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บทคัดยอ 
  การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษา

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน เปนการพัฒนาชองทางการ

นําเสนอผลงานของนักศ ึกษาสาขาว ิชาเทคโนโลยีด ิจ ิ ทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตในรูปแบบเสมือนจริงท่ีมีความทันสมัย 

มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) เพื ่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอ

ผลงานนักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสม ือน และ 2) 

ประเมินความเหมาะสมของการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนผานเว็บแอปพลิเคชัน กําหนด

กลุมเปาหมาย 2 กลุม คือ ผูเช่ียวชาญดานเทคนิค จํานวน 3 คน 

และผูใชทั่วไป จํานวน 56 คน โดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

เว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความ

จริงเสมือน (กรณีศึกษา นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) แบบประเมินดานเทคนิค และแบบ

ประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะหขอมูลใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก 

คาเฉลี ่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบวา  1) 

คุณภาพดานเทคนิค อยูในระดับ มากที่สุด (𝒙𝒙� = 4.67, S.D. = 

0.39) และ 2) ความพึงพอใจของผูใชทั่วไป อยูในระดับมาก (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 
  เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเปนการผสมผสานโลก

ความจริงเขากับโลกเสมือนผาน ทําใหผูใชเห็นภาพท่ีนาสนใจ ให

ความรูสึกเหมือนสัมผัสกับสถานที่จริงในกิจกรรมนั้นๆ ซึ่งเปน

การเปล ี ่ยนแปลงการน ํา เสนอในร ูปแบบใหม   ป จจ ุ บัน

ความสามารถในการนําเสนอผลงาน ขอมูล ขาวสาร ตางๆ มี

รูปแบบท่ีทันสมัย รองรับการเขาถึงท่ีเหมาะสมกับการดํารงชีวิต

แบบว ิถ ี ใหม  (New Normal) และการเปล ี ่ ยนแปลงทาง

เทคโนโลยี (Digital Disruption)  

  พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและ

สังคม พ.ศ. 2560 ในหมวด 1 มาตรา 6 (3) การสงเสริมและ

สนับสนุนใหมีระบบการใหบริการหรือแอปพลิเคชันสําหรับ

ประยุกตใชงานดวยเทคโนโลยีด ิจิทัล และ (7) การพัฒนา

คลังขอมูลและฐานขอมูลดิจิทัล การบริหารจัดการความรู 

รวมทั้งการสงเสริมเพื่อใหมีระบบที่เปนศูนยแหงการเรียนรูและ

ใหบริการขอมูลทางอิเล็กทรอนิกสที ่ทันสมัย ซึ ่งเอื ้อตอการ

นําไปใชประโยชนในรูปแบบที่เหมาะกับยุคสมัย [1] สอดคลอง

กับแนวคิดในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงาน

นักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจร ิงเสม ือน เพื ่อให บริการ 

สําหรับนักเรียน นักศึกษา อาจารย และบุคคลผูใชท่ัวไป ท่ีสนใจ

เขาเยี ่ยมชมผลงานของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต อ ีกทั ้งย ังเป นการประยุกตใช

เทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม เพื่อการบริหารจัดการความรูสงเสริม

ระบบการสรางศูนยเรียนรูและใหบริการขอมูลในรูปแบบเสมือน

จริงไมตองมีวัตถุจัดแสดงที่จับตองได โดยผูใชบริการสามารถ

ศึกษาหาความรูท่ีตองการผานเว็บไซตบนอินเทอรเน็ต ใหบริการ

ไดอยางสะดวก รวดเร็ว  

Virtual Reality หรือ VR เปนเทคโนโลยีที่ถูกสรางข้ึน

เพื่อ จําลองสภาพแวดลอมตางๆ ทั้งจากสภาพแวดลอมจริง และ

จากในจินตนาการ ดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทั้งภาพ และเสียง 

รับประสาทสัมผัสหลาย ๆ ดาน ดวยอุปกรณนําเขา เชน ถุงมือ

เมาส เพ่ือการรับรูแรงปอนกลับ 

  สภาพแวดล  อมเสม ื อนจร ิ ง  Virtual Reality (VR) 

