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บทคัดยอ 
  การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษา

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน เปนการพัฒนาชองทางการ

นําเสนอผลงานของนักศ ึกษาสาขาว ิชาเทคโนโลยีด ิจ ิ ทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตในรูปแบบเสมือนจริงท่ีมีความทันสมัย 

มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) เพื ่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอ

ผลงานนักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสม ือน และ 2) 

ประเมินความเหมาะสมของการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนผานเว็บแอปพลิเคชัน กําหนด

กลุมเปาหมาย 2 กลุม คือ ผูเช่ียวชาญดานเทคนิค จํานวน 3 คน 

และผูใชทั่วไป จํานวน 56 คน โดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

เว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความ

จริงเสมือน (กรณีศึกษา นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) แบบประเมินดานเทคนิค และแบบ

ประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะหขอมูลใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก 

คาเฉลี ่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบวา  1) 

คุณภาพดานเทคนิค อยูในระดับ มากที่สุด (𝒙𝒙� = 4.67, S.D. = 

0.39) และ 2) ความพึงพอใจของผูใชทั่วไป อยูในระดับมาก (𝒙𝒙� 

= 4.45, S.D. = 0.65) 

คําสําคัญ: ความจริงเสมือน, ผลงานนักศึกษา, นําชมเสมือนจริง 
 

 

Abstract 

  The Development of Web Application Present 

students’ work with Virtual Reality Technology (Case 

Study: Program in Digital Technology Phuket Rajabhat 

University) in virtual form. The objectives were 1) to 

develop web application present students’ work with 

virtual reality technology and 2) to assess the 

suitability of presentation students’ work with Virtual 

Reality Technology.  Samples consist 2 groups are 3 

technical experts and 56 uses by purposive sampling. 

The research tools were web application present 

students’ work with virtual reality technology (case 

Study: Program in Digital Technology Phuket Rajabhat 

University) technical and satisfaction assessment form. 

The mean and standard deviation were used for 

statistical analysis. The results revealed that 1) 

technical quality was at the highest level (𝒙𝒙� = 4.67, 

S.D. = 0.39) and 2) the sample's satisfaction was at high 

level (𝒙𝒙� = 4.45, S.D. = 0.65). 

Keywords: Virtual Reality, students’ work, virtual tour 
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1. บทนํา 
  เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเปนการผสมผสานโลก

ความจริงเขากับโลกเสมือนผาน ทําใหผูใชเห็นภาพท่ีนาสนใจ ให

ความรูสึกเหมือนสัมผัสกับสถานที่จริงในกิจกรรมนั้นๆ ซึ่งเปน

การเปล ี ่ยนแปลงการน ํา เสนอในร ูปแบบใหม   ป จจ ุ บัน

ความสามารถในการนําเสนอผลงาน ขอมูล ขาวสาร ตางๆ มี

รูปแบบท่ีทันสมัย รองรับการเขาถึงท่ีเหมาะสมกับการดํารงชีวิต

แบบว ิถ ี ใหม  (New Normal) และการเปล ี ่ ยนแปลงทาง

เทคโนโลยี (Digital Disruption)  

  พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและ

สังคม พ.ศ. 2560 ในหมวด 1 มาตรา 6 (3) การสงเสริมและ

สนับสนุนใหมีระบบการใหบริการหรือแอปพลิเคชันสําหรับ

ประยุกตใชงานดวยเทคโนโลยีด ิจิทัล และ (7) การพัฒนา

คลังขอมูลและฐานขอมูลดิจิทัล การบริหารจัดการความรู 

รวมทั้งการสงเสริมเพื่อใหมีระบบที่เปนศูนยแหงการเรียนรูและ

ใหบริการขอมูลทางอิเล็กทรอนิกสที ่ทันสมัย ซึ ่งเอื ้อตอการ

นําไปใชประโยชนในรูปแบบที่เหมาะกับยุคสมัย [1] สอดคลอง

กับแนวคิดในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงาน

นักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจร ิงเสม ือน เพื ่อให บริการ 

สําหรับนักเรียน นักศึกษา อาจารย และบุคคลผูใชท่ัวไป ท่ีสนใจ

เขาเยี ่ยมชมผลงานของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต อ ีกทั ้งย ังเป นการประยุกตใช

เทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม เพื่อการบริหารจัดการความรูสงเสริม

