึงพอใจ” คือ 

พอใจ ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546 : 793) 

                  ความพึงพอใจ  หมายถึง   ความรูสึกหรือทัศนคติของตนตอสิ่งของคน    หรือสิ่งอ่ืนใดใน

ทางบวกจะแสดงออกมาในรูปของความรูสึกของตนท่ีแบงออกมาจากมาตรฐานของตนเองวา   มีปรมิาณ

มานอยเพียงใด   ซ่ึงความรูสึกนั้นเกิดข้ึนเม่ือมีแรงจูงใจท่ีสามารถตอบสนองความตองการของรายบุคคล     

กอใหเกิดความชอบ ความสุขความสบายใจ   

        ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง   สภาวะจิตท่ีปราศจากความเครียด          เปน

ความรูสึกของบุคคลในทางบวก   ความชอบ  ความสบายใจ ความสุขใจตอสภาพแวดลอมในดานตาง ๆ 

หรือเปนความรูสึกท่ีพอใจตอสิ่งท่ีทําใหเกิดความชอบ ความสบายใจ  และเปนความรูสึกท่ีบรรลุถึงความ

ตองการ 
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2.4.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

          Kotler and Armstrong (2002) รายงานวา พฤติกรรมของมนุษยเกิดข้ึนตองมีสิ่งจูงใจ 

(motive) หรือแรงขับดัน (drive)     เปนความตองการท่ีกดดันจนมากพอท่ีจะจูงใจใหบุคคลเกิด

พฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความตองการของตนเอง   ซ่ึงความตองการของแตละคนไมเหมือนกัน  ความ

ตองการบางอยาง   เปนความตองการทางชีววิทยา(biological) เกิดข้ึนจากสภาวะตึงเครียด เชน ความ

หิวกระหายหรือความลําบากบางอยาง    เปนความตองการทางจิตวิทยา (psychological) เกิดจาก

ความตองการการยอมรับ (recognition) การยกยอง (esteem) หรือการเปนเจาของทรัพยสิน 

(belonging)     ความตองการสวนใหญอาจไมมากพอท่ีจะจูงใจใหบุคคลกระทําในชวงเวลานั้น   ความ

ตองการกลายเปนสิ่งจูงใจ เม่ือไดรับการกระตุนอยางเพียงพอจนเกิดความตึงเครียด   โดยทฤษฎีท่ีไดรับ

ความนิยมมากท่ีสุด   มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับราฮัม มาสโลว     และทฤษฎีของซิกมันด ฟรอยด 

        1.  ทฤษฎีความตองการของมาสโลว (Maslow’s of Needs) 

             ธรรมชาติของมนุษยตามทฤษฎีความตองการของมาสโลว (Maslow’s of Needs) มี

ลําดับความตองการอยู  5  ข้ันตอน ไดแก 

            1.1  ความตองการทางกาย เปนความตองการเบื้องตนเพ่ือความอยูรอดของชีวิต 

            1.2  ความตองการความปลอดภัยและม่ันคง       เม่ือความตองการทางดานรางกาย

ไดรับการตอบสนอง ลําดับความตองการในข้ันตอไปก็คือมีความปลอดภัยและม่ันคง 

            1.3  ความตองการทางดานสังคม คือ   ตองการท่ีจะเขารวมหรือมีสวนรวมและไดรับ

การยอมรับจากสังคม 

            1.4  ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองนับถือ     เปนความตองการใหคนอ่ืนยกยอง
ตนและ ใหเกียรติ รวมท้ังเห็นความสําคัญของตน 

    1.5  ความตองการความสําเร็จในชีวิต คือ ความตองการอยากจะไดและอยากจะเปน
ตามความตองการของตนเอง เปนความตองการข้ันสูงสุดของมนุษย 

 
                  2.  ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด 
                      ซิกมันด ฟรอยด ( S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานไววา    บุคคลมักไมรูตัวมากนักวาพลัง

ทางจิตวิทยามีสวนชวยสรางใหเกิดพฤติกรรม ฟรอยด  พบวา    บุคคลเพ่ิมและควบคุมสิ่งเราหลายอยาง 

สิ่งเราเหลานี้อยูนอกเหนือการควบคุมอยางสิ้นเชิง   บุคคลจึงมีความฝน พูดคําท่ีไมตั้งใจพูด มีอารมณอยู

เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอยางมาก 

                      ขณะท่ี ชาริณี (2535) ไดเสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไววา      บุคคลพอใจ
จะกระทําสิ่งใดๆ    ท่ีใหมีความสุขและจะหลีกเลี่ยงไมกระทําในสิ่งท่ีเขาจะไดรับความทุกข    หรือความ
ยากลําบาก   โดยอาจแบงประเภทความพอใจกรณีนี้ได 3 ประเภท คือ 
                      1.  ความพอใจดานจิตวิทยา (psychological hedonism)    เปนทรรศนะของความ
พึงพอใจวามนุษยโดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขสวนตัวหรือหลีกเลี่ยงจากความทุกขใดๆ 
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                      2.  ความพอใจเก่ียวกับตนเอง (egoistic hedonism) เปนทรรศนะของความพอใจวา
มนุษยจะพยายามแสวงหาความสุขสวนตัว    แตไมจําเปนวาการแสวงหาความสุขตองเปนธรรมชาติของ
มนุษยเสมอไป 
                      3.  ความพอใจเก่ียวกับจริยธรรม (ethical hedonism)        ทรรศนะนี้ถือวามนุษย
แสวงหาความสุขเพ่ือผลประโยชนของมวลมนุษยหรือสังคมท่ีตนเปนสมาชิกอยู          และเปนผูท่ีไดรับ
ผลประโยชนผูหนึ่งดวย 
 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 จารีย   แกวนาค และ ธีรณัฏฐ  รุจิระยรรยง (2561) ไดศึกษาการสรางฉากหลังของระบบ
สตูดิโอเสมือนโดยใชเทคนิคพาโนรามา เพ่ือศึกษาวิธีการสราง Virtual Studio    โดยใชเทคนิคฉากหลัง
แบบพาโนรามา เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของประชาชนท่ัวไปท่ีอยูใน Generation Y ชวงอายุ 20-37 ป 
และ Generation X ชวงอายุ 38-52  ป ท่ีมีตอรายการพยากรณอากาศ  ท่ีใชเทคนิคฉากหลังพาโนรามา 
กับเทคนิคฉากหลังแบบไมเคลื่อนไหว ผลการศึกษาพบวา    การนําเทคนิคพาโนรามา  มาใชในการผลิต
รายการพยากรณอากาศ       กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในรูปแบบรายการท่ีมีฉากพาโนรามามากกวา
รายการพยากรณอากาศท่ีใชภาพนิ่ง    การจัดองคประกอบโดยรวม   อาทิ    กราฟกตาง ๆ    มุมกลอง 
การเคลื่อนกลองขณะถายทํา ขนาดและการสัดสวนของภาพ ความตอเนื่องของรายการท่ีใชพิธีกรดําเนิน
เรื่อง   สงผลใหผูเชี่ยวชาญรับรูไดงาย และเขาใจในเนื้อหาท่ีนําเสนอ   

      พิทยา สรอยหลง (2550) ไดทําการวิจัยเรื่อง    การสรางฉากเสมือนโดยการวิเคราะหภาพ

จากกลองเดี่ยว   โดยมีแนวคิดเริ่มตนท่ีตองการสรางระบบฉากเสมือนท่ีทํางานไดโดยอาศัยการวิเคราะห

ภาพท่ีถายไดเพียงอยางเดียว สามารถใชงานไดบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลท่ัวไป ไมจําเปนตองซ้ือ

ฮารดแวรเพ่ิมเติม และมีตนทุนการผลิตท่ีต่ํา    ในการทํางานของระบบฉากเสมือนจะอาศัยการวิเคราะห

ภาพท่ีถายได เพ่ือคํานวณตําแหนงและแนวการเคลื่อนไหวของตัวกลอง โดยฉากท่ีใชจะมีลวดลายเฉพาะ

เพ่ือใหสามารถคํานวณตําแหนงของกลองได     แลวจึงนํามาสรางโมเดลสามมิติท่ีเหมาะสมกับมุมมอง

ของกลอง เพ่ือทําเปนฉากเสมือนใหกับวัตถุท่ีถาย ระบบท่ีสรางข้ึนสามารถประมวลผลภาพวิดีโอท่ีความ

ละเอียด 352 x 240 พิกเซลไดท่ีความเร็วไมต่ํากวา 25 เฟรมตอวินาที และมีความแมนยําในการคํานวณ

ตําแหนง สามารถสรางฉากสามมิติไดอยางถูกตอง สมจริง ระบบท่ีสรางข้ึนสามารถนําไปประยุกตใชได

ท้ังในงานภาพยนตร โฆษณา หรือรายการโทรทัศน ท่ีตองการความรวดเร็วในการทํางานและความ

ประหยัด 

      ตรีรัตน  จันทรตรี และคณะ (2557) ไดมีการนําเทคนิคการสรางฉากเสมือนจริง (Virtual 

Set) มีใชในการผลิตละครยอนยุค เพ่ือเพ่ิมความสมจริงในการรับชม ซ่ึงผลปรากฏวา การนําเทคนิคการ

สรางฉากเสมือนจริง (Virtual Set) ใชกับละครแนวยอนยุค  เพ่ือสรางสิ่งท่ีเปนอดีตและไมสามารถ

เกิดข้ึนไดในปจจุบัน  สามารถจําลองฉากในอดีตซ่ึงในปจุบันไมสามารถถายทําไดในสถานท่ีจริง    ตอง

http://cuir.car.chula.ac.th/browse?type=author&value=%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2+%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%87
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อาศัยการสรางฉากเสมือนจริง (Virtual Set) เขามามีสวนเก่ียวของ  ดังนั้นจึงสามารถนําการสรางฉาก

เสมือนจริง (Virtual Set) ในรูปแบบการสอนหรือสื่อวีดิทัศนท่ีเปนละคร   หรอืสอนในเรื่องของ

ประวัติศาสตรในสมัยตางๆ ไดอยางดี 

           อรรถวิทย สุดแสง และคณะ (2554) ไดทําการวิจัยในการพัฒนาระบบสตูดิโอเสมือนจริง : 

Broadcaster  โดยการนําเทคโนโลยี "หุนยนต" มาเปนทางเลือกหนึ่งในการทําระบบสตูดิโอเสมือนจริง 

