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2กิตติกรรมประกาศ 
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3บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสมือน เพ่ือเพ่ิม

ประสบการณ์การซื้อเสมือนจริง และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้ระบบต่อการเรียนรู้สินค้าท่ีจะ

น าไปสู่การซื้อสินค้า ทั้งนี้ความจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ส าคัญในการสร้าง

ประสบการณ์การเลือกซ้ือสินค้าบนพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  อย่างไรก็ตาม การใช้เทคโนโลยีดังกล่าวยังไม่

สะดวกเนื่องจากผู้ใช้มีความจ าเป็นต้องดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมเสริมในการใช้งาน นอกจากนั้น

แล้วเทคโนโลยีดังกล่าวยังประสบปัญหาการขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์มหรือระบบปฏิบัติการของเครื่อง 

รวมถึงขนาดของไฟล์สามมิติที่ใหญ่โต  การพัฒนาระบบต้องอาศัยทักษะสูงและใช้เวลา  การพัฒนา

ระบบที่ศึกษานี้ใช้มาตรฐานเปิด WebGL ที่ได้รับการพัฒนาจนสามารถใช้ได้ในเชิงพาณิชย์ การพัฒนา

ระบบดังกล่าว สามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ในการสร้างประสบการณ์การเลือกซ้ือสินค้าออนไลน์ เป็น

การพัฒนาครั้งแรกที่ใช้เทคโนโลยี X3DOM ส าหรับความจริงเสมือน และ WebRTC ส าหรับความจริง

เสริมและความจริงผสม โดยการพัฒนาเป็นการผนวกรวมเข้ากับร้านค้าแบบเปิดเผยซอร์สโค้ด 

PrestaShop ที่ได้รับความนิยมอย่างสูง งานวิจัยนี้ได้อธิบายรายละเอียดด้านเทคนิคที่ส าคัญในการ

พัฒนาระบบ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษาผลกระทบของส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนนี้ที่

สอดคล้องกับประเภทของสินค้าต่อการเรียนรู้สินค้า  ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า การแสดงสินค้าแบบ

ความจริงเสมือนมีผลต่อเวลาที่ใช้ในการส ารวจสินค้า การเรียนรู้สินค้า ทัศนคติต่อสินค้า และความตั้งใจ

ในการซื้อสินค้า แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของระบบ นอกจากนี้ การทดสอบการใช้งานได้และความพึง

พอใจของระบบแสดงให้เห็นว่าผู้ใช้มีแนวโน้มที่ดีในการที่จะใช้ระบบในชีวิตจริง 

 
ค าส าคัญ พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ประสบการณ์การซื้อเสมือน  ความจริงเสมือน 
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4Abstract 
 

This study aims to develop an e-commerce system with virtual reality for 

augmenting virtual buying experience.  It also studies the effects of the virtual reality 

product presentation towards consumer’s learning leading to actual buying.  Virtual  

Reality (VR) is a potential candidate for a wide-adoption of the next wave of product 

presentation on e-commerce stores.  Formerly, employing such technology has been 

hindered by cumbersome, e.g., platform-dependence, downloading and installing of 

plug-ins, and heavy-weight three-dimension objects. The implementation is also time-

consuming.  WebGL is a front runner for implementing this kind of innovative shopping 

experience, which just enters its matured phase.  This study is the first implementation 

of integrating the ARC by X3DOM for VR and WebRTC for AR/MR with the popular and 

award-winning open source e-commerce solution, PrestaShop.  Key technical 

implementation issues are addressed in the study.  This study also tries to find the 

effects of such interface in the aspects of proper product types, and buy’s knowledge, 

attitude and purchase intention towards products.  The study reveals that such interface 

significantly affects consumer’s product exploration time, product knowledge, attitude 

towards product and intention to purchase, suggesting usefulness of the system.  The 

usability study and system satisfaction survey also suggest a high-tendency of the system 

adoption. 