ระบบการสรางศูนยเรียนรูและใหบริการขอมูลในรูปแบบเสมือน

จริงไมตองมีวัตถุจัดแสดงที่จับตองได โดยผูใชบริการสามารถ

ศึกษาหาความรูท่ีตองการผานเว็บไซตบนอินเทอรเน็ต ใหบริการ

ไดอยางสะดวก รวดเร็ว  

Virtual Reality หรือ VR เปนเทคโนโลยีที่ถูกสรางข้ึน

เพื่อ จําลองสภาพแวดลอมตางๆ ทั้งจากสภาพแวดลอมจริง และ

จากในจินตนาการ ดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทั้งภาพ และเสียง 

รับประสาทสัมผัสหลาย ๆ ดาน ดวยอุปกรณนําเขา เชน ถุงมือ

เมาส เพ่ือการรับรูแรงปอนกลับ 

  สภาพแวดล  อมเสม ื อนจร ิ ง  Virtual Reality (VR) 

สามารถแบงออกตามวิธีการติดตอกับผูใชงานเปน 5 ประเภท ดังน้ี 

1) Desktop VR or Window on World Systems 

(WoW): เปนการใชจอภาพธรรมดา (จอคอมพิวเตอรทั่วไป) ใน

การแสดงภาพเสมือนจริง 

2) Video Mapping: เปนการนําวีดีโอมาเปนอุปกรณ

นําเขาขอมูล และใชเทคนิคคอมพิวเตอรในการแสดงผลกราฟก

แบบ WoW ซึ่งมีทั้งแบบสองมิติและสามมิติ ทําใหผูใชสามารถ

เห็นตัวเอง และการเปลี่ยนแปลงของตนเองจากจอภาพได 

3) Immersive Systems: เปนเทคโนโลยีความเปน

จริงเสมือนสําหรับสวนบุคคล โดยใชจอภาพสวมศีรษะในการ

แสดงภาพและเสียงของโลกเสมือน 

4) Telepresence: เป นระบบเสมือนจร ิงที ่ม ีการ

ติดตั้งอุปกรณตรวจจับสัญญาณระยะไกลไวที่อุปกรณหนึ่ง ซึ่ง

อาจจะเปนหุ นยนต หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสอื ่น เพื ่อให

เช่ือมตอการใชงานเขากับผูใช 

5)  Augmented/Mixed Reality Systems: ก า ร

รวมกันของ Telepresence กับ Virtual Reality Systems โดย

ใช Telepresence เปนตัวนําเขาขอมูล และ Virtual Reality 

Systems ในการแสดงผลภาพเสมือนจริงใหกับผูใชไดเห็น เชน 

การแสดงภาพเสมือนจริงสมองของคนไขใหกับศัลยแพทยเพ่ือ

วินิจฉัยโรค [2] 

จากบทความเร ื ่ อง Virtual museums. Captured 

reality and 3D modeling [3] ไดนําเสนอพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

เพื่อจัดแสดงชิ้นงาน สิ่งของสะสมในพิพิธภัณฑอารเจนตินา ใน

ดานหนึ่งไดสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริงชื่อ Virtual Collections 

จัดแสดงของสะสมของพิพิธภัณฑที่เขารวมในโครงการดังกลาวใน

สภาพแวดลอมที่สรางขึ้นดวยคอมพิวเตอร แปลงเปนดิจิทัลดวย

การรังวัดดวยภาพถาย (Photogrammetry) สวนอีกดานหนึ่งท่ี

สรางนิทรรศการยอนหลังถูกสรางข้ึนเพ่ือเปนบันทึกแบบโตตอบ

สําหรับเอกสารของงาน ในรูปแบบทัวรเสมือนจริง (Virtual 

Tour) ทั้งสองกรณีใชเทคนิคการสรางแบบจําลอง 3 มิติและ

พื้นผิวเพื ่อใหไดผลลัพธที ่สมจริง ตัวอยางของการเขาถึงสื่อ

เสมือนจริงกับการสรางภาพและการโตตอบกับสภาพแวดลอม

ทั้งสองแบบ ไดแก โตตอบผานหนาจอโดยแปนพิมพและเมาส 

(เดสกท็อป VR) และชุดหูฟงการแสดงภาพ VR (HTC Vive) สิ่ง

สําคัญท่ีบทความน้ีสรุปไว 4 ประเด็น คือ  
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1 )  Captured reality can be complemented 

with 3D modeling to create virtual museums. 