ซ่ึงเปน การประหยัดตนทุนคาใชจายในการผลิตรายการโทรทัศน    ทดแทนการสรางฉากโดยใชฉากจริง      

ท่ีมีความสวยงาม แตตองใชงบประมาณท่ีสูงมาก    ในขณะท่ีระบบสตูดิโอเสมือนจริงในบานเรา เปน

เทคโนโลยีท่ีนําเขาจากตางประเทศมูลคาหลายลานบาท    ระบบสตูดิโอเสมือนจริงท่ีไดพัฒนาข้ึนเปน

การสรางฉากตางๆ  โดยใชคอมพิวเตอรกราฟก    ในการถายทํารายการโทรทัศน คอมพิวเตอรจะทํา

การประมวลผลเพ่ือสรางเปนภาพใหเหมือนวามีฉากอยูจริง  ซ่ึงทําใหสามารถสรางฉากตางๆ ท่ีไม

สามารถสรางไดจริงในสตูดิโอได จุดเดนของระบบสตูดิโอเสมือนจริง    จะเปนระบบท่ีมุงเนนสําหรับ

ผูประกอบการขนาดเล็กท่ีเขาถึงไดงาย     ไมตองใชอุปกรณจํานวนมากในราคาท่ีแพง    หลักการ

ทํางานของระบบสตูดิโอเสมือนจริง     เริ่มจากการใชกลองวีดิโอถายทํานักแสดงท่ีอยูหนาฉากสี

เขียว (Green Screen) ซ่ึงมีการลงรหัสไว   เพ่ือการคํานวณดวยคอมพิวเตอรวากลองอยูในตําแหนงใด 

จากนั้นระบบคอมพิวเตอรจะนําขอมูลมาประมวลผล    เพ่ือสรางภาพฉากออกมาเสมือนวามีภาพจริง

ปรากฏอยู   เปนฉากสามมิติท่ีสามารถสรางสรรคภาพสถานท่ีขนาดใหญได  ท้ังๆ ท่ีถายทําในสตูดิโอท่ีมี

พ้ืนท่ีขนาดเล็ก



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบและกระบวนการบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน   โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอ

เสมือน (3D Virtual Studio) เปนการพัฒนารูปแบบสื่อวีดิทัศน โดยการนําเทคโนโลยีโลยีสตูดิโอเสมือน 

มาใชในผลิตสื่อการเรียนการสอนโดยมีวัตถุประสงคของการวิจัยดังนี้ 

 1. ศึกษารูปแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอนโดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน   (3D Virtual 

Studio) 

      2. พัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  
           3. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษา     ท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน   
โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

รายละเอียดและข้ันตอนในการดําเนินงานวิจัยมีดังนี้ 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร คือ   นักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล      คณะเทคโนโลยี

สือ่สารมวลชน   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  จํานวน  243 คน 

 กลุมตัวอยาง คือ   นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3   สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล    คณะ

เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาเทคนิคพิเศษ

และการรวมภาพ  ภาคเรียนท่ี  1 ปการศึกษา 2561  จํานวน 1  หองเรียน   โดยใชการสุมตัวอยางแบบ

เจาะจง  (Purposive   Sampling)     โดยพิจารณาจากการใหความรวมมือและสนใจในเรื่องเทคโนโลยี

สตูดิโอเสมือน จํานวน  30  คน 

 

3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้แบงเปน 

1.  การพัฒนาสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน       โดยการใช

เทคโนโลยสีตูดิโอเสมือน ความยาว 10 นาที 

2. แบบประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศนสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค เปนแบบวัด

ท่ีใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale)   5  ตัวเลือก จํานวน  15  ขอ   

3. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   เปนแบบทดสอบแบบปรนัย   จํานวน  20  ขอ 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง  เทคนิคการสราง

ฉากในสตูดิโอเสมือน  แบงเปน 3 ตอน  คือ 1) ขอมูลท่ัวไป   2) คะแนนความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง     

ซ่ึงเปนแบบวัดท่ีใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale)  5 ตัวเลือก จํานวน  15 ขอ 3) ขอเสนอแนะ

เพ่ิมเติม  
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3.3 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 

1. การพัฒนาส่ือวีดิทัศน  เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยี

สตูดิโอเสมือน ความยาว 10 นาที 

       1.1  ศึกษา เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับดานการใชเทคโนโลยีสตูดิโอ

เสมือน (3D Virtual Studio) 

     1.2  ศึกษาและคนควาขอมูลและวิธีการสรางฉากเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual 

Studio) 

               1.3  นําขอมูลมาเขียนกําหนดวัตถุประสงค  โครงเรื่อง บทโทรทัศนและนําไปใหผูเชี่ยวชาญ

ดานการผลิตรายการโทรทัศนและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน   ตรวจสอบความถูกตองของ

เนื้อหา 

               1.4  ในการพัฒนาสื่อวีดิทัศนการสอน จะแบงกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอนออกเปน 

4 ข้ันตอน ตามหลัก 4P ดังนี้ 

      1.4.1  ข้ันตอนกอนการถายทํา (Pre-Production)    เปนข้ันตอนการเตรียมการกอน

การผลิต ในเรื่องของการประชุม  วางแผนการถายทํา  การศึกษาคนควาหาขอมูล    การทําบทโทรทัศน     

การทํา Story Broad กําหนดรูปแบบการถายทํา   การเตรียมอุปกรณถายทํา   ประสานงานการถายทํา    

กําหนดตารางงาน ระยะเวลาการผลิต  กําหนดงบประมาณ  และการประเมินสื่อ 

     1.4.2  ข้ันตอนการถายทํา (Production)  คือ    กระบวนการถายบันทึกสัญญาณภาพ

และเสียง เพ่ือใหได Footage สําหรับการผลิตวีดิทัศน   สามารถแบงการถายทําไดเปน  2  รูปแบบ คือ 

การถายทําโดยใชกลองตัวเดียว (ENG Camera)      และถายทําโดยใชกลองหลายตัว (Multi Camera)      

ซ่ึงจะเปนการถายทําในสตูดิโอ(Studio Room) หรือจะเปนการถายทําภาคสนาม (In field)   ข้ึนอยูกับ

การกําหนดรูปแบบการถายทํา จึงมีขอดี ขอเสียแตกตางกัน 

     1.4.3  ข้ันตอนหลังการถายทํา (Post-Production)  คือ   กระบวนการตัดตอภาพและ

เสียง องคประกอบเสริมดานเทคนิคอ่ืนๆ ดวย  เชน การใชเทคนิคพิเศษ  การใสเสียงประกอบ การแกไข

ภาพและเสียงท่ีเกิดจากการถายทํา        นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการจัดทําเนื้อหารายการหลังการตัดตอ

เสร็จสมบูรณใหสามารถบันทึกอยูในสื่อวีดิทัศนชนิดตางๆ เพ่ือการเผยแพรไดอยางเหมาะสม 

                   1.4.4  ข้ันตอนการนําเสนอ – เผยแพรผลงาน (Presentation)  ระดับของการนําเสนอ

และเผยแพรผลงาน      สามารถแบงออกเปน  2 ระดับ คือ การเผยแพรภายในองคกร  การนําเสนอใน

การประชุม   สัมมนา การฝกอบรม  และการเผยแพรสูสาธารณะ  เชน  การเผยแพรผานอินเตอรเน็ต  

เว็บไซตและบนอุปกรณมือถือตางๆ  

    1.5  นําวีดิทัศนการสอนใหผูเชี่ยวชาญ 6 ทาน แบงเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน 

ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อวีดิทัศน  2  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยสีตูดิโอเสมือน 1 ทาน  
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     1.6  นําสื่อวีดิทัศนท่ีไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ แลวนําไปทดลองกลุม

ตัวอยางตอไป      

 

              2. แบบประเมินคุณภาพส่ือวีดิทัศนสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค   

        2.1 ศึกษา  วัตถุประสงค วิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพ จากตําราและเอกสารตาง ๆ  

        2.2  กําหนดวัตถุประสงคของแบบประเมินคุณภาพ 

                  2.3  สรางแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค    เปน

แบบวัดท่ีใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ตัวเลือก   ซ่ึงแบบวัดคุณภาพดานเนื้อหาจํานวน 

7 ขอ   และเปนแบบวัดคุณภาพดานเทคนิค  22  ขอ   กําหนดความหมายของคะแนนใหกับตัวเลือกใน

แบบสอบถามแตละขอดังนี้ (สมัคร อยูลอง, 2556: 16) 

5   คะแนน   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 

4   คะแนน   หมายถึง   มีคุณภาพดี 

3   คะแนน   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 

2   คะแนน   หมายถึง   ตองปรับปรุง 

1   คะแนน   หมายถึง   ใชไมได 

                  2.4  นําแบบประเมินคุณภาพผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเขาใจทางดานภาษา    ดานการ

วัดประเมิน และดานสื่อวีดิทัศน   จํานวน 3 ทาน   ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน    และตรงตาม

วัตถุประสงค     โดยการหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถาม  ( IOC : Index  of  Item  

Objective  Congruence) 

                          +1  หมายถึง แนใจวามีความสอดคลอง  

                           0  หมายถึง ไมแนใจวามีความสอดคลอง  

                          -1  หมายถึง แนใจวาไมสอดคลอง  

                 2.5  เลือกขอคําถาม    โดยใชเกณฑการพิจารณาดัชนีความสอดคลองจะตองสูงกวา  0.5  

จึงจะยอมรับไดวามีความสอดคลองจริง และปรับปรุงขอคําถามตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

      2.6. นําแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค  ประเมินโดย

มีการกําหนดการแปลผลคาเฉลี่ยและเกณฑการแปลความหมายดังนี้ 

4.51 – 5.00  หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 

3.51 – 4.50  หมายถึง   มีคุณภาพดี 

2.51 – 3.50  หมายถึง   มีคุณภาพพอใช 

1.51 – 2.50  หมายถึง   ควรปรับปรุง 

1.00 – 1.50  หมายถึง   ใชไมได 
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   3.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

                 3.1  ทําการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนท่ีสรางข้ึน    และ 

สรางแบบทดสอบซ่ึงเปนแบบทดสอบ 4 ตัวเลือก และเติมคํา จํานวน 20 ขอ 

                 3.2  นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญ    ในดานเนื้อหาและดานการวัดประเมินผล