 
Key Words: E-Commerce, Virtual Buying Experience, Virtual Reality 
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1บทที่ 1  
บทน า 

 
 

1. ความส าคัญ ที่มาของปัญหาการวิจัย 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์หรือการค้าขายทางอินเตอร์เน็ตเป็นรูปแบบการค้าขายที่ส าคัญและการ
เป็นช่องทางทางการค้าท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย  การค้าทางพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นการขยายตลาด
ของสินค้าได้อย่างกว้างขวาง และมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการค้าท้องถิ่นและการค้าโลก  เฉพาะใน
ประเทศสหรัฐอเมริกามูลค่าของการค้าขายด้วยพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีมูลค่าถึง 31.72 พันล้านเหรียญ
สหรัฐ (U.S. Department of Commerce, 2013) ซึ่งเป็นมูลค่าทางการค้าเฉพาะในไตรมาสแรกของปี 
พ.ศ. 2552 เท่านั้น การขยายตลาดสินค้าต่างๆ ของประเทศไทยไปยังตลาดอ่ืนๆ โดยไร้ขอบเขต
พรมแดนจึงเป็นกลยุทธที่ส าคัญอย่างหนึ่งในการพัฒนาเศรษฐกิจที่ยั่งยืน  ซึ่งสินค้านั้นๆ สามารถเป็นได้
ทั้งสินค้าท้องถิ่นของแต่ละชุมชน สินค้าหัตถกรรม สินค้าเกษตร และสินค้าอุตสาหกรรมอ่ืนๆ 

สินค้าท้องถิ่นของชุมชนนั้นเป็นสินค้าอย่างหนึ่งที่ควรสนับสนุนในการขยายตลาดเป็นอย่างยิ่ง 
โดยเน้นในการขยายตลาดอย่างค่อยเป็นค่อยไปอย่างยั่งยืนด้วยปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง กล่าวคือเป็น
การผลิตให้เพียงพอต่อการใช้ในประเทศ และส่งไปขายยังต่างประเทศให้นานาประเทศได้ชื่นชมและใช้
สินค้าท้องถิ่นของไทย โดยผลิตตามก าลังที่มี  นอกจากนี้การส่งเสริมสินค้าท้องถิ่นยังเป็นการเพ่ิมมูลค่า
ของวัตถุดิบในท้องถิ่นอีกด้วย  สินค้าท้องถิ่นนั้นมีเอกลักษณ์ที่ส าคัญอย่างหนึ่งคือเป็นสินค้าที่มักหาที่
ไหนไม่ได้นอกจากประเทศไทย  ดังนั้นสินค้าแต่ละชิ้นผู้ซื้นในต่างประเทศ หรือแม้แต่ในประเทศเองอาจ
ไม่เคยเห็นสินค้าชิ้นนั้นมาก่อน  การจะตัดสินใจซื้อสินค้าดังกล่าวบนอินเตอร์เน็ตจึงเป็นอุปสรรคส าคัญ 

ผู้วิจัยเล็งเห็นอุปสรรค และโอกาสในการช่วยแก้ปัญหาดังกล่าว และเพ่ิมศักยภาพในการน า
สินค้าของท้องถิ่นเสนอต่อผู้ซื้อทั้งในประเทศและต่างประเทศทางอินเตอร์เน็ตด้วยนวัตกรรมใหม่ในการ
น าเสนอสินค้า ซึ่งอาศัยแนวคิดท่ีเรียกว่าประสบการณ์การซื้อเสมือน (Virtual Buying Experience) 
(Suh & Lee, 2005)  กล่าวคือในการเลือกซื้อสินค้าบางประเภทนั้น ผู้ซื้อมีความจ าเป็นต้องสัมผัส 
ทดลองใช้งาน จึงจะสามารถตัดสินใจซื้อสินค้านั้นๆ ได้  สินค้าชุมชนเป็นสินค้าที่มีลักษณะเฉพาะตัว 
แปลกใหม่ ผู้ซื้อมักจะต้องส ารวจทุกแง่มุมของสินค้า เช่น งานหัตกรรมต่างๆ รวมทั้งอาหารท้องถิ่นซึ่ง
อาจจะมีรูปแบบของบรรจุภัณฑ์อันเป็นเอกลักษณ์ชวนซื้อ   

