
บทที ่4 
หลกัการพฒันาระบบ 

ขั้นตอนในการพฒันาะรบบส าหรับการคน้ควา้แบบอิสระน้ี ผูเ้ขียนเร่ิมตน้จากการสร้าง
ตวัมาร์คเกอร์ก่อน เน่ืองจากตอ้งน าไปใชง้านควบคู่กบัระบบท่ีก าลงัพฒันาข้ึนมา จากนั้นจึงเร่ิม
ออกแบบและสร้างวตัถุ 3 มิติ หรือตวัโมเดลบา้นไม ้เม่ือวตัถุ 3 มิติเสร็จส้ิน จึงไดเ้ร่ิมพฒันาระบบ
ส าหรับน าเสนอวตัถุ 3 มิติโดยใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม และขั้นตอนสุดทา้ยคือการทดสอบ
ระบบ แสดงไดด้งัรูป 4.1 

                     

            3     

                             

         

 
รูป 4.1  แสดงขั้นตอนในการพฒันาระบบ 
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4.1 การสร้างตัวแบบมาร์คเกอร์ 
มาตรฐานในการออกแบบตวัรหสัมาร์คเกอร์มีหลกัการออกแบบสามารถปรับตาม

ความเหมาะสมการใชง้านจริง เน่ืองจากข้ึนอยูก่บัลกัษณะการใชง้านและลกัษณะเฉพาะของกลอ้ง
วดีีโอ โดยส าหรับในการออกแบบมาร์คเกอร์ท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี เลือกใชส้ัญลกัษณ์โดยอา้งอิง
รูปทรงเลขาคณิตท่ีไม่ซบัซอ้นมากเพื่อใหง่้ายต่อการวเิคราะห์ภาพโดยเลือกขนาดความกวา้ง 8 
เซนติเมตร ซ่ึงเหมาะส าหรับการใชง้านเม่ือใหต้วัมาร์คเกอร์อยูห่่างจากกลอ้งวดีีโอประมาณ 40 – 50 
เซนติเมตร ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัคุณลกัษณะฉพาะในการบนัทึกภาพของกลอ้งวดีีโอดงัท่ีไดก้ล่าวไปแลว้
ดว้ย โดยรูปแบบในการสร้างมาร์คเกอร์สามารถแบ่งพื้นท่ีการออกแบบเป็น 3 ส่วนไดแ้ก่ 

1) ส่วนพื้นหลงัทั้งหมด ก าหนดพื้นท่ีเป็นส่ีเหล่ียมจสัตุรัส โดยมีความกวา่ไม่นอ้ยกวา่ 8 
เซนติเมตร และก าหนดพื้นหลงัใหเ้ป็นสีด า 

2) ส่วนพื้นท่ีแสดงสัญลกัษณ์ ก าหนดเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมจสัตุรัส ขนาดกวา้งและยาว 
50% ของความกวา้งส่วนพื้นหลงั โดยจดัใหอ้ยูก่ึ่งกลางของส่วนพื้นหลงั 

3) ส่วนสัญลกัษณ์ ใชรู้ปภาพแทนสัญลกัษณ์โดยใชสี้ด า หรือสีเขม้ จดัวางอยูภ่ายในส่วน
แสดงสัญลกัษณ์  และมีเง่ือนไขท่ีส าคญัคือเม่ือหมุนตวัรหสัทุก 90 องศา ตอ้งไม่มี
ลกัษณะท่ีซ ้ ากนัดงัรูป 4.2 

 
รูป 4.2มาร์คเกอร์ท่ีออกแบบส าหรับใชก้บัการศึกษาน้ี 
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สามารถสร้างไดโ้ดยการใชง้านโปรแกรมสร้างและตกแต่งรูปภาพ เช่น อะโดบี โฟ
โตช๊้อป ,ก้ิมป์ และอ่ืนๆ ส าหรับการศึกษาคร้ังน้ีขอยกตวัอยา่งการสร้างดว้ยโปรแกรมอะโดบี โฟ
โตช๊้อปซีเอส 3 โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 