ตรวจสอบและนํามาปรบัปรุงแกไข  

                 3.3  หลังจากนั้นนําไปวิเคราะหแบบทดสอบรายขอท้ังฉบับ โดยนําไปทดลองใช (try out) 

กับนักศึกษาท่ีมีลักษณะเชนเดียวกันกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  

                 3.4  นําผลคะแนนการทดสอบท่ีไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  (Difficulty หรือ P)  

และคาอํานาจจําแนก (Discrimination หรือ r) ของขอสอบแตละขอ    ถาตอบถูกจะได 1 คะแนน   ถา

ตอบผิดหรือไมตอบจะไมไดคะแนน (0 คะแนน) โดยขอสอบท่ีดีจะมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 

0.80และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20 – 1.00  

                 3.5  ทําการคัดเลือกขอสอบท่ีดี   ท่ีมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.80  และมีคา

อํานาจจาํแนกอยูระหวาง 0.20 – 1.00 มาวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability)   ของแบบทดสอบ  

โดยวิธีคู เดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson KR-20) โดยมีคาความเชื่อม่ัน  0.953  

                 3.6  นําขอสอบท่ีไดไปแยกเขากลุมตามเนื้อหา เพ่ือใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง

เรียน  

 

   4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือวีดิทัศนการสอน เรื่อง เทคนิคการ

สรางฉากในสตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

                4.1  ศึกษา วัตถุประสงค  วิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ  จากตําราและเอกสาร

ตาง ๆ  

                4.2  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจ   เปนแบบประเมินท่ีใชมาตราสวนประมาณคา  

(Rating  Scale)  5  ระดับ   ตามวิธีการของลิเกิรท (Likert)  กําหนดคาน้ําหนักคะแนนดังนี้คือ 

      5    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 

4    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

3    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

2    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

1    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 

                 4.3  นําแบบสอบถามความพึงพอใจใหผูเชี่ยวชาญ         ตรวจสอบความเขาใจดานภาษา  

ตรงตามวัตถุประสงค     และหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถาม  ( IOC : Index of Item 

Objective  Congruence) 

 4.4  นําไปทดลองใช (try out)    กับนักศึกษาท่ีมีลักษณะเชนเดียวกันกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 30  คน คือ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปท่ี 3 คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  
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  4.5  นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง เทคนิค

การสรางฉากในสตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน เพ่ือหาคาความเท่ียงจากการวัดความ

สอดคลองภายใน (Measure of Consistency)       โดยวธิีการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาด 

(Cronbach’s Alpha Coefficient)       ซ่ึงเปนวิธีท่ีใชสําหรับวัดความคงเสนคงวาภายในของเครื่องมือ

วิจัยท่ีเปนแบบสอบถาม   แบบวัดท่ีใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale)       ไดคาความเท่ียงตรง

ภายในของแบบวัดเทากับ (0.8721) 

             โดยมีการกําหนดการแปลผลคาเฉลี่ยและเกณฑการแปลความหมายดังนี้  

(สัภยา ไชยมาตย และ ณัฐพงษ พระลับรักษา , 2558 : 98 ) 

4.50 – 5.00  หมายถึง       นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด  

3.50 – 4.49  หมายถึง       นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมาก  

2.50 – 3.49 หมายถึง       นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับปานกลาง  

1.50 – 2.49  หมายถึง       นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับนอย  

1.00 – 1.49  หมายถึง       นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับนอยท่ีสุด

             

3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 วิธีดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย 

 1.  ประชุมเตรียมการดําเนินการกับอาจารยผูสอน   เตรียมสถานท่ีและอุปกรณในการฉายสื่อ

วีดิทัศนการสอน  

 2.  การจัดกลุมตัวอยาง  นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี    ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา

เทคนิคพิเศษและการรวมภาพ  ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา 2560  จํานวน 1  หองเรียน   30 คน   

โดยใชการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive   Sampling)  

3.  เตรียมเครื่องมือท่ีใชในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  ประกอบดวย 

     3.1  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ สื่อวีดิทัศนการสอน เรื่องเทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอ

เสมือน ความยาว 10 นาที 

     3.2  เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูลไดแก  แบบทดสอบกอนและหลังเรียน      และ

แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน   เรื่อง      เทคนิคการสรางฉากใน

สตูดิโอเสมือน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

     4.1  ทดสอบดวยแบบทดสอบกอน – หลังเรียน  

     4.2  วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการทดสอบ โดยใชโปรแกรม IBM SPSS Statistics ในการ

วิเคราะหขอมูลเชิงสถิติ 



60 
 

5. ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากใน

สตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน ความยาว 10 นาที    ท่ีไดพัฒนาข้ึน      โดยการใช

แบบสอบถามความพึงพอใจและนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ    สรุปผลและอภิปรายผล     

รวมท้ังขอเสนอแนะในการนาํรูปแบบการเรียนการสอนไปใช 

 

 3.5 การวิเคราะหขอมูล 

           1. หาคาสถิตพ้ืนฐาน  รอยละ คาเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบคาที 

(t - test  dependent  samples)  

 3.  วิเคราะหคะแนนความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน    เรื่อง  เทคนิคการ

สรางฉากในสตูดิโอเสมือน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio)          โดยการใช

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  

3.6 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 1. คาสถิตพ้ืนฐาน  คาเฉลี่ย   รอยละ   และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                            คาเฉลี่ย         X   =   
N

fX∑  

  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

SD     =    ( )1
)( 22

−

∑−∑
nn

n fXfX
 

          2. การวิเคราะหความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  หรือตัวชี้วัดกับขอคําถามท่ี

สรางข้ึน    วิธีการพิจารณาแบบนี้จะเรียกวา      ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค 

(Index of Item – Objective  Congruence : IOC)  โดยมีสูตรการคํานวณดังนี้ (ไพศาล  วรคํา, 

2559 : 269) 

                                        
N

R
IOC

∑=  

              เม่ือ     IOC   คือ   ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับแบบสอบถาม 

   ΣR   คือ   ผลรวมของคะแนนจากผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

   N      คือ  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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         3. การวิเคราะหของมูลของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (สมประสงค  เสนารัตน, 2556 

: 87 -109) 

               3.1 การวิเคราะหหาคาความยากงายของแบบทดสอบรายขอ  โดยใชสูตร 

                                                 
n

LRR
HP

2

+
=  

 เม่ือ 

   P       คือ  คาความยากงาย 

   RH
    คือ  จํานวนผูตอบถูกของขอนั้นในกลุมสูงขอนั้นท้ังหมด 

                       RL
     คือ  จํานวนผูตอบถูกของขอนั้นในกลุมต่ําขอนั้นท้ังหมด 

                        N      คือ  จํานวนผูตอบในแตละกลุม 

               3.2 ความเท่ียงตรง 

      การทดสอบความเท่ียงตรงเชิงสภาพสามารถดําเนินการโดยการคํานวณหาคาสัมประ

สิทธิสหสัมพันธ  (correlation  coefficient) ของเพียรสัน (Pearson) มีสูตรดังนี้ 

                                 rXY = 
∑∑ ∑ ∑

∑ ∑ ∑
−−

−

])(][)([ 2222 YYNXXN

YXXYN
 

   เม่ือ 

    rXY     =   สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

    N      =  จํานวนผูเรียนท่ีทําแบบทดสอบ 

    ΣX   =  ผลรวมคะแนนแบบทดสอบท่ีหาความเท่ียงตรงเชิงสภาพ 

    ΣY =  ผลรวมคะแนนความรูของผูเรียนท่ีเปนเกณฑ 

                3.3 สัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) (พิสุทธา  อารีราษฎรร, 2549 : 134) 

                      สัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) หรือสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของ

แบบทดสอบ เปนคาความเชื่อม่ันท่ีคํานวณหาไดจากสูตรครอนบราช (Cronbach) การหาคาความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยแบบทดสอบคาคะแนนท่ีไดอาจจะเปนคาอะไรก็ไดท่ีมีคามากกวา 1 สูตรท่ี

ใชในการคํานวณมีดังนี้ 
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                              α = 










 ∑−− 2

ts

2
is

1
1n

n  

       เม่ือ  

             α   คือ  คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

             n     คือ  จํานวนขอของแบบทดสอบ 

                 2
iS   คือ  ความแปรปรวนของแบบทดสอบรายขอ 

            2
tS    คือ  ความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบบั 

4.  การวิเคราะหหาคุณภาพแบบสอบถาม  

              4.1  คาความเชื่อม่ันโดยใชสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาด (Cronbach  alpha  

coefficient) (ยุทธ  ไกยวรรณ, 2545 : 174) 

                  α       =   
1−K

K













− ∑

s
s
t

i
2

2

1  

  เม่ือ       α    แทน  คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 

               K    แทน  จํานวนขอของเครื่องวัด 

   ∑si

2    แทน  ผลรวมของความแปรปรวนของแตละขอ 

    st

2         แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

5.  คาสถิตท่ีใชทดสอบสมมติฐานความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลงัเรียน จากกลุม

ตัวอยางเดิม ( t- test  dependent  Samples) 

        t           =     
( )
1

22

−

∑−∑
∑

N

N

D

DD
       ;   df  =   n -1  

  เม่ือ      t     คือ   คาสถิติท่ีใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 

   D    คือ   คาผลตางระหวางคูคะแนน 

   N    คือ   จํานวนตัวอยาง



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยในครั้งนี้  เปนการวิจัยเพ่ือการพัฒนารูปแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน โดยการใช

เทคโนโลยีสตูดิโอเสมือนเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา

ท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน ซ่ึงมีผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 

4.1 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ตอนท่ี 1  ผลการตรวจสอบคุณภาพส่ือวีดิทัศนการสอน เรื่อง เทคนิคการสรางฉากใน

สตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน   โดยผูเช่ียวชาญ 

             จากการพัฒนารูปแบบสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง      เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอ

เสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน     ทางผูวิจัยไดนําสื่อวีดิทัศนท่ีไดพัฒนาข้ึน นําไปตรวจสอบ

ความถูกตองและความเหมาะสม   โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 6 ทาน   ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

3 ทาน  ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน  2 ทาน       และผูเชี่ยวชายดานเทคโนโลยีสตูดิโอ

