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ชื่อผลงาน ........3D Looper แอพลิเคช่ันถ่ายรูปวตัถุ 3 มิติ................................................... 
เจ้าของผลงาน ...........นายวันชาติ ภูมี  นายอาทิตย์ ปทุมชัย  นายอนุพงศ์ พิมพิลา 
หน่วยงานที่สังกัด .............หอจดหมายเหตุ ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น............................................... 
ประเภทผลงาน ท าเครื่องหมาย  ในหัวข้อท่ีตารางกับเนื้อหาของผลงานท่ีสุดเพียงหัวข้อเดียว   
 (1) การจัดการสารสนเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศ และนวตักรรม (IT) 
 (2) การบริการสารสนเทศ การบริหารลูกค้าสัมพันธ์ (CRM) 
 (3) การบริหารองค์กรการจัดการความรู้ (KM) 
 
ข้อมูลเกี่ยวกับผลงาน 
บทน า   

3D Looper คือแอพลิเคชั่นควบคมุการท างานของ DIY Portable Studio 360    ที่หอจดหมายเหตุพฒันาขึ้นเพื่อ
ใช้บันทึกภาพ 360    หรือ 3 มิติ ของวัตถุจดหมายเหตุ โมเดลผลิตภณัฑ์ สินค้าหรือช้ินงานต่างๆ สามารถปรับความเร็วของ
แท่นหมุนวัตถ ุเลือกต าแหน่งการเปิดปิดไฟ เลือกโหมดการบันทึก ใช้มือถือหรือรีโมทคอนโทรลสั่งงาน พัฒนาด้วย Arduino 
Open-Source 
วัตถุประสงค ์ 
  เพื่อใช้บันทึกภาพ 3 มิติ และควบคุมการท างานของ DIY Portable Studio 360    
ขั้นตอนและวิธีด าเนินการ  
1. ศึกษาฟังค์ช่ันการท างานเพิ่มเตมิของ DIY Portable Studio 360     
2. ออกแบบแอพพลิเคช่ันและติดตั้งอุปกรณ์เสรมิ 
3. ทดสอบการใช้งาน Hardware และ Software 
4. ปรับปรุงแก้ไขตามความต้องการ 
ผลการศึกษา อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
ผลการด าเนินงาน พบว่า  
1. สามารถสั่งควบคุมรอบความเรว็ของแท่นหมุนวัตถุได้ตามต้องการ  
2. สามารถสั่งเลือกต าแหน่งการเปดิ-ปิดไฟ LED เพื่อควบคุมแสงสว่างในการบันทึกภาพนิ่งและวิดีโอได ้   
3. สามารถเลือกโหมดบันทึกภาพหรือวิดีโอได้จากแอพพลเิคชั่นโดยตรง 
4. ภาพที่บันทึกได้ ใช้ท าภาพ3Dและ3D Model ได้สวยงามชัดเจนกว่าเดิม  
       3D Looper Application เป็นการสร้างนวัตกรรมแบบ DIY ดว้ยการน า IT มาประยุกต์ใช้ให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งข้ึน เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการท างาน สามารถน าไปบรูณาการกับการเรียนการสอน เช่น วิชาถ่ายภาพ การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ ใช้ในงานหอจดหมายเหตุ และงาน Maker Space ของส านักหอสมุด    

ภาคผนวก ก. 
แบบฟอร์มสง่ผลงานเขา้ประกวดในกิจกรรม  

10th  Share and Learn 2019  
“Customer Experience” (CX)  

การออกแบบสรา้งประสบการณ์ให้กับลูกค้า 
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