ผู้วิจัยจึงจะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาให้ผู้ซื้อสินค้าสามารถน าภาพของผู้ซื้อ หรือ
ภาพของที่อยู่อาศัยของตนขึ้นบนระบบร้านค้าออนไลน์และอนุญาตให้ผู้ใช้โต้ตอบและปรับแต่งสินค้าให้
เหมาะสมกับภาพ เพ่ือประกอบการตัดสินใจว่าสินค้านั้นๆ เหมาะสมที่จะซื้อหรือไม่ ซึ่งจะเป็นการสร้าง
แรงกระตุ้นอันส าคัญยิ่งในการตัดสินใจซื้อสินค้า โดยระบบที่พัฒนาขึ้นจะมีความสามารถของร้านค้า
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ออนไลน์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เต็มรูปแบบ ให้ชื่อว่าระบบ OTOP360 นอกจากนี้การวิจัยยังศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างชนิดและคุณลักษณะของสินค้า รูปแบบการน าเสนอสินค้า และการเรียนรู้ใน
ผลิตภัณฑ์ของผู้ซื้อ ซึ่งนอกจากจะเพ่ิมมูลค่าการค้าของสินค้าชุมชนรากแก้วที่มีมูลค่าเกินกว่าแสนล้าน
บาทใหย้ั่งยืนแล้ว ยังเป็นการวิจัยเพื่อสร้างทฤษฎีและองค์ความรู้ใหม่ที่สามารถเผยแพร่ในระดับ
นานาชาติได้อีกด้วย  

 
2. วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 

1) เพ่ือพัฒนาระบบร้านค้าออนไลน์ที่ผู้ใช้สามารถเลือกซ้ือสินค้าโดยเพิ่มความเสมือนจริงโดยใช้
หลักการความจริงเสมือนที่เหมาะกับผลิตภัณฑ์ชุมชน 

2) เพ่ือศึกษาการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบร้านค้าออนไลน์แบบความจริงเสมือน 
3) เพ่ือศึกษาผลของการใช้ระบบร้านค้าออนไลน์แบบความจริงเสมือน ต่อการเรียนรู้สินค้าของผู้

ซ้ือ 
4) เพ่ือศึกษารูปแบบของสินค้าท่ีเหมาะสมกับการขายสินค้าโดยใช้ความจริงเสมือน และผลที่มีต่อ

การเรียนรู้สินค้าของผู้ซื้อ 
 

3. ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตของโครงการครอบคลุมถึงกระบวนการออกแบบพัฒนา ทดสอบระบบการน าเสนอ

และขายสินค้า 3 มิติ รวมถึงทดสอบสมมติฐานตามสมมติฐานการวิจัยเพื่อตอบค าถามการวิจัยเรื่อง
รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และการเรียนรู้สินค้าของผู้ซื้อ 

 
4. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  และหน่วยงานที่น าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1) ได้ระบบร้านค้าออนไลน์ที่ใช้นวัตกรรมใหม่การน าเสนอด้วยความจริงเสมือน เพ่ิมความน่าสนใจ
ของตัวสินค้า 

2) ได้ทราบถึงผลของรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนต่อการเรียนรู้และความตั้งใจ
ในการซื้อสินค้าของผู้ซื้อ 

3) เผยแพร่ในวารสารวิจัยระดับชาติและนานาชาติ 
4) เผยแพร่ในวารสารวิจัยระดับชาติและนานาชาติ 
5) จดลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์จ านวน 1 รายการ 
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5. การนิยามศัพท์ 
ตารางที ่1-1 นิยามศัพท์ส าคัญในงานวิจัย 

ค าศัพท์ นิยาม ค าที่มีความหมายในกลุ่ม
เดียวกันในบริบทของงานวิจัยนี ้

ความจริงเสมือน  
(Virtual Reality – VR) 

สภาพแวดล้อมจริงหรือจ าลองที่ท าให้เกิดการรับรู้ว่ามี
การปรากฏทางไกล (telepresence) (Kim, 2012; 