เสมือน (3D Virtual Studio) 1 ทาน        ไดผลสรุปการประเมินและตรวจสอบคุณภาพของสื่อวีดิทัศน

การสอน       โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน   ดานเนื้อหาอยูในระดับดี  ( X  = 3.80, SD = 0.26)   

ดานเทคนิคอยูในระดับดี  ( X  = 3.70, SD = 0.18) เชนกัน 
  

         ตอนท่ี 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 

ตารางท่ี 4.1  แสดงคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนและ

หลังเรียนของกลุมตัวอยาง 

                                                                            

         คะแนน 

                                                        
         กอนเรียน   30             20               10.30          1.46        24.29       0.000** 

         หลังเรียน   30             20               14.90          1.29 

 

** P <  .01 

 จากตารางท่ี 4.1แสดงวา กลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน ( X = 14.90) 

สูงกวาคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบกอนเรียน ( X = 10.30)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

 

              ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 N         คะแนนเต็ม          X            S.D.          t            Prob.      
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           ตอนท่ี  3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือวีดิทัศนการสอน  เรื่อง เทคนิค

การสรางฉากในสตูดิโอเสมือน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน ของกลุมตัวอยาง 

                         3.1  ขอมูลท่ัวไป       

                       นักศึกษาท่ีใหขอมูล คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี    ชั้นปท่ี 3   สาขาวิชา

เทคโนโลยสีื่อดิจิทัล     คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีได

ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคนิคพิเศษและการรวมภาพ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561  โดยมีรายละเอียด

ดังนี้    1) เปนเพศชาย (12 คน)  คิดเปนรอยละ 40  เปนเพศหญิง จํานวน (18 คน)  คิดเปนรอยละ 60 

2) อายุของกลุมตัวอยาง  18-20  ป จํานวน (5 คน) คิดเปนรอยละ  16.67  อายุ  21-25  ป     จํานวน 

(25 คน) คิดเปนรอยละ 83.33       และกลุมตัวอยางท้ังหมดกําลังศึกษาอยูชั้นปท่ี 3    คณะเทคโนโลยี

สื่อสารมวลชน   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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                        3.2  ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือวีดิทัศนการสอน เรื่องเทคนิคการ

สรางฉากในสตูดิโอเสมือน ท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) 

ตารางท่ี 4.2 แสดงคาเฉลี่ย    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน     ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศน

การสอนเรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual 

Studio) 

 

                        ประเด็นคําถาม 

                                                                                                              
1. รูปแบบการนําเสนอนาสนใจ                                3.70         0.46              มาก 

2. เปนสื่อวีดิทัศนท่ีแปลกใหม                                   3.53      0.50              มาก 

3. การออกแบบฉากสวยงามนาสนใจ   3.90      0.30      มาก 

4. ภาพสื่อความหมายตรงตามเนื้อหา                             3.50      0.50             มาก 

5. ความยาวของเรื่องเหมาะสม                                  3.89      0.35             มาก 

6. ความชัดเจนของภาพและเสียง                                  4.00               0.63              มาก 

7. กราฟกสวยงาม เขาใจงาย                                       3.87        0.46              มาก 

8. ตัวอักษร อานงาย ชัดเจน                                        3.77     0.53              มาก 

9. ชอบการใชฉากสตูดิโอเสมือน                                   3.78    0.46              มาก 

10. เทคนิคพิเศษท่ีนํามาใชเหมาะสม                              4.10               0.53             มาก 

11. การมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับฉาก                       3.80               0.46              มาก 

12. เนื้อหาเปนประโยชนตอการนําไปใช                          3.84               0.47             มาก 

13. สามารถถายทอดเนื้อหาท่ีเปนจิตนาการได                  3.83               0.53              มาก 

14. อยากใหนําไปใชกับวิชาอ่ืนๆ                                   3.85              0.51               มาก 

15. ความพึงพอใจโดยภาพรวม                                    3.70              0.46              มาก 

 

                                 รวม                  3.74       0.28             มาก 

 

จากตารางท่ี 4.2  คะแนนความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน   เรื่อง เทคนิค

การสรางฉากในสตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน      มีคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นอยูใน

ระดับมาก ( X  = 3.74, SD = 0.28 )     โดยความพึงพอใจท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดในเรื่องของเทคนิคท่ีนํา 

มาใชเหมาะสม ( X  = 4.10, SD = 0.53 ) รองลงมาคือ    ความชัดเจนของภาพและเสียง ( X  = 4.00, 

SD = 0.63 ) และเรื่องการออกแบบฉากสวยงามนาสนใจ ( X  = 3.90, SD = 0.30 )   

   ระดับคะแนน ( n = 30 ) 

  X                S.D.             ระดับ 
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4.2 ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะจากแบบสอบถาม 

     1. นาจะมีการสาธิตการใชเครื่องใหชมดวย 

      2. ออกแบบฉากไดสวยงามและมีการเคลื่อนกลองท่ีเหมาะสม      แตฉากอาจจะดูแข็งไม

เหมือนฉากจริง 

     3. การเปลี่ยนฉากยังดูไมราบรื่นเทาท่ีควร 

     4. ศัพททางดานเทคนิคคอนขางมาก ควรมีการเพ่ิมคําอธิบายใหมากข้ึน



 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

         ในการวิจัยเรื่อง  การพัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน         โดยการใช

เทคโนโลยสีตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) นี้ มีวัตถุประสงค    1) ศึกษารูปแบบการผลิตสื่อวีดิทัศน

การสอน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน 2)พัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน โดยการ

ใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  และ 3)  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมี

สื่อวีดิทัศนการสอน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน 

 

5.1 วัตถุประสงคของการวิจัย  
            5.1.1  ศึกษารูปแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน    โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D 
Virtual Studio) 

       5.1.2  พัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  
            5.1.3  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการ
สอน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน 

 
5.2 ขอบเขตของการวิจัย 

      5.2.1 ดานเนื้อหา  

                      การพัฒนารูแบบการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน         โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

(3D Virtual Studio)  เม่ือไดศึกษาและไดกระบวนการการผลิตสื่อวีดิทัศนแลว       ผูวจิยันําไปผลิตสื่อ

วีดิทัศนการสอนเรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือนในรายวิชาเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (Virtual 

Studio) ความยาวประมาณ 10 นาที 

          5.2.2 ดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

                   ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล คณะเทคโนโลยี

สือ่สารมวลชน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน   243 คน 

                    กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี   ชั้นปท่ี 3  ปการศึกษา 2560    สาขาวิชา

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  จํานวน 

30 คน 
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5.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้แบงเปน 

1.  การพัฒนาวีดิทัศนการสอน เรื่องเทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือนโดยการใชเทคโนโลยี

สตูดิโอเสมือน ความยาว 10 นาที 

2. แบบประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศนสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค  เปนแบบวัด

ท่ีใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale)   5  ตัวเลือก จํานวน  15  ขอ   

3. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบแบบปรนยัและแบบเติมคํา จํานวน  

20  ขอ 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน    เรื่องเทคนิคการสราง

ฉากในสตูดิโอเสมือน   แบงเปน 3 ตอน     คือ 1) ขอมูลท่ัวไป  2) ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อ   

วีดิทัศนการสอน   ซ่ึงเปนแบบวัดท่ีใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ตัวเลือก จํานวน 15 ขอ 

3) ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

   

5.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 วิธีดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย 

 1.  ประชุมเตรียมการดําเนินการกับอาจารยผูสอน  เตรียมสถานท่ีและอุปกรณในการฉายสื่อ

วีดิทัศนการสอน  

 2.  การจัดกลุมตัวอยาง  นักศึกษาระดับปริญญาตรี   ชั้นปท่ี 3  สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล  

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี   ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาเทคนิค

พิเศษและการรวมภาพ  ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา 2560  จํานวน 1  หองเรียน 30 คน โดยใชการสุม

ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive   Sampling)  

3.  เตรียมเครื่องมือท่ีใชในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  ประกอบดวย 

     3.1  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ สื่อวีดิทัศนการสอน เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากใน

สตูดิโอเสมือน ความยาว 10 นาที 

     3.2  เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล  ไดแก  แบบทดสอบกอนและหลังเรียน แบบ

ประเมินความพึงพอใจนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน      

โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  

4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

     4.1  ทดสอบดวยแบบทดสอบกอน - หลังเรียน  

     4.2  วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการทดสอบ   โดยใชโปรแกรม IBM SPSS Statistics ใน

การวิเคราะหขอมูลเชิงสถิติ 
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5. ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน    เรื่อง    เทคนิคการสรางฉาก

ในสตูดิโอเสมือน    โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน ความยาว 10 นาที     ท่ีไดพัฒนาข้ึน    โดยใช

แบบสอบถามความพึงพอใจ  และนาํขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ   สรุปผลและอภิปรายผล  

รวมท้ังขอเสนอแนะในการนาํรูปแบบการเรียนการสอนไปใชและเง่ือนไขการนําไปใช 

 

5.5 สรุปผลการวิจัย 
 
   5.5.1 สรุปผลการประเมินคุณภาพจากกลุมผูเช่ียวชาญ 
             จากการพัฒนารูปแบบและกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน โดยการใช

เทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน   ผูวิจัยไดนํา

สื่อวีดิทัศนท่ีไดพัฒนาข้ึน  นําไปตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม     โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 6 

ทาน  ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน   ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อวีดิทัศน 2 ทาน และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสตดูิโอเสมือน (3D Virtual Studio) 1 ทาน ไดผลสรุปการประเมินตรวจสอบ

คุณภาพ ของสื่อวีดิทัศนการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) ดานเนื้อหาอยูใน

ระดับดี  ( X  = 3.80, SD = 0.26)  ดานเทคนิคอยูในระดับดี  ( X  = 3.70, SD = 0.18)  

 

    5.5.2 สรุปผลการประเมินจากกลุมตัวอยาง 
 
                    5.5.2.1 ขอมูลพ้ืนฐานของกลุมตัวอยาง 

                          ผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานของกลุมตัวอยาง คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี  ท่ีไดลงทะเบียนเรียนวิชาเทคนิคพิเศษและการรวมภาพ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561จํานวน 

1  หองเรียน    โดยใชการสุมตัวอยางแบบเจาะจง  (Purposive   Sampling)  โดยพิจารณาจากการให