2) Photogrammetry 3D models polygon count 

can be reduced, keeping the photorealism. 

3)  PBR and UV unwrapping texturing improve 

photorealism of captured reality objects. 

4) Virtual experimentation allows to design an 

exhibit in a fast and versatile way. 

การศึกษาบทความน้ี พบวา การพัฒนาชิ้นงานเพ่ือ

นําเสนอผลงานนักศึกษาในรูปแบบความจริงเสมือน สามารถ

ประยุกตใชจากจุดเดนของบทความชิ้นนี้จาก 2 ประเด็น คือ 

ความเปนจริงที่บันทึกไวสามารถเสริมดวยการสรางแบบจําลอง 

3 มิติเพื่อสรางหองจัดแสดงผลงานเสมือนจริง และการทดลอง

เสมือนจริงชวยใหสามารถออกแบบการจัดแสดงไดอยางรวดเร็ว

และหลากหลาย 

 จากแนวคิดในการพัฒนาเว ็บแอปพลิเคชันด วย

เทคโนโลย ี เสม ือนจร ิงแบบแสดงผลโดยจอภาพ  (non-

immersive VR or desktop VR)  สามารถนํามาเปนแนวทาง

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) ดวยการสรางภาพจาก

คอมพิวเตอร และการโตตอบกับสภาพแวดลอมผานหนาจอโดย

แปนพิมพและเมาส ในรูปแบบทัวรเสมือนจริง (Virtual Tour) 

 

2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

2.1 เพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน  

2.2 ประเมินความเหมาะสมของการนําเสนอผลงานนักศึกษา

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนผานเว็บแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

3. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

ภาพท่ี 1: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

4. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

4.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  1) เว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) 

  2) แบบประเม ินประสิทธ ิภาพเว ็บแอปพลิเคชัน

นําเสนอผลงานนักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสม ือน 

(กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ภูเก็ต) ของผูเช่ียวชาญดานเทคนิค 

  3) แบบสอบถามความพึงพอใจเว็บแอปพลิเคชัน

นําเสนอผลงานนักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสม ือน 

(กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ภูเก็ต) 

4.2 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 ผูวิจัยใชพื ้นฐาน ไดแก คาเฉลี ่ยและสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน โดยการนําผลที่ไดเทียบกับเกณฑการประเมินระดับ

ความเหมาะสม ดังน้ี 

 คาเฉลี่ยเทากับ 4.50-5.00 หมายถึง ระดับดีมาก 

 คาเฉลี่ยเทากับ 3.50-4.49 หมายถึง ระดับดี 

 คาเฉลี่ยเทากับ 2.50-3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง 

 คาเฉลี่ยเทากับ 1.50-2.49 หมายถึง ระดับนอย 

 คาเฉลี่ยเทากับ 1.00-1.49 หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 
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4.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

  1) เก็บรวบรวมผลงานนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ในชวง 5 ปยอนหลัง (ปการศึกษา 

2558 - ปการศึกษา 2561) จําแนกหองจัดแสดงผลงานจํานวน 4 

หอง ตามประเภทของผลงาน ไดแก (1) หองอินเทอรเน็ตทุกสรรพ

สิ ่ง (Internet of Things: IoT) (2) ห องว ิทยาการขอม ูล (Data 

Science) (3) หองสื ่อประสม (Multimedia Animation) และ (4) 

หองเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 

  2) ศึกษารูปแบบในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันและ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยี

ความจริงเสมือน โดยพบวา ประเภทและหลักการทํางานของความ

เปนจริงเสมือนแบงตามระบบความเปนจริงเสมือนตามวิธีการใช 

และหลักการทํางานของอุปกรณ เทคโนโลยีที่ตางกัน 3 ประเภท

ใหญ ๆ ดังน้ี 

  (1) ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (fully-immersive 

VR) เปนระบบที่ใหประสบการณเสมือนจริงที่ดีที่สุด เปนระบบท่ี

ผูใชสามารถรับขอมูลดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยางเต็มรูปแบบ 

  (2) ระบบสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (semi 

immersive VR) เปนระบบที่นําเอาแนวความคิดมาจากการจําลอง

การบินมาใชเปนระบบประมวลผลกราฟกสมรรถภาพสูง หลักการ

ทํางานคลายกับรุนแรกคือระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แตพัฒนา