1) สร้างงานใหม่ดว้ยขนาด 8 x 8 เซนติเมตร และก าหนดใหมี้สีพื้นหลงัเป็นสีด า 
2) สร้างพื้นท่ีส าหรับแสดงสัญลกัษณ์ภาพ ขนาด 4 x 4 เซนติเมตร ก าหนดใหมี้สีพื้นเป็นสี

ขาว และใหว้า่งใหอ้ยูก่ึ่งกลางของพื้นท่ีทั้งหมด 
3) สร้างสัญลกัษณ์ท่ีมีลกัษณะเฉพาะตามลกัษณะการใชง้าน ส าหรับการศึกษาน้ีจะ

เลือกใชรู้ปทรงบา้น 
4) บนัทึกเป็นไฟลรู์ปภาพเลือกส่วนขยายเป็น.JPG และสั่งพิมพอ์อกทางเคร่ืองพิมพ ์

ส าหรับการน ามาร์คเกอร์มาใชง้านนั้น จ าเป็นตอ้งเหลือพื้นท่ีห่างจาก ส่วนพื้นหลงั
ทั้งหมด หรือพื้นสีด า ออกมาอยา่งนอ้ย 2 เซนติเมตร ดงั รูป 4.3 เพื่อใหมี้พื้นท่ีส าหรับจบั และใหพ้ื้น
สีขาวตดัเส้นกรอบสีด ามากพอท่ีจะใหเ้คร่ืองค านวณไดอ้ยา่งไม่ผดิพลาด 

 
รูป 4.3  การตดักระดาษเพื่อท ามาร์คเกอร์ 

หลงัจากท่ีไดส้ร้างรูปแบบของมาร์คเกอร์  สั่งพิมพแ์ละตดัมาร์คเกอร์ตามขั้นตอน
ขา้งตน้แลว้  ในส่วนต่อไปคือการสร้างรูปแบบของมาร์คเกอร์ซ่ึงจะท าใหไ้ดไ้ฟลส่์วนขยาย .PAT 
ส าหรับใชอ้า้งอิงกบัโปแกรมในขั้นตอนต่อไป  ส าหรับวธีิการสร้างรูปแบบของมาร์คเกอร์สามารถ
น าไฟลรู์ปหรือตวัมาร์คเกอร์ท่ีไดท้  าไวแ้ลว้มาด าเนินการไดถึ้ง 2 วธีิ ดงัน้ี 
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1) สร้างดว้ยโปรแกรมช่วยสร้างแบบออนไลน์ 
คน้หาค าวา่ “marker generator online” จาก Internet Search Engine ทัว่ไป หรือเขา้เวบ็

บราวเซอร์ไปท่ี http://flash.tarotaro.org/blog/2008/12/14/ artoolkit-marker-generator-online-
released/จะมีค าอธิบายการท างานเป็นขั้นตอน ซ่ึงหากพิมพม์าร์คเกอร์ไวอ้ยูแ่ลว้จ าเป็นตอ้งใชเ้วบ็
แคม เพื่อท าการอ่านมาร์คเกอร์ดว้ย หรือสามารถเลือกไฟลรู์ปภาพมาร์คเกอร์ท่ีท าไวแ้ลว้แทน โดย
คลิกลิงคใ์นขั้นตอนท่ี 2 ดงัรูป 4.4 

 
รูป 4.4  การสร้างไฟลรู์ปแบบมาร์คเกอร์ ดว้ยวธีิออนไลน์ 

เม่ือน ามาร์คเกอร์ท่ีพิมพไ์วม้าแสดงบริเวณหนา้กลอ้งเวบ็แคม หรือโหลดไฟลรู์ปภาพ
ของมาร์คเกอร์ท่ีออกแบบไวแ้ลว้ คลิกปุ่ม  Get Pattern รูปแบบท่ีไดจ้ะปรากฎในช่อง Preview 
Marker ปรับรายละเอียดแลว้คลิกปุ่ม Save เพื่อบนัทึกไฟล ์.PAT 