ความรวมมือและสนใจในเรื่องเทคโนโลยสีตูดิโอเสมือน  จํานวน 30 คน  โดยมีรายละเอียดดังนี้  1) เปน

เพศชาย (12 คน)   คิดเปนรอยละ 40 เปนเพศหญิง จํานวน (18 คน) คิดเปนรอยละ 60     2) อายขุอง

กลุมตัวอยาง 18-20  ป  จํานวน (5 คน)   คิดเปนรอยละ  16.67   มีอายุ  21-25  ป  จํานวน (25 คน) 

คิดเปนรอยละ 83.33 และกลุมตัวอยางท้ังหมดกําลังศึกษาอยูชั้นปท่ี 3    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
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                     5.5.2.2 สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน

ของกลุมตัวอยาง 

                             จากผลการวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง ปรากฏวา 

คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน ( X = 14.90)  สูงกวาคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบกอนเรียน  

( X = 10.30)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

 

           5.5.2.3 คะแนนความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอส่ือวีดิทัศนการสอน เรื่อง เทคนิค

การสรางฉากในสตูดิโอเสมือน  โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio)  

                   คะแนนความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน      เรื่อง เทคนิค

การสรางฉากในสตูดิโอเสมือน    โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน   มีคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นอยูใน

ระดับมาก ( X  = 3.74, SD = 0.28 )   โดยความพึงพอใจท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดในเรื่องของเทคนิคท่ี

นํามาใชเหมาะสม ( X  = 4.10, SD = 0.53 ) รองลงมาคือ ความชัดเจนของภาพและเสียง ( X  = 4.00, 

SD = 0.63 ) และเรื่องการออกแบบฉากสวยงามนาสนใจ ( X  = 3.90, SD = 0.30 ) ตามลําดับ 

    

5.6 อภิปรายผล 

 

        5.6.1 ความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค 

          สื่อวีดิทัศนการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) เรื่อง เทคนิค

การสรางฉากในสตูดิโอเสมือนท่ีพัฒนาข้ึน  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 6 ทาน พบวามี

เนื้อหาท่ีนาสนใจ และสามารถดึงดูดความสนใจไดดี มีการนําเสนอไดอยางเหมาะสม  มีความคิด

สรางสรรคในการออกแบบฉาก มีการเลือกใชรูปแบบตัวอักษร   ขนาดและสีท่ีอานงาย    มีการจัดวาง

องคประกอบของภาพกับพ้ืนท่ีท้ังหมดไดอยางมีประสิทธิภาพ   การมีปฏิสัมพันธระหวางฉากกับอาจารย

ผูสอน มีการจําลองเหตุการณหรืออธิบายดวยกราฟกตางๆ จึงทําใหมีความสนใจมากข้ึน   มีการใชสื่อ

หลายๆ รูปแบบ เชน กราฟก แอนิเมชัน ภาพวีดิทัศนเพ่ิมเติมเขามา จึงทําใหสื่อมีความสนใจ และผูเรียน

สามารถเขาใจเนื้อหามากข้ึน 

 

     5.6.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 

              จากผลการวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง ปรากฏวา  

คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน ( X = 14.90)    สูงกวาคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบกอนเรียน   

( X = 10.30)อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงใหเห็นวาเม่ือกลุมตัวอยางเม่ือไดชมสื่อการสอน

แลว กลุมตัวอยางมีความรูความเขาใจมากข้ึน      ซ่ึงตรงกับความเห็นของ  ตรีรัตน  จันทรตรี และคณะ 
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(2557)  ไดมีการนําเทคนิคการสรางฉากเสมือนจริง (Virtual Set)  สามารถนําการสรางฉากเสมือนจริง 

(Virtual Set) ในทํารูปแบบการสอน ในเรื่องของประวัติศาสตรในสมัยตางๆ ไดอยางดี เพราะเทคโนโลยี

สตูดิโอเสมือน     สามารถสรางฉากไดหลากหลายเนื้อหาและรูปแบบ     และประหยัดคาใชจายในการ

สรางฉาก 

 

         5.6.3 ความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง 

         5.6.3.1 ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอส่ือวีดิทัศนการสอน    เรื่อง เทคนิคการ

สรางฉากในสตูดิโอเสมือน โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน                                  

                               ผลการประเมินจากกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  พบวา        มีผลคะแนน

ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อวีดิทัศนการสอน   เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน โดย

การใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  มีคะแนนเฉลีย่ความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( X  = 3.74, SD = 0.28 )   

โดยความพึงพอใจท่ีมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุดในเรื่องของเทคนิคท่ีนํามาใชเหมาะสม ( X  = 4.10,SD = 0.53 ) 

รองลงมาคือ ความชัดเจนของภาพและเสียง ( X  = 4.00, SD = 0.63 )     และเรื่องการออกแบบฉาก

สวยงามนาสนใจ ( X  = 3.90, SD = 0.30 ) ตามลําดับ   

         จากขอมูลดังกลาวจะเห็นวา การสรางฉากจากเทคโนโลยีเสมือน         สามารถ

ออกแบบฉากไดหลากหลายรูปแบบตามเนื้อหาท่ีตองการ       ซ่ึงสอดคลองกับความเห็นของ อรรถวิทย  

สุดแสง และคณะ (2554)  ท่ีกลาววา ระบบสตูดิโอเสมือนจริง : Broadcaster  มาใชในการผลิตรายการ

โทรทัศน     ซ่ึงเปนการประหยัดตนทุนคาใชจายในการผลิตรายการโทรทัศน  ทดแทนการสรางฉากโดย

ใชฉากจริง  ท่ีมีความสวยงาม   โดยใชคอมพิวเตอรกราฟก  ในการถายทํารายการโทรทัศน คอมพิวเตอร

จะทําการประมวลผลเพ่ือสรางเปนภาพใหเหมือนวามีฉากอยูจริง  ซ่ึงทําใหสามารถสรางฉากตางๆ  ท่ีไม

สามารถสรางไดจริงในสตูดิโอได  

 

5.7 ขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญและกลุมตัวอยาง 
     จากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค    ผูเชี่ยวชาญมีขอเสนอแนะใน

เรื่องการออกแบบใหสวยงาม   ตองอาศัยความเชี่ยวชาญในการออกแบบฉากใหเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีจะ

นําเสนอ  การเคลื่อนไหวของกลองในโปรแกรมยังเคลื่อนท่ีไดยังไมสมบูรณ   ซ่ึงผูวิจัยจะนําขอเสนอแนะ

ตางๆ ไปปรับปรุงใหสมบูรณมากข้ึน      สวนขอเสนอแนะของกลุมตัวอยาง       เคยเห็นการใชฉากท่ีใช

เทคโนโลยีเสมือน (3D Virtual Studio) ซ่ึงสามารถใสเทคนิคหรือการนําเสนอไดมากกวานี้   แตโดยรวม

แลวถือไดวาเปนสื่อวีดิทัศนท่ีนาสนใจ และนาจะนําไปใชในเนื้อหาหรือวิชาอ่ืนๆ ไดเปนอยางดี 
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5.8 ขอเสนอแนะสําหรับการพัฒนาครั้งตอไป 
             5.8.1 การใชระบบเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio) เปนเครื่องมือท่ีมีราคาสูง  
ซ่ึงเราสามารถใชวิธีการถายทําบนฉากสีเขียวแลวนําไปตัดตอในโปรแกรมตัดตอแทนก็ได 
              5.8.2  การออกแบบฉากโดยใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน  (3D Virtual Studio)      สามารถ
ออกแบบเปนฉากตามสถานการณตางๆ  และเพ่ิมเติมในเรื่องของการใสกราฟกเคลื่อนไหวท่ีเปนสามมิติ
มากข้ึนและการเคลื่อนกลองในโปรแกรมใหมีความหลากหลายมากข้ึน 
              5.8.3  ผูสอนตองมีความรูในเรื่องของการสอน     โดยการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือน (3D 
Virtual Studio)  ในเรื่องการมีปฏิสัมพันธกับฉากและตองอาศัยการฝกปฏิบัติกับฉากมากข้ึน   กอนการ
บันทึกภาพการสอนจริง     และผูปฏิบัติงานหรือ Switcher      ตองมีทักษะในการลําดับภาพ  การวาง
ตําแหนงองคประกอบภาพรวมท้ังมีความชํานาญในการใชเครื่องมืออยางมาก

https://www.google.com/search?q=switcher&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwifp6qFxN_dAhUJtI8KHVG_CqsQBQgiKAA
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ภาคผนวก ก 

1.  รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

2.  หนังสือเชิญเปนผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 

รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินแบบสอบถาม 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประนอม  พันธไสว  

   ภาควิชาการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

2. ดร.เกียรติศักดิ์  สองแสง  

3. อาจารยวิษณุพร  อรุณลักษณ 

   ภาควิชาเทคโนโลยีการโทรทัศนและวิทยุกระจายเสียง คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพส่ือดานเนื้อหา       

       1. อาจารยธีรศานต  ไหลหลั่ง  

   หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยสีื่อดิจิทัล คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

       2.นายทศพล บุญใส   

          สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 

       3. นายดํารงศักดิ์  ศรัทธาคม  

           นักวิชาการศึกษา ฝายผลิตสื่อการศึกษา สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  

           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพส่ือดานเทคนิค 

       1. นายชุติพงค  ปงเมือง  

          ตําแหนง ชางภาพ / ออกแบบกราฟก  บริษัท ซุปเปอร เอส เทคโนโลยี จํากัด 

      2. นายกษม  ทับงาม  

         ตําแหนงเจาหนาท่ีตัดตอสื่อออนไลน งานสรางสรรคการผลิตสื่อออนไลน ศูนยพัฒนาสื่อใหม 

องคการกระจายเสียงและแพรภาพสาธารณะแหงประเทศไทย (Thai PBS) 

      3. นายพิสิฐ ทองเหลี่ยม  

ตําแหนง Video Editor และ Photographer บริษัท The Zero Publishing  
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หนังสือเชิญเปนผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
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                                           ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1.  แบบประเมินคุณภาพส่ือวีดิทัศนการสอน  เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน 
    สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค 

2.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอวีดิทัศนการสอน เรื่อง เทคนิคการสราง  

     ฉากในสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio)  