ระบบจอภาพให ม ีม ุมกว างออกไป (wide angle display) สง

สัญญาณที่เปนความถี่สูง และจอภาพขนาดใหญจะทําใหผูใชงานมี

ความรูสึกสมจริง  

  (3) ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (non–

immersive VR or desktop VR) เป นการร ับส ัมผ ัสด วยการใช

ประสาทตาดูภาพผานจอมอนิเตอร และควบคุมทิศทางการ

เคลื่อนที่ดวยมือบังคับอุปกรณเพื ่อเปลี่ยนมุมมองเสมือนวาได

เคลื่อนท่ีอยูในสถานท่ีน้ันจริง ซึ่งตอมาก็ไดรับความนิยม และมีการ

พัฒนามาใชในวงการตาง ๆ มากขึ้น เนื่องจากระบบรับสัมผัสเต็ม

รูปแบบ ตองใชอุปกรณเสริมที่มีราคาแพง และขนาดใหญ จึงมีการ

พัฒนาทางดานซอฟตแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงให

เหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอรสวนบุคคล [4] 

  ผูว ิจัยเลือกพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงาน

นักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนผานหนาจอ (non-

immersive VR of desktop VR) เร ิ ่ มจากการสร  างภาพด วย

คอมพิวเตอรกราฟฟก วิเคราะหและสรางโมเดลในโปรแกรม 

Blender โดยเลือกใช Unity เปนเครื ่องมือชวยสรางภาพสามมิติ 

พัฒนาระบบควบคุมการเคลื ่อนที ่ดวยแปนพิมพ (คีย  WASD) 

มาตรฐานสากลท่ีใชควบคุมการเคลื่อนท่ี คลายรูปแบบการเลนเกมส  

โปรแกรม Unity มองทุกอยางเปน Game Object ไมวา

จะเปนกอนหินกอนหนึ่งหรือแมลงตัวหนึ่ง ถือเปน Game Object 

โดย Game Object จะทํางานรวมกับ Component Game Object 

ที่ปราศจาก Component ก็เหมือนฝุนผงขยับไมไดมองไมเห็นดวย

ตาเปลา ซึ่ง Component เขามาเพ่ิมคุณสมบัติและพฤติกรรมใหกับ 

Game Object ใหสามารถเคลื่อนท่ีไดเปลงเสียง  

Component คือคุณลักษณะหรือความสามารถตางๆ 

ของ Object เชน การเคลื่อนไหว  

Asset คือ คุณลักษณะภายนอกที่เสริมการทํางานของ 

Component  

Scenes คือ ฉากแตละฉากซึ่งประกอบดวย  

Game Object หลาย ๆ ตัวรวมกัน 

ซึ่ง โปรแกรม Unity เปนโปรแกรมสรางเกมสามมิติทํางานไดบน 2 

แพลตฟอรม ทั้ง Windows และ OSX และสามารถนําชิ้นงานไปใช

งานไดหลายแพลตฟอรม [5] 

การทํางานของระบบ Pop-up เมื่อผูใชเขาเยี่ยมชมผลงาน

นักศึกษาในแตละหอง และเคลื่อนท่ีเขาชมผลงานในแตละช้ินโดยเมื่อ

เขาใกลัระยะที่กําหนด Pop-up จะแสดงขอมูลขึ้นมา โดยเรียกใช 

Component ของโปรแกรม Unity ชื่อ Box collider พัฒนาใหสราง 

Object ข ึ ้ นมา และเพ ิ ่ ม Component ท ี ่ ช ื ่ อว  า Box collider 

 

 

ภาพท่ี 2: เรียกใช Component (Box Collider)  

กําหนดระยะ Pop-up เพ่ือแสดงรายละเอียดของผลงาน 
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Box collider เปน Component ตรวจสอบการชน 

โดยกําหนดเงื่อนไขวา เมื่อมีการเคลื่อนท่ีมาชนกับ Object ท่ี

สรางไว จะใหแสดงผลลัพธอยางไร ในที่น่ีผูวิจัยไดกําหนดให

แสดงรายละเอียดของผลงานช้ินนั้นๆ อยางละเอียดในรูปแบบ

ภาพ และสรางชองทางการเขาถึงขอมูลของผลงานชิ้นนั้นเพ่ิม 

เชน เขาถึงขอมูลผลงานโดยการสแกนคิวอารโคด  

 

ภาพท่ี 3:กําหนดผลลัพธท่ีตองการใหแสดงผล 

เมื่อมีการเคลื่อนท่ีชนกับ Object  

 