Steuer, 1992) (Burdea & Coiffet, 2003) 

ความเป็นจริงเสมือน (ตาม
บัญญัตริาชบัณฑติ), Virtual 
Reality Continuum, 
combining Virtual Reality 
(VR), Augmented Reality 
(AR) and Mixed Reality (MR) 

การปรากฏทางไกล 
(Telepresence) 

ประสอบการของการปรากฏอยู่ผา่นทางตัวกลางของ
การสื่อสาร (Steuer, 1992) 

 

ความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) 

เทคโนโลยีในการสร้างข้อมลู ภาพ และวัตถุทับลงบน
ภาพความเป็นจริงบนหน้าจอของผู้ใช้ (Kim, 2012; Lu 
& Smith, 2007; Vijayasarathy, 2004) 

 

ความเป็นจริงผสม 
(Mixed Realtiy) 

เทคโนโลยีในการสร้างข้อมลู ภาพ และวัตถุเชื่อม
ประสานระหวา่งภาพความเป็นจรงิและความจริง

เสมอืนทีโ่ตต้อบกนัไดใ้นเวลาจรงิ (Kim, 
2012) 

 

ภาวะต่อเนื่องความจริง
เสมือน 
(Virtual Reality 
Continuum – VRC) 

สภาพแวดล้อมท่ีมีทั้งความจริงเสมือน (VR) ความเป็น
จริงเสริม (Augmented Realtiy – AR) และความเป็น
จริงผสม (Mixed Reality – MR) ซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้น
มีความสามารถแบบ VRC โดยในงานวิจัยนี้จะใช้ VR 
แทน VRC เพื่อความสะดวกในการอ้างถึง และตาม
ความนิยม (Kim, 2012) 

ความจริงเสมือน  
(Virtual Reality – VR) 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
ความจริงเสมือน (Virtual 
Reality Commerce – 
VR E-Commerce) 
 
 

สภาพแวดล้อมอิเล็กทรอนิกส์ที่จ าลองการพาณิชย์ที่มี
ลักษณะเหมือนร้านค้ากายภาพที่มีอยู่จริง 
(Bainbridge, 2007) 

3D E-Commerce, VR Store, 
3D Store, ร้านค้าออนไลน์ความ
จริงเสมือน (VR Online Store), 
เว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
ความจริงเสมือน (VR E-
Commerce Website) 

ลูกค้า (Customer) ผู้เลือกซื้อสินค้า ในที่น้ีอาจใช้ผู้บรโิภค (Consumer) ใน
บางครั้งเมื่อมีการอ้างอิงถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
ผู้บริโภค 

ผู้บริโภค (Consumer) ผู้ใช้ 
(User) ผู้ซื้อ (Buyer) 

รูปแบบส่วนตดิต่อกับผู้ใช้ 
(Interface Design) 

รูปแบบส่วนตดิต่อกับผู้ใช้ที่เกิดจากการออกแบบซึ่งใน
งานวิจัยนี้มี 2 รูปแบบส าคญัได้แกแ่บบความจริงเสมือน 

Type of Interface (แปลตรงตัว 
ไทย-อังกฤษ), การออกแบบส่วน
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ค าศัพท์ นิยาม ค าที่มีความหมายในกลุ่ม
เดียวกันในบริบทของงานวิจัยนี ้

(VR) และแบบคงที ่(Static) ของระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส ์

ติดต่อกับผู้ใช้ (แปลตรงตัว 
อังกฤษ-ไทย) 

ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบ
ความจริงเสมือน (VR 
Interface) 

ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ที่ใช้ความจริงเสมือนในการแสดง
สินค้า 

 

ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบ
คงที่ (Static Design) 

ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ที่ใช้ภาพนิ่งในการแสดงสินค้า  

ประเภทของสินค้า 
(Product Type) 

ประเภทของสินค้า ซึ่งในงานวิจัยนี้จะมีประเภทของ
สินค้า 2 ประเภทที่ส าคญั ได้แก่ สนิค้าอิงบริบทสูง 
(Virtually High-Context Product – VHC) และ
สินค้าอิงบริบทต่ า (Virtually Low-Context Product 
– VLC) 