2) สร้างดว้ยโปรแกรมช่วยสร้างแบบออฟไลน์ 
คน้หาค าวา่ “marker generator air download” จาก Internet Search Engine ทัว่ไป หรือ

เขา้เวบ็บราวเซอร์ไปท่ี http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/augmented_reality.htmlดาวน์
โหลดไฟล ์ FLAR Marker Generator.AIRจากนั้นเปิดโปรแกรมท่ีดาวน์โหลดมา วธีิการน้ี
จ าเป็นตอ้งพิมพม์าร์คเกอร์ และตอ้งใชเ้วบ็แคมเท่านั้น  หลงัจากเปิดโปรแกรมใหน้ ามาร์คเกอร์ท่ี
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พิมพไ์วม้าแสดงบริเวณหนา้เวบ็แคมเม่ือเห็นกรอบสีแดงรอบๆ มาร์คเกอร์  ใหค้ลิกปุ่ม Save Pattern 
เพื่อบนัทึกไฟล ์ .PAT ดงัรูป 4.5 โดยหลงัจากการทดลองทั้ง 2 วธีิ พบวา่วธีิแบบออฟไลน์น้ีจะมี
ประสิทธิภาพและความรวดเร็วมากกวา่วธีิการแบบออนไลน์ 

 
รูป 4.5  การสร้างไฟลรู์ปแบบมาร์คเกอร์ ดว้ยวธีิออฟไลน์ 

4.2 การออกแบบแบบจ าลอง 3 มิติ 
แบบจ าลอง 3 มิติ สามารถพฒันาไดจ้ากหลากหลายเคร่ืองมือ  ในการศึกษาคร้ังน้ี

เลือกใชโ้ปรแกรม กเูกิลสเก็ตอพั  เน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างแบบจ าลอง 3 มิติได้
ค่อนขา้งรวดเร็ว และไม่มีความซบัซอ้นมาก  อีกทั้งมีเคร่ืองมือใหเ้ลือกใชต้ามความจ าเป็นอยา่ง
เหมาะสม  ทั้งน้ีสามารถบนัทึกไฟลอ์อกเป็นประเภทต่างๆ ไดต้ามตอ้งการ โดยอา้งอิงจากผงัแปลน
อาคารตวัอยา่ง ดงัรูป 4.6 

4.2.1 ขั้นตอนการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ ด้วยโปรแกรมกูเกลิสเกต็อพั 
โปรแกรม กเูกิลสเก็ตอพั  เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างวตัถุ 3 มิติ อยา่งง่าย โดยมี

เคร่ืองมือระดบัพื้นฐานอยา่งครบครัน เหมาะกบัผูท่ี้ตอ้งการสร้างวตัถุ 3 มิติอยา่งรวดเร็วสามารถ
แยกวตัถุ 3 มิติออกเป็นเลเยอร์และท าวตัถุ 3 มิติใหเ้ป็นคอมโพเนน้ทเ์พื่อใหง่้ายต่อการพฒันาอีกดว้ย 
อีกทั้งโปรแกรมกเูกิลสเก็ตอพั ยงัสามารถดาวน์โหลดวตัถุ 3 มิติส าเร็จรูปจากอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู ้
ท่ีไม่ตอ้งการพฒันาวตัถุ 3 มิติเองดว้ยเหตุน้ีจึงเลือกใชโ้ปรแกรมกเูกิลสเก็ตอพั  เป็นเคร่ืองมือแรกใน
การพฒันาวตัถุ 3 มิติ 
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เร่ิมตน้โดยการสร้างเอกสารใหม่ในโปรแกรมกเูกิลสเก็ตอพั  โดยเลือกมาตรฐานหน่วย
วดัเป็นเมตรหรือเลือกจาก Drawing Template เป็น Simple Template – Meters  เร่ิมสร้างโครงสร้าง
บา้นไมโ้ดยการสร้างวตัถุขนาดเทียบเท่าไมแ้บบต่างๆ และก าหนดใหเ้ป็น Component เพื่อเรียกมา
ใชง้านต่อไป ไดด้งัน้ี 