5. ผลการวิจัย 

  ผลการวิจัยครั ้งนี ้สามารถสรุปได 2 ประเด็นหลัก 

สอดคลองกับวัตถุประสงค คือ เพื ่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

นําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน และ 

ประเมินความเหมาะสมของการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนผานเว็บแอปพลิเคชัน 

 5.1 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษา

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) สามารถแสดง

ผลลัพธท่ีได 2 รูปแบบ คือ 

1) ตัวแบบหองจัดแสดงผลงานนักศึกษาในรูปแบบ

แผนภาพ จําแนกหองจัดแสดงผลงานจํานวน 4 หอง ตาม

ประเภทของผลงาน ไดแก (1) หองอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง 

( Internet of Things: IoT) (2) ห องว ิทยาการข อม ูล (Data 

Science) (3) หองสื่อประสม (Multimedia Animation) และ 

(4) หองเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) ดังน้ี 

 

ภาพท่ี 4: ตัวแบบหองจัดแสดงผลงานนักศึกษา 

  2) เว ็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) หลังจาก Build WebGL แลวแสดงผล

แบบผานหนาจอ (non-immersive VR of desktop VR) ดังน้ี 

 

ภาพท่ี 5: ผลลัพธ Virtual Tour ผานหนาจอ 

 (non–immersive VR) 
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 ภาพท่ี 6: รายละเอียดผลงานผานการสแกนคิวอารโคด 

 

รูปแบบการควบคุมการเคลื่อนที่ดวยคีย WASD และ

การหมุน (Turn) ซาย-ขวา โดยใชเมาส ผูวิจัยไดศึกษาตัวอยาง

จากนิทรรศการแสดงภาพถายเพื่อสงเสริมภาพลักษณทางการ

เกษตรเสมือนออนไลนสําหรับเยาวชนรุนใหม ซึ่งใชคําสั่งในการ

บังคับการควบคุมการเดินของหุนตัวละครที่เปนตัวแทนของผูชม

ในการเดินภายในงานนิทรรศการแสดงภาพถายเสมือน สําหรับ

ควบคุมการเดิน โดยใชปุม “WASD” และควบคุมการมองโดยใช

เมาส [6] 

เว ็บแอปพลิเคชันการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจทัิล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) นําเสนอผลงานในรูปแบบ Virtual Tour 

ผู ใชเขาถึงเว ็บแอปพลิเคชันสามารถควบคุมการใชงานดวย

แปนพิมพ ในการกําหนดทิศทางการแสดงผลดวยคียมาตราฐาน

สากล WASD ที่ไวใชควบคุมการเคลื่อนที่ คลายรูปแบบการเลน

เกมส ใหความหมายของคียควบคุมการเคลื่อนท่ี ดังน้ี 

  Move forward  W 

  Move backward S 

  Turn left/right Mouse 

  Move left  A 

  Move right D 

เมื่อผูใชตองการเขาถึงขอมูลของผลงานในแตละช้ิน 

ใชวิธีเคลื่อนที่เขาใกลชิ้นงานนั้น เมื่อไดระยะเขาใกล Object ท่ี

ตรวจสอบการชนตามระยะท่ีผูวิจัยไดกําหนดไว จะแสดงผลลัพธ

รายละเอียดของผลงานนั้น พรอมกับขอมูลชองทางการเขาถึง

เนื้อหาที่เกี่ยวของกับผลงานชิ้นนั้นอยางละเอียด โดยการสแกน

ผานคิวอารโคด ผลลัพธท่ีไดจะมีความหลากหลาย เชน แสดงใน

รูปแบบแฟมขอมูลบันทึกรายงานการประชุมจากการนําเสนอ

ผลงานวิชาการ หรือแฟมขอมูลบทความวิชาที่ไดรับการตีพิมพ

เผยแพร หรือแสดงผลในรูปแบบวิดีโอ ข้ึนอยูกับรายละเอียดของ

ผลงานในแตละช้ิน  

เว ็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศ ึกษาด วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) ออกแบบวิธีการติดตอกับผูใช

ผานหนาจอ (non-immersive VR of desktop VR) รองรับการ

ใชงานผานเว็บบราวเซอรท่ีหลากหลาย ยกตัวอยางเชน Google 

Chrome หรือ Microsoft edge หรือ Opera GX หรือ Firefox 

 

ภาพท่ี 7: ตัวอยางการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร 

 