          3.  แบบทดสอบกอน -หลัง เรียน เรื่อง เทคนิคการสรางฉากสตูดิโอเสมือนจริง (3D Visual   

              Studio) 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3  

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี   
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
คําช้ีแจง กรุณาใสเครื่องหมาย / ในชองวางท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน 
           การกําหนดความหมายของคะแนนใหกับตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอดังนี้   
    5   คะแนน    หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 

4   คะแนน    หมายถึง  มีคุณภาพดี 
3   คะแนน    หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2   คะแนน    หมายถึง  ควรปรับปรุงแกไข 
1   คะแนน    หมายถึง  ใชไมได 

 
รายการ ความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง ควรปรับปรุง ใชไมได 

1.เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
- เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
- เนื้อหามีความถูกตอง      
- การอธิบายเนื้อหาชัดเจน      
- ลําดับการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
- ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      
2.ภาพและเสียงบรรยาย 
- ภาพสอดคลองกับเนื้อหา      
- ความถูกตองของเสียงบรรยาย      
 
  ความคิดเห็นอ่ืนๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
 
                                                                        
                                                               ลงชื่อ...................................................... ผูประเมิน 
                                                                           (.....................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อวีดิทัศนการสอน  เรื่อง  เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3    

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 

คําช้ีแจง กรุณาใสเครื่องหมาย / ในชองวางท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน 
           การกําหนดความหมายของคะแนนใหกับตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอดังนี้   
    5   คะแนน    หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 

4   คะแนน    หมายถึง  มีคุณภาพดี 
3   คะแนน    หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2   คะแนน    หมายถึง  ควรปรับปรุงแกไข 
1   คะแนน    หมายถึง  ใชไมได 

 
รายการ ความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง ควรปรับปรุง ใชไมได 

1.เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
  - เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
  - วิธีการนําเสนอเนื้อหานาสนใจ      
  - การอธิบายเนื้อหาชัดเจน      
  - ลําดับการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
  - ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      
2.ภาพและตัวอักษร 
  - ภาพสอดคลองกับเนื้อหา      
  - ภาพชัดเจนและมีคุณภาพ      
  - ภาพสอดคลองกับคําบรรยาย      
  - องคประกอบของภาพเหมาะสม      
  - ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อานงาย 
ชัดเจน 

     

  - ตําแหนงของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
3. เสียงบรรยายและดนตรี 
  - เสียงบรรยายเหมาะสมกับเนื้อหา      
  - เสียงบรรยายฟงงาย ชัดเจน      
  - เสียงดนตรีประกอบเหมาะสมกับการ
นําเสนอ 

     

4. ดานการออกแบบฉาก      
  - ฉากความเหมาะสมกับเนื้อหา      
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รายการ ความคิดเห็น 
ดีมาก ดี ปานกลาง ควรปรับปรุง ใชไมได 

- ความสวยงามของฉาก      
- การมีปฏิสัมพันธระหวางฉากกับผูบรรยาย      
- ฉากดึงดูดความสนใจ      
- ฉากมีความเสมือนจริง      
5.เทคนิคการนําเสนอ      
  - เทคนิคการตัดตอเหมาะสม      
  - ระยะเวลาในการนําเสนอเหมาะสม      
  - ภาพรวมของการนําเสนอ      
 
 
  ความคิดเห็นอ่ืนๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
 
                                                                        
                                                               ลงชื่อ...................................................... ผูประเมิน 
                                                                     (.....................................................)
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอวีดิทัศนการสอน 

เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio)  

 
คําชี้แจง แบบสอบถามความพึงพอใจน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือสํารวจความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการรูปแบบ  

            การนําเสนอและเทคนิคในการผลติสื่อวีดิทัศน และจะนําผลไปพัฒนารปูแบบวีดิทัศนในลําดบัตอไป 

โดยใหทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความพึงพอใจท่ีตรงกับความรูสึกของทานมากท่ีสุด 

                                  5    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสดุ 

4    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

3    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

2    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

1    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสดุ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 

            เพศ                  ชาย                 หญิง 

            อายุ                  ต่ํากวา 15 ป      16 – 20 ป     21 - 25 ป      26 ป ข้ึนไป 

            คณะ              ...................................     ชั้นป  ............................. 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอวีดิทัศนการสอน เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตดูิโอเสมอืน (3D Virtual 

Studio)  

ขอ เร่ืองท่ีประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

1. เน้ือหาถูกตองชัดเจน      
2. ความนาสนใจของเน้ือเรื่อง      
3. เน้ือเรื่องเปนประโยชนตอการนําไปใช      
4. ความยาวของเรื่องเหมาะสม      
5. รูปแบบการนําเสนอนาสนใจ      
6. ความชัดเจนของภาพ      
7. ภาพสื่อความหมายชัดเจน      
8. ตัวอักษร อานงาย ชัดเจน      
9. กราฟกสวยงาม เขาใจงาย      
10. เสียงบรรยายและเสยีงประกอบชัดเจน      
11. การออกแบบฉากสวยงามมีความนาสนใจ      
12. การมีปฏสิัมพันธระหวางผูสอนกับฉาก      
13. เทคนิคพิเศษท่ีใชเหมาะสม      
14. ความตอเน่ือง      
15. ความเหมาะสมโดยรวม      
ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเตมิ

...........................................................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................................... 
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แบบทดสอบกอน - หลังเรียน 

เรื่อง เทคนิคการสรางฉากสตูดิโอเสมือนจริง (3D Visual Studio) 

คําช้ีแจง ใหนักศึกษาเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียว 

1. ขอใดไมใชจุดเดนของการใชเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือนจริง (Visual Studio) 

ก. สามารถเตรียมการไดรวดเร็วกวาการสรางฉากจริงข้ึนมา 

ข. สามารถถายทําไดในสตูดิโอไดอยางเดียว 

ค. สามารถเลือกกําหนดมุมมองภาพในฉากเสมือนไดหลายตําแหนง  

ง. สามารถสรางสรรค กราฟก ตัวหนังสือหรือภาพเคลื่อนไหวใหมีพ้ืนท่ีบางสวนในฉากเสมือนได 

2. องคประกอบหลักของเครื่อง TriCaster 410 มีอะไรบาง 

ก. Dashboard, Monitoring, Live Control, Tabbed Modules 

ข. Menu, Camera Setting ,Proc Amp Camera, Live Matte  

ค. Menu, Camera Setting, Live Control, Tabbed Modules 

ง. Dashboard, Monitoring, Proc Amp Camera, Live Matte  

3. ขอใดคือหลักการจัดไฟสําหรับการถายทําบนฉาก Green Screen 

         ก. เลือกใชวัสดุท่ีสะทอนแสงนอยท่ีสุด 

ข. พยายามใหแบบยืนอยูหางฉากหลังมากท่ีสุด 

ค. ควรใชกลองตัวเดียว ทําใหภาพท่ีออกมาดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

ง. ก และ ข ถูกตอง 

4. การสรางฉากใน Virtual Studio ควรสรางในลักษณะใด 

          ก. ควรสรางฉากท่ีมีแนวลึก ทําใหภาพดูมีมิติ 

ข. ไมควรใสภาพเคลื่อนไหวไปในฉาก 

ค. ตรงในท่ีจะใสภาพ Insert ใหใสพ้ืนสีเขียวไว 

ง. สรางฉากใหมีขนาด 1920 x 1080 pixel เทานั้น 

5. เลือกสัญญาณภาพจากกลองเขามาในเครื่อง Tri Caster 410 ใชคําสั่งใดในชอง Camera 

           ก. Proc Amp Camera 

ข. Live Matte  

ค. Camera Setting 

ง. Input Setting 

6. เม่ือเราทําการ Keying พ้ืนสีเขียวแลว ยังมีสีเขียวหลงเหลืออยู จะมีวิธีแกปญหาอยางไร 

           ก. จัดไฟเพ่ิมและใหแสงไฟสวางท่ัวถึงตัวพิธีกร 

ข. ปรับคา Tolerance , Smoothness, และ Luma Limit 

ค. ขอ ก และ ข ถูกตอง    ง. ปรับคา Hotsports Keying  
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7. ถาตองการลดขนาดภาพบางสวนของกลอง หรือการ Crop ภาพตองไปปรับท่ีทําสั่งใด 

           ก. Edges 

ข. Tracker  

ค. PTZ 

ง. LiveMatte  

8. เม่ือเราสรางฉากเสร็จแลวจะนําฉากเขามาในโปรแกรมจะตองไปท่ีคําสั่งใด 

         ก. Virtual Studio Setting 

         ข. Live Matte  

         ค. Virtual Set Import 

         ง. Virtual Set Editor  

9. M/E อะไร 

         ก. คําสั่งในการกําหนดลักษณะของ Virtual Set 

         ข. คําสั่งในการ Virtual Set Editor  

         ค. คําสั่งในการ Holographic Livesets 

         ง. คําสั่งในการปรับ Audio Configuration  

10. ในการซอนพิธีกรกับฉาก ใชเทคนิคใดบาง 

          ก. Holographic Livesets 

ข. Live Virtual Sets 

ค. Keying , Live Matte  

ง. P2P 
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จงใชภาพนี้ตอบคําถามตอไปนี้ 

 
 

 

ขอความตอไปนี้ตรงกับตัวอักษรใด 

11. ปุมท่ีให DSK แสดงผล คือปุมใด    

12. เลือกฉาก Virtual Sets คือปุมใด   

13. Play ภาพ Insert  คือปุมใด         

14. กําหนดลักษณะภาพใน Virtual Sets เชน ภาพจากกลอง และเลือกภาพท่ีจะใช Insert คือปุมใด  

15. กําหนดตําแหนง ขนาดของฉาก Virtual Sets และ DSK คือปุมใด    

 

16. สวนใหญภาพท่ีจะนํามา Insert ในรายการจะนําเขามาเตรียมไวในชองใด 

ก. DDR1 

ข. Buffer 

ค. GFX  

ง. Net 

17. จะสรางตัวอักษรหรือขอความตางๆ จะตองไปสรางท่ีคําสั่งใด 

ก. Buffer 

ข. DDR2 

ค. GFX  

ง. ก และ ข ถูกตอง 

 

A 

B 

C 

D 

E 
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18. ถาเราตองการภาพและเสียงมาจากกลอง จะตองปรับคาในชอง Audio เปนคาใด 

ก. SDI Embedded 

ข. Line 

ค. Audio Configuration  

ง. ก และ ข ถูกตอง 

19. DSK CHANNELS จะสัมพันธกับคําสั่งใด 

ก. DDR1 

ข. Buffer 

ค. GFX  

ง. ถูกทุกขอ 

20. ไฟลท่ีบันทึกเครื่อง Tri Caster 410 จะตองใชลักษณะใด 

ก. AVI 

          ข. QuickTime 

ค. H.264 

ง. ข และ ค ถูกตอง 

 

เฉลยแบบทดสอบกอน - หลังเรียน 

          1. ข.       2. ก. 