1) ไมห้นา้สาม 4 x 8 เซนติเมตร (1.5 x 3 น้ิว) ยาวประมาณ 2 เมตร 
2) ไมเ้สาหนา้ตดั 10x 10เซนติเมตร (4 x 4 น้ิว)ยาวประมาณ 2 เมตร 
3) ไมเ้สาหนา้ตดั 15 x 15 เซนติเมตร (6 x 6 น้ิว) ยาวประมาณ 2 เมตร 
4) ไมจ้นัทนัหนา้ตดั 5 x 15 เซนติเมตร (2 x 6 น้ิว) ยาวประมาณ 2 เมตร 

จากการศึกษาขอ้มูลและการวางองคป์ระกอบของโครงสร้างบา้นตาม รูป 4.6  แบบ
แปลนพื้นอาคารเรือนกาแล  ควรเร่ิมสร้างจากส่วนโครงสร้างชั้น 1 เน่ืองจากเป็นโครงสร้างหลกั
ตามมาตราส่วนจริง และหากโครงสร้างชั้น 1 ผดิพลาดจะส่งผลถึงโครงสร้างในส่วนอ่ืนๆ ต่อไป  
จึงตอ้งสร้างและตรวจสอบใหต้รงตามรูป 4.6  แบบแปลนพื้นอาคารเรือนกาแล 

 
รูป 4.6  แบบแปลนพื้นอาคารเรือนกาแล 
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ดงันั้นจ าเป็นตอ้งก าหนดขนาดของวสัดุทุกช้ินใหต้รงตามแบบ เร่ิมตั้งแต่ฐานรากซ่ึงมี
ขนาดกวา้งดา้นละ 45 เซนติเมตรมีความลึกจากพื้นดิน 76 เซนติเมตร ขนาดเสากวา้งดา้นละ 25 
เซนติเมตร ระดบัความสูง 5.25 เมตร ต าแหน่งการวางเสาก าหนดใหต้รงตามแบบแปลน ดงั รูป 4.6 
จากนั้นก าหนดพื้นท่ีแสดงเป็นพื้น เม่ือท าเสาเสร็จจะไดด้งัรูป 4.7 

 
รูป 4.7  ภาพแบบจ าลองโครงสร้างบา้นไม ้ส่วนโครงสร้างชั้น 1 

หลงัจากท่ีโครงสร้างชั้น 1 เสร็จสมบูรณ์  สามารถน ามาเป็นจุดอา้งอิงในการพฒันา
แบบจ าลองโครงสร้างบา้นไม ้ในส่วนโครงสร้างชั้น 2 ใหส้มบูรณ์ต่อไป โดยการเพิ่มคาน ตง พื้น
ไม ้บนัไดไม ้ระเบียงหนา้บา้นระแนงตกแต่งหลงับา้น และราวกนัตกหนา้บา้น ดงั รูป 4.8ซ่ึงส่วนท่ี
เพิ่มทั้งหมดเลือกพฒันาโดยการใชไ้มเ้ป็นท่อน ๆ มาประกอบรวมกนั ซ่ึงจะท าใหเ้ขา้ใจโครงสร้าง
ตลอดจนการเช่ือมต่อวสัดุทั้งหมด และจะท าใหก้ารก าหนดพื้นผวิวตัถุ 3 มิติดูเป็นธรรมชาติข้ึน 