 

สินค้าอิงบริบทสูง  
(Virtually High-
Context Product – 
VHC) 

สินค้าท่ีต้องใช้บริบทด้านสภาพแวดล้อมเสมือน
ประกอบในการเลือกซื้อ เช่น สินคา้แฟช่ัน เฟอร์นิเจอร์ 
เป็นต้น นิยามโดยผู้วิจัย 

High-Context Product – VHC 

สินค้าอิงบริบทต่ า  
(Virtually Low-
Context Product – 
VLC) 

สินค้าท่ีไม่จ าเป็นต้องอาศัยบริบทด้านสภาพแวดล้อม
เสมือนประกอบการเลือกซื้อ เช่น หนังสือ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ นิยามโดยผู้วิจัย 

Low-Context Product – VLC 

เวลาในการส ารวจ 
(Exploration Time) 

คือเวลาที่ผู้ซื้อใช้ไปในการแสดง และศึกษาเรียนรูส้ินค้า  

การรับรูค้วามรู้ในสินค้า 
(Perceived Product 
Knowledge) 

การรับรูห้รือการประเมินตนเองของผู้บริโภคทีม่ีต่อตัว
สินค้าใดสินค้าหนึ่ง ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งในการวัดระดับ
ความรู้ในสินคา้ (Product Knowledge) ใดสินค้าหนึ่ง 
(Suh & Lee, 2005)  

ความรู้ในสินคา้ (Product 
Knowledge) 

ทัศนคติต่อสินคา้ 
(Attitude towards 
Product) 

ความรูส้ึกของบุคคลที่มีต่อสินค้าใดสินค้าหนึ่ง (Suh & 
Lee, 2005) 

Product Attitude 

ความตั้งใจในการซื้อ
(Purchase Intention) 

ความตั้งใจในการซื้อสินค้าใดสินคา้หนึ่ง ซึ่งมักใช้เป็น
ตัวแทนการซื้อจริง (Actual Buying) ในการวิจัย
ทดลอง (Suh & Lee, 2005) 

Intention to Purchase 

OTOP360 ช่ือระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสมือนเพื่อ
เพิ่มประสบการณ์การซื้อเสมือนจริงที่ได้พัฒนาขึ้น 
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6. สรุป 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีบทบาทท่ีส าคัญยิ่งในการค้าปัจจุบัน และได้รับความนิยมแพร่หลาย

มากขึ้นเรื่อย ๆ การพัฒนาวิธีต่าง ๆ ในการส่งเสริมประสบการณ์การซื้อสินค้าของผู้ซื้อซึ่งจะน าไปสู่
ยอดขายที่เพ่ิมมากข้ึนซึ่งเป็นเป้าหมายหลักอย่างหนึ่งของการขายสินค้า ผู้วิจัยจึงศึกษาถึงการพัฒนา
ระบบร้านค้าออนไลน์ที่ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน เพ่ือส่งเสริมประสบการณ์การซื้อสินค้าในด้านการ
เรียนรู้สินค้าของผู้ซื้อ มีการประเมินการใช้งานได้และความพึงพอใจระบบ ตลอดจนศึกษาวิจัยผลของ
การใช้ระบบต่อการเรียนรู้สินค้าและความตั้งใจในการซื้อสินค้าเพ่ือให้ได้ระบบที่สมบูรณ์

 

 

 

 

 

 

 

 



2บทที่ 2  
ปริทัศนว์รรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 

ความจริงเสมือนได้น ามาประยุกต์และมีการวิจัยในหลายสาขา ได้แก่ เพ่ือความบันเทิง เช่น 
SecondLife (Linden Research, 2010) การแพทย์และการศึกษา (Boulos, Hetherington, & 
Wheeler, 2007; Seymour et al., 2002)  การท่องเที่ยว เช่น Thai Royal Palaces Virtual Tour 
(Bureau of The Royal Household, 2009)  และส าหรับการใช้เพื่อพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์นั้น ยัง
มุ่งเน้นด้านเทคนิค  โดยมีการศึกษาเกี่ยวกับการตลาดของความจริงเสมือนบ้าง แต่ก็ยังไม่ได้ศึกษาใน
ระยะยาว ดังเช่นงานวิจัยที่ก าลังจะศึกษานี้ (Jahng, Jain, & Ramamurthy, 2006; Lepouras & 
Vassilakis, 2006; Li, Daugherty, & Biocca, 2003; Lu & Smith, 2007; Najihah 2009) 