5.2 ประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอ

ผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต)  

โดยโครงสรางการพัฒนาหลัก ผูวิจัยไดพัฒนาผลงาน

ดวยโปรแกรม Visual Studio Code โปรแกรม Blender และ 

โปรแกรม Unity และทดสอบการใชระบบดวยกลุมเปาหมาย 2 

กลุม คือ ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค จํานวน 3 คน และผูใชทั่วไป 

จํานวน 56 คน โดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ดวยแบบประเมินดานเทคนิค และแบบประเมิน

ความพึงพอใจ (ตามลําดับ) การวิเคราะหขอมูลใชสถิติพื ้นฐาน 

ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดังน้ี 
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1) ผลการวิเคราะหดานเทคนิคของผูเชี่ยวชาญ พบวา 

โดยรวมอยู  ในระดับมากที ่ส ุด (𝑥̅𝑥 =4.67, S.D.=0.39) เมื่อ

พิจารณาเปนรายขอ พบวา มี 2 ดานท่ีอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

เรียงลําดับจากคาเฉลี่ยมากไปหานอย ไดแก ดานรองรับการใช

งานบนเว็บบราวเซอร (𝑥̅𝑥 =5.00, S.D.=0.00) และดานการ

ออกแบบขนาดและสีตัวอักษร (𝑥̅𝑥 =4.67, S.D.=0.58) และมี

ดานท่ีอยูในระดับมาก 1 ดาน ไดแก ดานการกําหนดทิศทางการ

เคลื่อนท่ี (𝑥̅𝑥 =4.33, S.D.=0.58) 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหดานเทคนิคของผูเช่ียวชาญ 

รายการ 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

ขนาดและสีตัวอักษร 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

ทิศทางการเคลื่อนท่ี 4.33 0.58 มาก 

รองรับบนเว็บบราวเซอร 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.39 มากท่ีสุด 

 

2) ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชทั่วไปตอ

การใชงานเว็บแอปพลิเคชัน พบวา โดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 

=4.45, S.D.=0.65) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา มี 2 ดานท่ี

อยูในระดับมากที่สุด เมื่อเรียงลําดับจากคาเฉลี่ยมากไปหานอย 

ไดแก ดานออกแบบสวยงาม นาสนใจ (𝑥̅𝑥 =4.57, S.D.=0.50) 

และดานสรางการรับรูผลงานนักศึกษา (𝑥̅𝑥 =4.54, S.D.=0.60) 

และมีดานที่อยูในระดับมาก 4 ดาน ไดแก ดานขอมูลชัดเจน

เขาใจง าย (𝑥̅𝑥 =4.48, S.D.=0.71) ดานความสอดคลองกับ

สถานท่ีจริง (𝑥̅𝑥 =4.39, S.D.=0.71) ดานภาพชัดเจน (𝑥̅𝑥 =4.36, 

S.D.=0.70) และด านภาพท ี ่แสดงเสม ือนจร ิง (𝑥̅𝑥 =4.36, 

S.D.=0.70) 