สามารถแบงออกตามวิธีการติดตอกับผูใชงานเปน 5 ประเภท ดังน้ี 

1) Desktop VR or Window on World Systems 

(WoW): เปนการใชจอภาพธรรมดา (จอคอมพิวเตอรทั่วไป) ใน

การแสดงภาพเสมือนจริง 

2) Video Mapping: เปนการนําวีดีโอมาเปนอุปกรณ

นําเขาขอมูล และใชเทคนิคคอมพิวเตอรในการแสดงผลกราฟก

แบบ WoW ซึ่งมีทั้งแบบสองมิติและสามมิติ ทําใหผูใชสามารถ

เห็นตัวเอง และการเปลี่ยนแปลงของตนเองจากจอภาพได 

3) Immersive Systems: เปนเทคโนโลยีความเปน

จริงเสมือนสําหรับสวนบุคคล โดยใชจอภาพสวมศีรษะในการ

แสดงภาพและเสียงของโลกเสมือน 

4) Telepresence: เป นระบบเสมือนจร ิงที ่ม ีการ

ติดตั้งอุปกรณตรวจจับสัญญาณระยะไกลไวที่อุปกรณหนึ่ง ซึ่ง

อาจจะเปนหุ นยนต หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสอื ่น เพื ่อให

เช่ือมตอการใชงานเขากับผูใช 

5)  Augmented/Mixed Reality Systems: ก า ร

รวมกันของ Telepresence กับ Virtual Reality Systems โดย

ใช Telepresence เปนตัวนําเขาขอมูล และ Virtual Reality 

Systems ในการแสดงผลภาพเสมือนจริงใหกับผูใชไดเห็น เชน 

การแสดงภาพเสมือนจริงสมองของคนไขใหกับศัลยแพทยเพ่ือ

วินิจฉัยโรค [2] 

จากบทความเร ื ่ อง Virtual museums. Captured 

reality and 3D modeling [3] ไดนําเสนอพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

เพื่อจัดแสดงชิ้นงาน สิ่งของสะสมในพิพิธภัณฑอารเจนตินา ใน

ดานหนึ่งไดสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริงชื่อ Virtual Collections 

จัดแสดงของสะสมของพิพิธภัณฑที่เขารวมในโครงการดังกลาวใน

สภาพแวดลอมที่สรางขึ้นดวยคอมพิวเตอร แปลงเปนดิจิทัลดวย

การรังวัดดวยภาพถาย (Photogrammetry) สวนอีกดานหนึ่งท่ี

สรางนิทรรศการยอนหลังถูกสรางข้ึนเพ่ือเปนบันทึกแบบโตตอบ

สําหรับเอกสารของงาน ในรูปแบบทัวรเสมือนจริง (Virtual 

Tour) ทั้งสองกรณีใชเทคนิคการสรางแบบจําลอง 3 มิติและ

พื้นผิวเพื ่อใหไดผลลัพธที ่สมจริง ตัวอยางของการเขาถึงสื่อ

เสมือนจริงกับการสรางภาพและการโตตอบกับสภาพแวดลอม

ทั้งสองแบบ ไดแก โตตอบผานหนาจอโดยแปนพิมพและเมาส 

(เดสกท็อป VR) และชุดหูฟงการแสดงภาพ 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 พบวา การพัฒนาชิ้นงานเพ่ือ

นําเสนอผลงานนักศึกษาในรูปแบบความจริงเสมือน สามารถ

ประยุกตใชจากจุดเดนของบทความชิ้นนี้จาก 2 ประเด็น คือ 

ความเปนจริงที่บันทึกไวสามารถเสริมดวยการสรางแบบจําลอง 

3 มิติเพื่อสรางหองจัดแสดงผลงานเสมือนจริง และการทดลอง

เสมือนจริงชวยใหสามารถออกแบบการจัดแสดงไดอยางรวดเร็ว

และหลากหลาย 

 จากแนวคิดในการพัฒนาเว ็บแอปพลิเคชันด วย

เทคโนโลย ี เสม ือนจร ิงแบบแสดงผลโดยจอภาพ  (non-

immersive VR or desktop VR)  สามารถนํามาเปนแนวทาง

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) ดวยการสรางภาพจาก

คอมพิวเตอร และการโตตอบกับสภาพแวดลอมผานหนาจอโดย

แปนพิมพและเมาส ในรูปแบบทัวรเสมือนจริง (Virtual Tour) 