ทั้งน้ีควรท างานแบบแยกเลเยอร์ส าหรับผนงั พื้น และงานโครงสร้างแต่ละชั้นเพื่อ
สะดวกในการแกไ้ขและการก าหนดพื้นผวิวตัถุ 3 มิติต่อไป เม่ือท าโครงสร้างตามแบบแปลน
เรียบร้อยแลว้ ส่วนสุดทา้ยคือการสร้างโครงสร้างหลงัคา ซ่ึงมีความซบัซอ้นสูงโดยท าการศึกษาและ
อา้งอิงจากภาพอธิบายองคป์ระกอบของโครงสร้างหลงัคา ดงั รูป 4.9ในการพฒันาวตัถุ 3 มิติส่วน
ของโครงสร้างหลงัคาน้ี จ  าเป็นตอ้งสร้างวตัถุ 3 มิติท่ีเป็นช้ินส่วนต่าง ๆ เช่น อะเส จนัทนั อกไก่ ค ้า
ยนั ตุก๊ตา เป็นตน้ เพื่อน ามาประกอบรวมกนัตามหลกัการสร้างโครงสร้างหลงัคาท่ีถูกตอ้ง 



38 

 
รูป 4.8  ภาพแบบจ าลองโครงสร้างบา้นไม ้ส่วนโครงสร้างชั้น 2 

 

 
รูป 4.9ภาพอธิบายองคป์ระกอบของโครงสร้างหลงัคา 

เม่ือสร้างโครงสร้างหลงัคาเสร็จสมบูรณ์ จะไดผ้ลลพัธ์ดงั รูป 4.10 ซ่ึงถือวา่เป็น
โครงสร้างหลงัคาท่ีมีความสมบูรณ์ตามหลกัการก่อสร้างเบ้ืองตน้ 
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รูป 4.10  ภาพแบบจ าลองโครงสร้างบา้นไม ้ส่วนโครงสร้างหลงัคา 

ในขั้นตอนน้ีสามารถทดสอบการก าหนดพื้นผวิวตัถุ 3 มิติ ดว้ยโปรแกรมกเูกิลสเก็ตอพั
เพื่อทดสอบความสมูบรณ์ของวตัถุ 3 มิติ แสดงไดด้งั รูป 4.11เม่ือน าวตัถุ 3 มิติท่ีไดพ้ฒันาข้ึนมา
ทั้งหมดมาแสดงผลรวมกนัจะสามารถแสดงไดด้งั รูป 4.12 และจะสังเกตไดว้า่หากยงัไม่มีการ
ก าหนดพื้นผวิใหก้บัวตัถุ 3 มิติหรือก าหนดพื้นผวิแลว้ เม่ือส่งออกไปยงัโปรแกรมออโตเ้ดสก ์ ทรีดี 
แมกซ์ ก็ยงัจ  าเป็นตอ้งก าหนดพื้นผวิใหก้บัวตัถุ 3 มิติอีกคร้ัง ดงันั้นการก าหนดพื้นผวิดว้ยโปรแกรม
กเูกิลสเก็ตอพั เป็นเพียงการทดสอบการแสดงผลพื้นผวิวตัถุ 3 มิติและท าใหเ้ห็นตวัอยา่งผลลพัธ์ได้
รวดเร็วข้ึน 

 
รูป 4.11  การก าหนดพื้นผวิวตัถุ 3 มิติจากโปรแกรมกเูกิลสเก็ตอพั 
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หลงัจากสร้างวตัถุ 3 มิติเสร็จสมบูรณ์ ตอ้งท าการส่งออกวตัถุ 3 มิติ ใหเ้ป็นไฟลท่ี์มี
ส่วนขยายเป็น .3DS เพื่อน าไปใชก้ าหนดค่า วตัถุดิบพื้นผวิ ต่อดว้ยโปรแกรมออโตเ้ดสก ์ ทรีดี แมกซ์  
และท าการส่งออกเป็นไฟลท่ี์มีส่วนขยายเป็น .DAE อีกคร้ังหน่ึงจึงจะสามารถน าไปใชง้านกบัระบบ
ท่ีพฒันาข้ึนมาได ้โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

น าเขา้เขา้มูลจากไฟลท่ี์มีส่วนขยายเป็น .3ds ดงัรูป 4.12 จากนั้น เลือกรูปแบบ วตัถุดิบ
พื้นผวิวตัถุ 3 มิติท่ีตอ้งการและก าหนดใหก้บัวตัถุ 3 มิติ เม่ือก าหนดพื้นผวิเสร็จแลว้สามารถใชค้  าสั่ง 
เรนเดอร์เพื่อแสดงตวัอยา่งไดด้งั รูป 4.13 จากนั้นจึงสามารถท าการส่งออกเป็นไฟลท่ี์มีส่วนขยาย
เป็น.DAE เพื่อน าไปใชง้านควบคู่กบัระบบต่อไป 