          3. ง.    4. ก. 

          5. ง.    6. ค. 

          7. ก.    8. ง. 

          9. ก.    10.   ค. 

          11. E    12. B 

          13. C    14. A 

          15. D    16. ก. 

          17. ค.    18. ก. 

         19.  ง.    20.  ง
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ภาคผนวก ค 

บทวีดิทัศนการสอน 

เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน (3D Virtual Studio)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



98 
 

บทวีดิทัศนการสอนเรื่อง 

เรื่อง เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน (Virtual Studio) 

ความยาว  10 นาที 

ท่ี ภาพ คําบรรยาย/เสียง 
1. 

 

ดนตรี 

2. CG  สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ดนตรี 

3. CG                เสนอ ดนตรี 
4. CG          วีดิทัศนการสอน เรื่อง 

เทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน 
(Virtual Studio) 

ดนตรี 

5. 

 

         สวสัดีครับ สําหรับวันนี้เราจะมาเรียนรูใน
เรื่อง    ของเทคนิคการสรางฉากในสตูดิโอเสมือน 
(Virtual Studio)    กอนอ่ืนเราตองทําการเรียนรู
และทําความเขาใจกับ         ระบบสตูดิโอเสมือน 
(Virtual Studio) กันกอนนะครับ 
 

6. 

 
 

สําหรับระบบสตูดิโอเสมือน (Virtual Studio) นั่น
นะครับ เปนการพัฒนาจากสตูดิโอท่ีใชในการถาย
ทําโดยปกติท่ัวไป  จะตองใชการออกแบบและทํา
ฉากท่ีเปนของจริง         ซ่ึงจะทําใหเราตองเสีย
งบประมาณในการออกแบบฉากแตละงานเปน
จํานวนมาก 

7. 

 

     จึงทําใหมีการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรข้ึนมา 
เพ่ือใหการนําเสนอรูปแบบรายการท่ีมีความนา 
สนใจมากยิ่ง ซ่ึงระบบสตูดิโอเสมือน  สามารถลด
ขอจํากัดในการสรางฉากโดยสามารถใชโปรแกรม
กราฟกออกแบบไดตามความตองการลด
งบประมาณในการสรางฉากและมีลูกเลนตางๆ  
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8. 

 

ซ่ึงระบบสตูดิโอเสมือน (Virtual Studio) ท่ีเราจะ
ไดนําเสนอวันนี้เปน TriCaster 410 Virtual Sets 
 
 
 

9. 

 

ในการทําหองสตูดิโอเสมือน   (Virtual Studio) 
จะประกอบดวยหอง  
1.  สตูดิโอท่ีมีฉากสีเขียว หรือ GreenScreen  
 
 
 

10. 

 

2.  กลองถายทําพรอมขาตั้งกลอง 
 
 
 
 
 

11. 

 

3.  ไฟ  ท่ีใชในการใหแสงสวาง จะเปนแบบแขวน
บนเพดานหรือใชในลักษณะตั้งกับพ้ืนก็ได 
 
 
 
 

12. 

 

4. ไมโครโฟนไรสาย (Wireless Microphone) 
 
 
 
 
 

13. 

 

5. Intercom ระบบไรสาย 
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14. 

 

6. สายสัญญาณภาพ เชน สาย SDI , สาย HDMI 
และสาย XLR 
 
 
 
 

15. 

 

สําหรับเครื่อง TriCaster 410 Virtual Sets ก็จะ
ประกอบดวย ตัว CPU , จอ Monitor, คียบอรด 
และเมาส เหมือนคอมพิวเตอรท่ัวไป  
 
 
 

16. 

 

สําหรับการเชื่อมตอสัญญาณภาพจากกลองวิดีโอ 
เราจะใชสาย SDI ตอเขามาในชอง SDI IN ได 4 
ชอง ซ่ึงสามารถนําสัญญาณท้ังภาพและเสียงเขา
ในโปรแกรมได  จะมาสัญญาณภาพเอาออกเปน
สาย HDMI Out ไปยังจอคอมพิวเตอรท้ัง 2 จอ 
และสาย HDMI Out ไปยังจอโปรเจทเตอร 

17. 

 

หนา Interface ของตัว TriCaster 410 Virtual 
Sets จะประกอบดวย ชอง Camera 1-4, ชอง 
Preview Monitor, Program Monitor, M/E 
Buses, M/E Effects, Audio Mixer 
 
 

18. 

 

นอกจากหนาจอ Interface จะมีตัว Switcher ท่ี
มีปุมเหมือนในหนาจอ   จึงสามารถคลิกท่ีจอหรือ
กดปุมบน Switcher ได 
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19. 

 

เราไดรูถึงสวนประกอบของเครื่อง TriCaster 410 
กันแลวนะครับ ตอไปเราจะมาดูถึงการใชงานของ
เครื่อง TriCaster 410 Virtual Sets      ก็กดปุม 
Open   แลวรอจนเขาไปในโปรแกรม  TriCaster 
410  
 
 

20. 

 

เม่ือเขามาในหนาตาง Home ของโปรแกรม จะมี
ปุมอยู 4 ปุม คือ ปุม New , ปุม Open, ปุม 
Add-ons, ปุม Help ปุม Shutdown และปุม 
Help ซ่ึงถาเราจะสราง Project ใหม ใหคลิกท่ี 
ปุม New ถามี Project ท่ีสรางไวแลว ใหกดปุม 
Open 

21. 

 

สมมติวา เราจะสราง New  Project ข้ึนมาใหม 
ใหกดท่ีปุม New ก็จะมีหนาใหเราตั้งคาตางๆ คือ 
การตั้งคาในสรางงานใหม New Project 
โปรแกรม TriCaster 410 
 
 

22. 

 

1. Enter Session Name     เปนกําหนดชื่อของ
งาน     ถาไมการเปลี่ยนแปลง โปรแกรมจะตั้งชื่อ
เปนวันเดือนป 
 
 
 

23. 

 
 

2. Template   เปนการเลือก  Template     ท่ี
โปรแกรมสรางไวให 
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24. 

 

3. Volume     เปนการกําหนดพ้ืนท่ีการเก็บไฟล
งานและไฟลวีดิโอตางๆ 
 
 
 
 

25. 

 

4. Video Standard  เปนการกําหนด   Format 
ของไฟลวีดิโอ โดยท่ัวไปจะเลือกเปน PAL 
 
 
 
 

26. 

 

5. Resolution     เปนการกําหนดความละเอียด
ของงาน โดยอาจจะเลือกเปน 1080i หรือ1080P 
เม่ือกําหนดคุณสมบัติของ Project งานเรียบรอย
แลวใหคลิกท่ีปุม Start Session แลวกดปุม 
Start Live Production 
 

27. 

 

6. Start Session เม่ือเราตั้งคาในสวนตางๆ เสร็จ
สิ้นแลว ก็ทํากาสรางโปรแกรมโดยกดปุม Start 
Session 
 
 
 

28. 

 

      หนาตอไปจะเปนหนาตางของ Start  Live 
Production ก็จะมี  
      ปุม Live เปนการเขาไปในโปรแกรม เพ่ือ
ทํางานบันทึกเทป  
 
          

29. 

 

      ปุม  Mange      เปนการเขาไปในแหลงของ
ขอมูลตางๆ  เชน   คลิปท่ีบันทึกไปแลว   ภาพนิ่ง 
Titles และเสียง 
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30. 

 

ปุม Graphics เปนการสรางตัวอักษร หรือกราฟก
เตรียมไว เพ่ือนําเขาไปใชในโปรแกรม 
 
 
 
 

31. 

 

 เขาในหนาโปรแกรม Input Setting  อันดับแรก
เราตองเซ็ตการนําภาพจากกลองวีดิโอเขามาใน
โปรแกรม สังเกตท่ีชอง Cameraจะมีเครื่องหมาย
รูปเฟอง คลิกท่ีรูปเฟอง เพ่ือเขาไปเซ็ตคาตางๆ 
คือ 
 

32. 

 

       Connection       ใหเลือกใหถูกตองตาม
สัญญาณภาพท่ีมาจากกลองวีดิโอและการตั้งไฟล 
Project 
          Proc Amp เปนการปรับสีภาพท่ีมาจาก
กลองวีดิโอ เชน ปรับความสวาง ความคมชัด 
          Edges   เปนสวนของการปรบัขนาดของ
ภาพจากกลองวีดิโอหรือการ Crop ภาพ    คลิกท่ี 
Reset คือ  การปรับคาใหเหมือนเดิม 

33. 

 

   คําส่ัง Live Matte 
       การ Live Matte หรือ Keying เม่ือปรับ
การนําภาพจากกลองวีดิโอเขามาในโปรแกรมดวย
คําสั่ง Input Setting แลว จะสังเกตวาพ้ืนหลังจะ
เปนสีเขียว ดังนั้นจึงจําเปนตองนําสีเขียวออกมา 
เพ่ือท่ีจะไดทําการซอนฉากไดดวยคําสั่ง Live 
Matte หรือการ Keying ในกระบวนการตัดตอ 
วิธีการคือใหคลิกท่ีหลอดหยดสี แลวนําไปวางท่ีสี
ท่ีตองการเอาออก คือสีเขียว พ้ืนหลังสีเขียวก็จะ
หายไป 
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34. 

 

ในกรณีท่ีทําการ Live Matte แลวพ้ืนหลังยังมีสี
เขียวเหลืออยูใหปรับคาตางๆ คือ 
       Tolerance คือการ  Live Matte ใหเขา
ไปในพิธีการมากข้ึน ถาปรับมากเกินไป อาจะทํา
ใหกินเขาไปในตัวพิธีกร อาจทําใหหูแหวง หรือ
อวัยวะของพิธีกรขาดหายไปได 
        Smoothness คือกําหนดใหการ Live 
Matte มีขอบท่ีนุมนวลข้ึน 
        Luma Limit คือ การกําหนดคาของการ 
Live Matte สาจะใหไดเทาไร 
        Reset คือ  การปรับคาใหเหมือนเดิม 

35. 