 

2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

2.1 เพ่ือพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน  

2.2 ประเมินความเหมาะสมของการนําเสนอผลงานนักศึกษา

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนผานเว็บแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

3. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

ภาพท่ี 1: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

4. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

4.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  1) เว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) 

  2) แบบประเม ินประสิทธ ิภาพเว ็บแอปพลิเคชัน

นําเสนอผลงานนักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสม ือน 

(กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ภูเก็ต) ของผูเช่ียวชาญดานเทคนิค 

  3) แบบสอบถามความพึงพอใจเว็บแอปพลิเคชัน

นําเสนอผลงานนักศ ึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสม ือน 

(กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ภูเก็ต) 

4.2 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 ผูวิจัยใชพื ้นฐาน ไดแก คาเฉลี ่ยและสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน โดยการนําผลที่ไดเทียบกับเกณฑการประเมินระดับ

ความเหมาะสม ดังน้ี 

 คาเฉลี่ยเทากับ 4.50-5.00 หมายถึง ระดับดีมาก 

 คาเฉลี่ยเทากับ 3.50-4.49 หมายถึง ระดับดี 

 คาเฉลี่ยเทากับ 2.50-3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง 

 คาเฉลี่ยเทากับ 1.50-2.49 หมายถึง ระดับนอย 

 คาเฉลี่ยเทากับ 1.00-1.49 หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 
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4.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

  1) เก็บรวบรวมผลงานนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ในชวง 5 ปยอนหลัง (ปการศึกษา 

2558 - ปการศึกษา 2561) จําแนกหองจัดแสดงผลงานจํานวน 4 

หอง ตามประเภทของผลงาน ไดแก (1) หองอินเทอรเน็ตทุกสรรพ

สิ ่ง (Internet of Things: IoT) (2) ห องว ิทยาการขอม ูล (Data 

Science) (3) หองสื ่อประสม (Multimedia Animation) และ (4) 

หองเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 

  2) ศึกษารูปแบบในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันและ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยี

ความจริงเสมือน โดยพบวา ประเภทและหลักการทํางานของความ

เปนจริงเสมือนแบงตามระบบความเปนจริงเสมือนตามวิธีการใช 

และหลักการทํางานของอุปกรณ เทคโนโลยีที่ตางกัน 3 ประเภท

ใหญ ๆ ดังน้ี 

  (1) ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (fully-immersive 

VR) เปนระบบที่ใหประสบการณเสมือนจริงที่ดีที่สุด เปนระบบท่ี

ผูใชสามารถรับขอมูลดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยางเต็มรูปแบบ 

  (2) ระบบสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (semi 

immersive VR) เปนระบบที่นําเอาแนวความคิดมาจากการจําลอง

การบินมาใชเปนระบบประมวลผลกราฟกสมรรถภาพสูง หลักการ

ทํางานคลายกับรุนแรกคือระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แตพัฒนา

ระบบจอภาพให ม ีม ุมกว างออกไป (wide angle display) สง

สัญญาณที่เปนความถี่สูง และจอภาพขนาดใหญจะทําใหผูใชงานมี

ความรูสึกสมจริง  

  (3) ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (non–

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

ประสาทตาดูภาพผานจอมอนิเตอร และควบคุมทิศทางการ

เคลื่อนที่ดวยมือบังคับอุปกรณเพื ่อเปลี่ยนมุมมองเสมือนวาได

เคลื่อนท่ีอยูในสถานท่ีน้ันจริง ซึ่งตอมาก็ไดรับความนิยม และมีการ

พัฒนามาใชในวงการตาง ๆ มากขึ้น เนื่องจากระบบรับสัมผัสเต็ม

รูปแบบ ตองใชอุปกรณเสริมที่มีราคาแพง และขนาดใหญ จึงมีการ

พัฒนาทางดานซอฟตแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงให

เหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอรสวนบุคคล [4] 