 
รูป 4.12  ภาพแบบจ าลองโครงสร้างบา้นไม้ 
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รูป 4.13  แสดงการประมวลผลภาพหลงัจากก าหนดพื้นผวิใหก้บัวตัถุ 3 มิติ 

4.3 กระบวนการประมวลผลภาพจากมาร์คเกอร์ 
การท าใหร้ะบบรู้จกัมาร์คเกอร์  ท าไดโ้ดยใชเ้อฟแอลเออาร์ เมเนเจอร์ ไลบราร่ี เขา้มา

ช่วยอ่านไฟลท่ี์มีส่วนขยายเป็น .PAT ท่ีไดท้  าไว ้โดยมีค าสั่งในการท างานดงัน้ี 

_markers.push( new FLARMarkerObj( "assets/flar/my_marker.PAT" , 16 , 50 , 80 ) ); 
หากตอ้งการเปล่ียนไฟลม์าร์คเกอร์ เพียงระบุช่ือไฟลใ์หม่เขา้ไปแทนท่ี 

“my_marker.PAT” ก็สามารถเรียกไฟลใ์หม่ไดแ้ลว้ ทั้งน้ีผูเ้ขียนขอแนะน าใหใ้ชช่ื้อไฟลเ์ดิม 
เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงช่ือไฟล ์ .PAT จ าเป็นตอ้งท าการ  Publishระบบใหม่ ซ่ึงใชเ้วลานานกวา่
การใชช่ื้อไฟลเ์ดิม ผูเ้ขียนจึงขอแนะน าใหเ้ปล่ียนช่ือไฟลแ์ทน 

4.4 กระบวนการเรนเดอร์และแสดงแบบวตัถุ 
ขั้นตอนการแสดงแบบวตัถุเร่ิมจากการตรวจสอบภาพจากกลอ้งวา่มีภาพท่ีตรงกบัมาร์ค

เกอร์ท่ีก าหนดไวห้รือไม่ หากพบมาร์คเกอร์ใหท้  าการแสดงวตัถุดว้ยชุดค าสั่งท่ีช่ือ _addCube  และ
หากกลอ้งไม่เห็นมาร์คเกอร์จะท าการเอาแบบวตัถุออก ดว้ยชุดค าสั่งท่ีช่ือ _removeCube  โดยมี
ค าสั่งท่ีเก่ียวขอ้งการการแสดงแบบวตัถุดงัน้ี 

 override protected function _handleMarkerAdded( event : FLARDetectorEvent ):void 
 { _addCube( event.codeId , event.codeIndex ); } 
 override protected function _handleMarkerRemove( event : FLARDetectorEvent ):void 
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 { _removeCube( event.codeId , event.codeIndex ); } 
 function _addCube( id:int , index:int ):void 
 { 
  if (_cubes[id] == null) 
  { _cubes[ id ] = new Array(); } 
  if (id == 0) 
  { 
   if (ac_num == 0) 
   { 
    this.modelContainer = new DisplayObject3D(); 
    cube.load(path); 
    cube.load("assets/model/house.dae"); 
    cube.rotationX = -90; 
    cube.rotationY = 180; 
    cube.rotationZ = -90; 
    cube.scale = 1; 
    cube.z = 0; 
    cube.x = 0; 
    cube.y = 0; 
    cube.gotoAndStop(1); 
    this.modelContainer.addChild( cube); 
    _baseNode.addChild(this.modelContainer ); 
    _cubes[id][index] = this.modelContainer; 
     
    for (vari=0; i<frame.length; i++) 
    { cube.addFrameScript(frame[i]-1,setting); } 
    function setting():void 
    { cube.stop(); } 
    ac_num = 1; 
    Pl1 = cube; 
    pl1_id = 0; 
   } 
  } 
  _baseNode.addChild( _cubes[ id ][ index ] ); 
 } 
  
 private function _removeCube( id:int , index:int ):void 
 { 
  if (_cubes[id] == null) 
  { _cubes[ id ] = new Array(); } 
  if (_cubes[id][index] != null) 
  { 
   _baseNode.removeChild( _cubes[ id ][ index ] ); 
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   if (pl1_id == id) 
   { ac_num = 0; } 
   else if (pl2_id==id) 
   { ac_num = 1; } 
  } 
 }   
  