 

       ในการ Live Matte ตองอาศัยกระบวนการ
จัดแสงดวย เพราะจะตองจัดแสงใหสวางท่ัวถึง
พิธีกร ตําแหนงการยืนของพิธีกรท่ีไมใกลฉาก
เกินไป หรืออาจจะใชวิธีการ Crop ภาพเขามามี
สวนเก่ียวของดวยก็ได แลวแตประสบการณของผู
ทํางาน 
 

36. 

 

       ตอไปเรามาเรียนรูในเรื่องของการสรางฉาก 
Virtual Set การสรางฉาก Virtual Set สามารถ
ทําไดถึง 4 ฉาก คือ M/E 1- M/E4 ซ่ึงในเครื่อง 
TriCaster 410 นี้ มีฉากท่ีโปรแกรมสามารถ
นํามาใชได หรือสามารถสรางฉากข้ึนมาเองไดโดย
จะกลาวในข้ันตอนตอไป ซ่ึงการสรางฉาก Virtual 
Set นั้นจะใช ในสวนของ Live Control 

37. 

 
 

การสรางฉากใน VIRTUAL SETS ดวย
โปรแกรมอ่ืนๆ 
           การใชฉาก VIRTUAL SETS นอกจาก 
Template ท่ีโปรแกรมใหมาแลว สามารถสราง
ข้ึนจากโปรแกรมอ่ืนๆ ได เชน โปรแกรมกราฟก 
2 มิติ ไดแก Adobe Photoshop, Adobe 
Illustrator   
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38. 

 

หรือสรางจากโปรมแกรม 3 มิติ เชน 3D Max  
Maya  หรือสรางแกท่ีเคลื่อนไหวได เชน  Adobe 
After Effect แตสิ่งสําคัญของการออกแบบฉาก
นั้น เนนเปนการสรางฉากท่ีมีแนวลึกเขาไป  ดู
เปน 3 มิติ และการวางตําแหนงของพิธีกรใหอยู
ระหวางโตะพิธีกรกับฉาก 
 

39. 

 

การสรางฉากใน VIRTUAL SETS มีหลายลักษณะ 
ซ่ึงจะข้ึนอยูกับลักษณะของรายการ หรือจะใช
เทคนิคการทํา PinP คือมีภาพ 2 ภาพอยูในจอ
เดียวกัน 

 
 

40. 

 

การสรางฉากใน Virtual Set ในลักษณะ 
Holographic Live 
      เปนการสรางฉากจากการภาพนิ่งมีทีลักษณะ
พาโนรามา ซ่ึงในโปรแกรมสามารถใหพิธีกรยืนพูด
อยูบนฉาก และสามารถเคลื่อนฉากใหสอดคลอง
กับทิศทางการเดินของพิธีกรได  การสรางฉาก
แบบนี้ สามารถทําไดโดยการถายทําภาพนิ่ง
หลายๆ ภาพ มาตอกันเปนพาโนรามา 

41. 

 

การนําฉากเขามาในโปรแกรม  
     เม่ือเราออกแบบฉากในโปรแกรมตางๆ เสร็จ
เรียบรอยแลว ในกรณีนี้ขอยกตัวอยางการนําฉาก
ท่ีทําจากโปรแกรม Adobe Photoshop เขามา
ในโปรแกรม โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

       1. การไปท่ีคําสั่ง Add-ons แลวเลือก  
Virtual Set Editor 

42. 

 

      2. ไปท่ีคําสั่ง Browse หรือ Form 
Photoshop  เพ่ือหาไฟลฉาก    ขอสําคัญในการ
สรางฉาก คือ  ไมควรมีหลาย layer มากนัก และ
จะตองเหลือ layer ของพิธีกรไวดวย 
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43. 

 

     3. เม่ือเราแกไขฉากเสร็จแลว ใหไปท่ีคําสั่ง 
File แลว เลือก Export To เลือก This 
TriCaster 
 
 
 

44. 

 

     จากนั้นก็สามารถนําฉากไปใชในโปรแกรม 
TriCaster 410 โดยการคลิกเครื่องหมายบวก 
แลวหาไฟลฉาก และสามารถปรับตําแหนงของ
ฉากได ในคําสั่ง Effect Preset Editor 
 
 

45. 

 

เม่ือเรานําฉากเขาในโปรแกรมแลว ตอไป
จะเปนการนําฉากกับพิธีกรมาซอนกัน สังเกตท่ี 
Switcher จะมีปุมคําสั่ง M/E Buses จะแบงเปน
แถว A กับ แถว B ซ่ึงจากตัวอยางจะเห็นวา เรา
ไดออกแบบฉากโดยให A เปนภาพพิธีกร และ B 
เปนภาพท่ีจะ Insert ในรายการ  

46. 

 

เม่ือเราเลือกตามท่ีอธิบายมา ภาพของ
พิธีกรจะซอนกับฉากท่ีเราสรางมาและจะมีภาพ 
Insert ตามจุดท่ีเราใหแสดงภาพ และเราสามารถ
สรางฉากเตรียมไวได 4 ฉาก โดยกดปุมท่ี 
Switcher ท่ี ชองคําสั่ง live Control V1-V4 

 
 

47. 

 

เปนอยางไรบางครับสาํหรับวันนี้ ในการออกแบบ
ฉากสตูดิโอเสมือนจริง หรือ Virtual Studio สวน
ใหญฉากท่ีออกแบบมา จะเนนเปนฉากท่ีแนวลึก
เขาไป และพิธีกรมีปฏิสัมพันธกับ หรือการสราง
เหตุการณจําลองข้ึนมา  เพ่ือทําใหผูชมไดเขาใจ
เหตุการณตางๆ ท่ีเรานําเสนอมากข้ึน    สําหรับ
ในตอนนี้ก็ขอจบการนําเสนอไวเพียงแคนี้นะครับ 
ขอบคุณครับ 
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48. CG  
ผลิตโดย  

สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

ดนตรี 



 

                               ประวัตผูิวิจัย 

 

นายวันชัย  แกวด ี
ขอมูลท่ัวไป 

วันเดือนปเกิด   30 สิงหาคม  2522   อายุ  39 ป 

เช้ือชาติ  ไทย   สัญชาติ  ไทย  ศาสนา  พุทธ 

ท่ีอยูปจจุบัน บานพักราชการหอง 2834  ตึก 28  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

                 ตําบลคลองหก   อําเภอธัญบุรี  จังหวัด ปทุมธานี   12110   

ท่ีอยูตามภูมิลําเนา บานเลขท่ี 30/1  หมู 9  ตําบล บึงคําพรอย  อําเภอ ลําลูกกา  จังหวัด 

ปทุมธานี                         12150   โทรศัพท 0-2904-7295 

Mobile: 08-5243-6010    E-Mail: wanchai_k@rmutt.ac.th 

ประวัติการศึกษา 

ระดับ ปริญญาตร ี  

 หลักสูตรท่ีจบการศึกษา : ศษ.บ ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 2 ) 

                                                      (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)   

 สาขาวิชาเอกท่ีจบการศึกษา : เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

 ช่ือสถาบันท่ีจบการศึกษา  :   คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

          ปการศึกษาท่ีจบ  2544 

               

ระดับ ปริญญาโท  

 หลักสูตรท่ีจบการศึกษา : ศษ.ม. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)  

 สาขาวิชาเอกท่ีจบการศึกษา : เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

 ช่ือสถาบันท่ีจบการศึกษา :   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม    

                                              มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ปการศึกษาท่ีจบ  2549 

หนวยงานท่ีสังกัด  นักวิชาการโสตทัศนศึกษา ชํานาญการ  สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ        

                        มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

เขารับราชการ        1 มิถุนายน 2552 
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ความสามารถ 

1. เปนอาจารยพิเศษสอนในรายวิชาการผลิตรายการโทรทัศนเพ่ือการศึกษา         ของคณะครุ

ศาสตรอุตสาหกรรม   วิชาเทคนิคพิเศษและการรวมภาพและวิชาเทคโนโลยีสตูดิโอเสมือนจริง (Virtual 

Studio) คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

         2. เปนผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อวีดิทัศน , การทําเทคนิคพิเศษ, Virtual Studio, Motion 

Graphic 

         3. เปนกรรมการตัดสินผลงานดานการผลิตสื่อการศึกษา 

 

ผลงานท่ีเกิดความภาคภูมิใจในชีวิต 

         1. ตัดตอวีดิทัศนถวายใหสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี   ทรงทอดพระเนตร 

ในพิธีเปดงานครูโลก ระหวางวันท่ี 5-7 ตุลาคม พ.ศ. 2549 

 2. เปนชางภาพในงานพิธีตางๆ   เชน   เปนชางภาพในงานพระราชทานเครื่องราชอิสริยาภรณ        

ชั้นสายสะพาย ณ ศาลาดุสิดาลัย พระตําหนักจิตรลดารโหฐาน  

           3. เปนชางภาพในพิธีพระราชทานปริญญาบัตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ตั้งแตป พ.ศ.

2546 จนถึงปจจุบัน  

           4. เปนชางภาพในการเสด็จพระราชดําเนินเยี่ยมเรือนจํากลางอุดรธานี  เรือนจํากลางราชบุรี 

ของพระเจาหลานเธอ พระองคเจาพัชรกิตติยาภา และงานเสด็จพระราชดําเนินอีกหลายงาน 

ผลงานดานวิชาการ 

           1.  คูมือปฏิบัติงานการผลิตสื่อวีดิทัศนการศึกษาโดยใชโปรแกรมAdobe Premiere Pro CS 6 

          2.  เอกสารประกอบการฝกอบรมการทําเทคนิคพิเศษภาพวีดิทัศน     โดยใชโปรแกรม Adobe 

After Effect CS6 

          3.  คูมือปฏิบัติงานการผลิตสื่อวีดิทัศนการสอน  ดวยระบบสตูดิโอเสมือนจริง (Virtual Studio) 

โปรแกรม TriCaster 410 

          4.  คูมือปฏิบัติงานการบันทึกรายการโทรทัศนและระบบการถายทอดสด โดยใชโปรแกรม 

Wirecast 
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