  ผูว ิจัยเลือกพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงาน

นักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือนผานหนาจอ (non-

immersive VR of desktop VR) เร ิ ่ มจากการสร  างภาพด วย

คอมพิวเตอรกราฟฟก วิเคราะหและสรางโมเดลในโปรแกรม 

Blender โดยเลือกใช Unity เปนเครื ่องมือชวยสรางภาพสามมิติ 

พัฒนาระบบควบคุมการเคลื ่อนที ่ดวยแปนพิมพ (คีย  WASD) 

มาตรฐานสากลท่ีใชควบคุมการเคลื่อนท่ี คลายรูปแบบการเลนเกมส  

โปรแกรม Unity มองทุกอยางเปน Game Object ไมวา

จะเปนกอนหินกอนหนึ่งหรือแมลงตัวหนึ่ง ถือเปน Game Object 

โดย Game Object จะทํางานรวมกับ Component Game Object 

ที่ปราศจาก Component ก็เหมือนฝุนผงขยับไมไดมองไมเห็นดวย

ตาเปลา ซึ่ง Component เขามาเพ่ิมคุณสมบัติและพฤติกรรมใหกับ 

Game Object ใหสามารถเคลื่อนท่ีไดเปลงเสียง  

Component คือคุณลักษณะหรือความสามารถตางๆ 

ของ Object เชน การเคลื่อนไหว  

Asset คือ คุณลักษณะภายนอกที่เสริมการทํางานของ 

Component  

Scenes คือ ฉากแตละฉากซึ่งประกอบดวย  

Game Object หลาย ๆ ตัวรวมกัน 

ซึ่ง โปรแกรม Unity เปนโปรแกรมสรางเกมสามมิติทํางานไดบน 2 

แพลตฟอรม ทั้ง Windows และ OSX และสามารถนําชิ้นงานไปใช

งานไดหลายแพลตฟอรม [5] 

การทํางานของระบบ Pop-up เมื่อผูใชเขาเยี่ยมชมผลงาน

นักศึกษาในแตละหอง และเคลื่อนท่ีเขาชมผลงานในแตละช้ินโดยเมื่อ

เขาใกลัระยะที่กําหนด Pop-up จะแสดงขอมูลขึ้นมา โดยเรียกใช 

Component ของโปรแกรม Unity ชื่อ Box collider พัฒนาใหสราง 

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 เปน Component ตรวจสอบการชน 

โดยกําหนดเงื่อนไขวา เมื่อมีการเคลื่อนท่ีมาชนกับ Object ท่ี

สรางไว จะใหแสดงผลลัพธอยางไร ในที่น่ีผูวิจัยไดกําหนดให

แสดงรายละเอียดของผลงานช้ินนั้นๆ อยางละเอียดในรูปแบบ

ภาพ และสรางชองทางการเขาถึงขอมูลของผลงานชิ้นนั้นเพ่ิม 

เชน เขาถึงขอมูลผลงานโดยการสแกนคิวอารโคด  

 

ภาพท่ี 3:กําหนดผลลัพธท่ีตองการใหแสดงผล 

เมื่อมีการเคลื่อนท่ีชนกับ Object  

 

5. ผลการวิจัย 

  ผลการวิจัยครั ้งนี ้สามารถสรุปได 2 ประเด็นหลัก 

สอดคลองกับวัตถุประสงค คือ เพื ่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

นําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน และ 

ประเมินความเหมาะสมของการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนผานเว็บแอปพลิเคชัน 

 5.1 ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษา

ดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) สามารถแสดง

ผลลัพธท่ีได 2 รูปแบบ คือ 

1) ตัวแบบหองจัดแสดงผลงานนักศึกษาในรูปแบบ

แผนภาพ จําแนกหองจัดแสดงผลงานจํานวน 4 หอง ตาม

ประเภทของผลงาน ไดแก (1) หองอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง 