4.5 กระบวนการควบคุมการแสดงแบบวตัถุด้วยคีย์บอร์ด 
ระบบสามารถควบคุมวตัถุ 3 มิติใหห้มุนวตัถุไปดา้นซา้ย หรือขวาได ้โดยการกดปุ่ม

ลูกศรซา้ย หรือขวา บนคียบ์อร์ด สามารถเขียนชุดค าสั่งควบคุมผา่นภาษาแอค็ชัน่สคริปต ์ไดด้งัน้ี 

 functionplayAnimation(e:KeyboardEvent):void 
 { 
  trace((cube.rotationX/180)%2); 
  trace("Before : "+cube.rotationX); 
  trace("Before : "+cube.z); 
  varspeed:Number = 5; 
  if (e.keyCode == 37) 
  {cube.rotationZ += speed;} 
  else if (e.keyCode==39) 
  {cube.rotationZ -= speed;}else 
  if(e.keyCode == 38) 
   {if((cube.rotationX/90)%2 != 0){ 
   trace("UP"); 
   cube.z = 50 
   }else if((cube.rotationX/180)%2 != 0){ 
    trace("UP"); 
    cube.z = 50 
   }else if((cube.rotationX/90)%2 == 0){ 
    trace("DOWN"); 
    cube.z = 0; 
   } 
   cube.rotationX -= 90;     
  }else if(e.keyCode == 40){ 
   if((cube.rotationX/90)%2 != 0){ 
    trace("UP"); 
    cube.z = 50 
   }else{ 
    trace("DOWN"); 
    cube.z = 0; 
   } 
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   cube.rotationX += 90;     
  } 
  trace("After : "+cube.rotationX); 
  trace("After : "+cube.z); 
  switch (e.keyCode){ 
   case 49 : trace(cube); 
    cube.gotoAndPlay(frame[0]); 
    break; 
   case 50 : cube.gotoAndPlay(frame[1]); 
    break; 
   case 51 : cube.gotoAndPlay(frame[2]); 
    break; 
   case 52 : cube.gotoAndPlay(frame[3]); 
    break; 
   case 53 : cube.gotoAndPlay(frame[4]); 
    break; 
   case 54 : cube.gotoAndPlay(frame[5]); 
    break; 
  } 
 } 

4.6 การทดสอบระบบทีพ่ฒันาด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
หลงัจากท่ีไดพ้ฒันาระบบจนแลว้เสร็จ ผูเ้ขียนไดท้  าการทดสอบระบบโดยเลือกการ

แสดงผลวตัถุ 3 มิติ จากวตัถุ 3 มิติท่ีมีความซบัซอ้นนอ้ยท่ีสุด เร่ิมจากโครงสร้างฐานรากและเสา 
โครงสร้างบรรได โครงสร้างชั้นบนและการปูพื้นไม ้โครงสร้างหลงัคา ดงัรูป 4.14 

และวตัถุ 3 มิติช้ินสุดทา้ย คือการรวบรวมเอาวตัถุ 3 มิติทั้งหมด มาแสดงไวเ้ป็น
โครงสร้างบา้นไมท้ั้งหลงั ดงัรูป 4.15 
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รูป 4.14แสดงผลการทดสอบระบบดว้ยวตัถุ 3 มิติ แบบแยกส่วน 
 

 

รูป 4.15  แสดงผลการทดสอบระบบดว้ยวตัถุ 3 มิติ แบบรวมทั้งหมด 