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชท่ัวไป 

รายการ 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

ขอมูลชัดเจน เขาใจงาย 4.48 0.71 มาก 

ภาพประกอบชัดเจน 4.36 0.70 มาก 

ออกแบบสวยงาม นาสนใจ 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

ภาพท่ีแสดงเสมือนจริง 4.36 0.70 มาก 

สอดคลองกับสถานท่ีจริง 4.39 0.71 มาก 

สรางการรับรูผลงาน นศ. 4.54 0.60 มากท่ีสุด 

รวม 4.45 0.65 มาก 

6. สรุปและอภิปรายผล 

  การศึกษาวิจัยครั้งน้ีสามารถสรุปและอภิปรายผลไดดังน้ี 

เว็บแอปพลิเคชันทํางานไดอยางเหมาะสมในระดับท่ี

ยอมรับได ซึ่งจากการประเมินความเหมาะสมทางดานเทคนิค

โดยผ ู  เช ี ่ ยวชาญ ภาพรวมอย ู  ในระด ับมากท ี ่ส ุด โดยมี

ขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญในการพัฒนา 2 ดาน ไดแก  

1) การกําหนดทิศทางการเคลื่อนที่ผานแปนคียบอรด

หากไมใชกลุมผูใชที่มีความเคยชินกับการใชปุม WASD ในการ

เลนเกมสอาจจะไมสะดวกตอการใชงาน และการแสดงผลยังเปน

แบบ Virtual Tour ผ านหนาจอ (non–immersive VR) ซ ึ ่งการ

แสดงผลผานอุปกรณเคลื่อนที่บางอุปกรณ เชน Smart Phone ยัง

ไมสามารถควบคุมการเคลื่อนที่ได ดังนั้น ผูวิจัยควรพิจารณาตอ

ยอดการพัฒนาและปรับระบบใหสามารถรองรับการใชงานบน

อุปกรณเคลื ่อนที ่ไดหลากหลาย รับขอมูลดวยการสัมผัสผาน

หนาจอจะทําใหผูใชสะดวกตอการเขาถึงผลงานและใชงานงายข้ึน 

2) เนื้อหาของผลงานนักศึกษาที่รวบรวมมาจัดแสดง 

นําเสนอไดดี หากควรเพิ่มใหมีความหลากหลายของประเภท

ผลงานใหครบถวนมากยิ่งข้ึน เชน นําเสนอรูปแบบสื่อวิดีโอสาธิต 

เพ ื ่อให แสดงและอธ ิบายผลงานให ม ีความช ัดเจนย ิ ่ ง ข้ึน 

  ผูวิจัยไดพัฒนาใหผูใชงานเขาชมผลงานนักศึกษาผาน

เว็บแอปพลิเคชันดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน แบบ Virtual 

Tour โดยจําแนกหองจัดแสดงผลงานตามประเภทของผลงาน 

จํานวน 4 หอง คือ หองจัดแสดงผลงานที่ 1 ประเภทผลงาน 

“อินเทอรเน็ตของสรรพสิ ่ง (Internet of Things)”  หองจัด

แสดงผลงานที ่ 2 ประเภทผลงาน “วิทยาการขอมูล (Data 

Science)” หองจัดแสดงผลงานที่ 3 “สื่อประสม (Multimedia 

Animation)” และ หองจัดแสดงผลงานที่ 4 “เว็บแอปพลิเคชัน 

(Web Application)”  ซึ่งสามารถตอยอดสูการประยุกตใชงาน

จริงในอนาคต สอดคลองกับทฤษฎีการประยุกตใชเทคโนโลยี

เสมือนจริง ในดานการทองเที่ยว เชน การนําเทคโนโลยีเสมือน

จร ิ ง ไปใช  เพ ื ่ อแนะน ําประเทศไทยในงาน “The world 

Exposition Shanghai China 2010” ภ า ย ใ ต  แ น ว คิ ด 

“Thainess: Sustainable Ways of Life” และ ได  น ํ า เ สนอ

นิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเปน 3 สวน คือ หองจัด

แสดงนิทรรศการที ่ 1 เร ื ่อง “จากตนสายแหลงกําเนิด: A 

Journey of Harmony” หองจัดแสดงนิทรรศการท่ี 2 เรื ่อง 
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“เกิดร อยพันพลายวิถี : A Harmony of Different Tones” 

และ หองจัดแสดงนิทรรศการท่ี 3 เรื ่อง “หลอมรวมชีวีสู วิถี

ความเปนไทย: A Harmony of Thais” ในแตละหองนิทรรศการ

จะนํา เสนอเอกลักษณของความเปนไทยที่เกิดจากการพัฒนา

ดานตางๆ ผานเทคโนโลยีเสมือนจริง [7] 

จากผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้จึงสรุปไดวา ผลลัพธของเว็บ

แอปพลิเคชันการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริง

เสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราช

ภัฏภูเก็ต) ที่นําเสนอผลงานในรูปแบบ Virtual Tour ผูใชสามารถ

เขาถึงผลงานของนักศึกษาไดในรูปแบบเสมือนจริง มีความ

เหมาะสมในการนําไปใชไดจริง ผลการประเมินงานวิจัย พบวา 

โดยรวมทางดานเทคนิค การออกแบบ ประสิทธิภาพในการทํางาน

อยูในระดับมากที่สุด (𝒙𝒙� = 4.67, S.D. = 0.39) และระดับความพึง

พอใจโดยรวมของผูใชทั่วไปตอการใชงานเว็บแอปพลิเคชันอยูใน

ระดับมาก (𝒙𝒙� = 4.45, S.D. = 0.65) 

โดยภาพรวมเว็บแอปพลิเคชันการนําเสนอผลงาน

นักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวชิา

เทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) สามารถทํางานได

สอดคลองตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานได 
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