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

Science) (3) หองสื่อประสม (Multimedia Animation) และ 

(4) หองเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) ดังน้ี 

 

ภาพท่ี 4: ตัวแบบหองจัดแสดงผลงานนักศึกษา 

  2) เว ็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) หลังจาก Build WebGL แลวแสดงผล

แบบผานหนาจอ (non-immersive VR of desktop VR) ดังน้ี 

 

ภาพท่ี 5: ผลลัพธ Virtual Tour ผานหนาจอ 

 (non–immersive VR) 
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 ภาพท่ี 6: รายละเอียดผลงานผานการสแกนคิวอารโคด 

 

รูปแบบการควบคุมการเคลื่อนที่ดวยคีย WASD และ

การหมุน (Turn) ซาย-ขวา โดยใชเมาส ผูวิจัยไดศึกษาตัวอยาง

จากนิทรรศการแสดงภาพถายเพื่อสงเสริมภาพลักษณทางการ

เกษตรเสมือนออนไลนสําหรับเยาวชนรุนใหม ซึ่งใชคําสั่งในการ

บังคับการควบคุมการเดินของหุนตัวละครที่เปนตัวแทนของผูชม

ในการเดินภายในงานนิทรรศการแสดงภาพถายเสมือน สําหรับ

ควบคุมการเดิน โดยใชปุม “WASD” และควบคุมการมองโดยใช

เมาส [6] 

เว ็บแอปพลิเคชันการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจทัิล 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) นําเสนอผลงานในรูปแบบ Virtual Tour 

ผู ใชเขาถึงเว ็บแอปพลิเคชันสามารถควบคุมการใชงานดวย

แปนพิมพ ในการกําหนดทิศทางการแสดงผลดวยคียมาตราฐาน

สากล WASD ที่ไวใชควบคุมการเคลื่อนที่ คลายรูปแบบการเลน

เกมส ใหความหมายของคียควบคุมการเคลื่อนท่ี ดังน้ี 

  Move forward  W 

  Move backward S 

  Turn left/right Mouse 

  Move left  A 

  Move right D 

เมื่อผูใชตองการเขาถึงขอมูลของผลงานในแตละช้ิน 

ใชวิธีเคลื่อนที่เขาใกลชิ้นงานนั้น เมื่อไดระยะเขาใกล Object ท่ี

ตรวจสอบการชนตามระยะท่ีผูวิจัยไดกําหนดไว จะแสดงผลลัพธ

รายละเอียดของผลงานนั้น พรอมกับขอมูลชองทางการเขาถึง

เนื้อหาที่เกี่ยวของกับผลงานชิ้นนั้นอยางละเอียด โดยการสแกน

ผานคิวอารโคด ผลลัพธท่ีไดจะมีความหลากหลาย เชน แสดงใน

รูปแบบแฟมขอมูลบันทึกรายงานการประชุมจากการนําเสนอ

ผลงานวิชาการ หรือแฟมขอมูลบทความวิชาที่ไดรับการตีพิมพ

เผยแพร หรือแสดงผลในรูปแบบวิดีโอ ข้ึนอยูกับรายละเอียดของ

ผลงานในแตละช้ิน  

เว ็บแอปพลิเคชันนําเสนอผลงานนักศ ึกษาด วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

ดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) ออกแบบวิธีการติดตอกับผูใช

ผานหนาจอ (non-immersive VR of desktop VR) รองรับการ

ใชงานผานเว็บบราวเซอรท่ีหลากหลาย ยกตัวอยางเชน Google 

Chrome หรือ Microsoft edge หรือ Opera GX หรือ Firefox 

 

ภาพท่ี 7: ตัวอยางการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร 

 

5.2 ประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันนําเสนอ

ผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต)  

โดยโครงสรางการพัฒนาหลัก ผูวิจัยไดพัฒนาผลงาน

ดวยโปรแกรม Visual Studio Code โปรแกรม Blender และ 

โปรแกรม Unity และทดสอบการใชระบบดวยกลุมเปาหมาย 2 

กลุม คือ ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค จํานวน 3 คน และผูใชทั่วไป 

จํานวน 56 คน โดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ดวยแบบประเมินดานเทคนิค และแบบประเมิน

ความพึงพอใจ (ตามลําดับ) การวิเคราะหขอมูลใชสถิติพื ้นฐาน 

ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดังน้ี 
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1) ผลการวิเคราะหดานเทคนิคของผูเชี่ยวชาญ พบวา 

โดยรวมอยู  ในระดับมากที ่ส ุด (�̅�𝑥 =4.67, S.D.=0.39) เมื่อ

พิจารณาเปนรายขอ พบวา มี 2 ดานท่ีอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

เรียงลําดับจากคาเฉลี่ยมากไปหานอย ไดแก ดานรองรับการใช

งานบนเว็บบราวเซอร (�̅�𝑥 =5.00, S.D.=0.00) และดานการ

ออกแบบขนาดและสีตัวอักษร (�̅�𝑥 =4.67, S.D.=0.58) และมี

ดานท่ีอยูในระดับมาก 1 ดาน ไดแก ดานการกําหนดทิศทางการ

เคลื่อนท่ี (�̅�𝑥 =4.33, S.D.=0.58) 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหดานเทคนิคของผูเช่ียวชาญ 

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) ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชทั่วไปตอ

การใชงานเว็บแอปพลิเคชัน พบวา โดยรวมอยูในระดับมาก (�̅�𝑥 

=4.45, S.D.=0.65) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา มี 2 ดานท่ี

อยูในระดับมากที่สุด เมื่อเรียงลําดับจากคาเฉลี่ยมากไปหานอย 

ไดแก ดานออกแบบสวยงาม นาสนใจ (�̅�𝑥 =4.57, S.D.=0.50) 

และดานสรางการรับรูผลงานนักศึกษา (�̅�𝑥 =4.54, S.D.=0.60) 

และมีดานที่อยูในระดับมาก 4 ดาน ไดแก ดานขอมูลชัดเจน

เขาใจง าย (�̅�𝑥 =4.48, S.D.=0.71) ดานความสอดคลองกับ

สถานท่ีจริง (�̅�𝑥 =4.39, S.D.=0.71) ดานภาพชัดเจน (�̅�𝑥 =4.36, 

S.D.=0.70) และด านภาพท ี ่แสดงเสม ือนจร ิง (�̅�𝑥 =4.36, 

S.D.=0.70) 

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชท่ัวไป 

รายการ 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

ขอมูลชัดเจน เขาใจงาย 4.48 0.71 มาก 

ภาพประกอบชัดเจน 4.36 0.70 มาก 

ออกแบบสวยงาม นาสนใจ 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

ภาพท่ีแสดงเสมือนจริง 4.36 0.70 มาก 

สอดคลองกับสถานท่ีจริง 4.39 0.71 มาก 

สรางการรับรูผลงาน นศ. 4.54 0.60 มากท่ีสุด 

รวม 4.45 0.65 มาก 

6. สรุปและอภิปรายผล 

  การศึกษาวิจัยครั้งน้ีสามารถสรุปและอภิปรายผลไดดังน้ี 

เว็บแอปพลิเคชันทํางานไดอยางเหมาะสมในระดับท่ี

ยอมรับได ซึ่งจากการประเมินความเหมาะสมทางดานเทคนิค

โดยผ ู  เช ี ่ ยวชาญ ภาพรวมอย ู  ในระด ับมากท ี ่ส ุด โดยมี

ขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญในการพัฒนา 2 ดาน ไดแก  

1) การกําหนดทิศทางการเคลื่อนที่ผานแปนคียบอรด

หากไมใชกลุมผูใชที่มีความเคยชินกับการใชปุม WASD ในการ

เลนเกมสอาจจะไมสะดวกตอการใชงาน และการแสดงผลยังเปน

แบบ Virtual Tour ผ านหนาจอ (non–immersive VR) ซ ึ ่งการ

แสดงผลผานอุปกรณเคลื่อนที่บางอุปกรณ เชน Smart Phone ยัง

ไมสามารถควบคุมการเคลื่อนที่ได ดังนั้น ผูวิจัยควรพิจารณาตอ

ยอดการพัฒนาและปรับระบบใหสามารถรองรับการใชงานบน

อุปกรณเคลื ่อนที ่ไดหลากหลาย รับขอมูลดวยการสัมผัสผาน

หนาจอจะทําใหผูใชสะดวกตอการเขาถึงผลงานและใชงานงายข้ึน 

2) เนื้อหาของผลงานนักศึกษาที่รวบรวมมาจัดแสดง 

นําเสนอไดดี หากควรเพิ่มใหมีความหลากหลายของประเภท

ผลงานใหครบถวนมากยิ่งข้ึน เชน นําเสนอรูปแบบสื่อวิดีโอสาธิต 

เพ ื ่อให แสดงและอธ ิบายผลงานให ม ีความช ัดเจนย ิ ่ ง ข้ึน 

  ผูวิจัยไดพัฒนาใหผูใชงานเขาชมผลงานนักศึกษาผาน

เว็บแอปพลิเคชันดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน แบบ Virtual 

Tour โดยจําแนกหองจัดแสดงผลงานตามประเภทของผลงาน 

จํานวน 4 หอง คือ หองจัดแสดงผลงานที่ 1 ประเภทผลงาน 

“อินเทอรเน็ตของสรรพสิ ่ง (Internet of Things)”  หองจัด

แสดงผลงานที ่ 2 ประเภทผลงาน “วิทยาการขอมูล (Data 

Science)” หองจัดแสดงผลงานที่ 3 “สื่อประสม (Multimedia 

Animation)” และ หองจัดแสดงผลงานที่ 4 “เว็บแอปพลิเคชัน 

(Web Application)”  ซึ่งสามารถตอยอดสูการประยุกตใชงาน

จริงในอนาคต สอดคลองกับทฤษฎีการประยุกตใชเทคโนโลยี

เสมือนจริง ในดานการทองเที่ยว เชน 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

นิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเปน 3 สวน คือ หองจัด

แสดงนิทรรศการที ่ 1 เร ื ่อง “จากตนสายแหลงกําเนิด: A 

Journey of Harmony” หองจัดแสดงนิทรรศการท่ี 2 เรื ่อง 
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“เกิดร อยพันพลายวิถี : A Harmony of Different Tones” 

และ หองจัดแสดงนิทรรศการท่ี 3 เรื ่อง “หลอมรวมชีวีสู วิถี

ความเปนไทย: A Harmony of Thais” ในแตละหองนิทรรศการ

จะนํา เสนอเอกลักษณของความเปนไทยที่เกิดจากการพัฒนา

ดานตางๆ ผานเทคโนโลยีเสมือนจริง [7] 

จากผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้จึงสรุปไดวา ผลลัพธของเว็บ

แอปพลิเคชันการนําเสนอผลงานนักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริง

เสมือน (กรณีศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราช

ภัฏภูเก็ต) ที่นําเสนอผลงานในรูปแบบ Virtual Tour ผูใชสามารถ

เขาถึงผลงานของนักศึกษาไดในรูปแบบเสมือนจริง มีความ

เหมาะสมในการนําไปใชไดจริง ผลการประเมินงานวิจัย พบวา 

โดยรวมทางดานเทคนิค การออกแบบ ประสิทธิภาพในการทํางาน

อยูในระดับมากที่สุด (𝒙𝒙� = 4.67, S.D. = 0.39) และระดับความพึง

พอใจโดยรวมของผูใชทั่วไปตอการใชงานเว็บแอปพลิเคชันอยูใน

ระดับมาก (𝒙𝒙� = 4.45, S.D. = 0.65) 

โดยภาพรวมเว็บแอปพลิเคชันการนําเสนอผลงาน

นักศึกษาดวยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (กรณีศึกษา สาขาวชิา

เทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต) สามารถทํางานได

สอดคลองตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานได 
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