แนวคิดในการวิจัยดัดแปลงมาจาก Suh and Lee (Suh & Lee, 2005) เป็นหลัก โดยในการ
วิจัยดังกล่าวศึกษาคุณสมบัติของสินค้าที่มีระดับการใช้ประสบการณ์ในการเรียนรู้สินค้าไม่เท่ากันได้แก่ 
Virtually-High และ Virtually-Low Experiential Product อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยสังเกตว่า การเพ่ิมการ
มีปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบในส่วนติดต่อกับผู้ใช้โดยความจริงเสมือน (Virtual Reality) นั้นไม่ได้จ าเป็น
กับสินค้าบางประเภท นอกจากนี้การน าเสนอสินค้าแบบ 3 มิติในรูปแบบของร้านค้าแบบ 3 มิติ จะยัง
เพ่ิมบรรยากาศการซื้อสินค้า ส่งเสริมการน าเสนอเพ่ือการเรียนรู้สินค้าของผู้ซื้อ และเพ่ิมความเสมือน
จริงในการซื้อ และยังขยายขอบเขตการศึกษาของ Suh และ   Lee ว่า หลังจากท่ีผู้ใช้ได้ใช้ส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้แบบ 3   มิติไประยะหนึ่งแล้ว  ความสัมพันธ์ต่างๆ ของตัวแปรที่ศึกษายังคงอยู่เช่นเดิมหรือไม่ เพ่ือ
ประโยชน์ในการน าไปวางแผนการใช้จริงต่อไป 

การน าเสนอสินค้าทางเว็บไซต์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality—VR) เป็น
เทคโนโลยีอุบัติใหม่ (Li et al., 2003) เทคโนโลยีดังกล่าวเพ่ิมการโต้ตอบกับผู้ซื้อ  การใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงก่อให้เกิดผลที่เรียกว่า telepresence เสมือนไปปรากฏอยู่ในเหตุการณ์จริง (Klein, 2001; 
Steuer, 1992) หรือมีประสบการณ์การซื้อเสมือน (Virtual Buying Experience) โดยการส ารวจและ
ปรับแต่งการแสดงตัวผลิตภัณฑ์และความสามารถของผลิตภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงต่างๆ  
 

1. ความจริงเสมือน (Virtual Reality) 

ความจริงเสมือน (Virtual Reality—VR) คือเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
และคอมพิวเตอร์ ที่อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อม ที่ถูกจ าลองขึ้นในคอมพิวเตอร์ 
(Burdea & Coiffet, 2003)  สภาพแวดล้อมที่ถูกจ าลองขึ้นจะเป็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงหรือท่ีจิตนา
การข้ึนก็ได้  การลอกเลียนประสบการณ์ที่เหมือนจริงในการโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงนั้น 
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อาจใช้เครื่องมือต่างๆ ในการสร้างรูปแบบการมองเห็นที่ท าให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง 
เช่นการใช้หน้ากาก การใช้เครื่องฉายภาพ หรือห้องจ าลองที่ฉายภาพลงบนผลัง  อย่างไรก็ตามจอภาพ
ธรรมดาก็สามารถใช้สร้างภาพส าหรับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้   จอภาพโดยทั่วไปสามารถสร้างภาพ
สภาพแวดล้อม เสมือนหนึ่งกับผู้ใช้อยู่ท่ามกลางสภาพแวดล้อมจริง หรือเหมือนตนเองอยู่ใน
จอคอมพิวเตอร์  ผู้ใช้สามารถใช้อุปกรณ์น าเข้าท่ัวไปเช่นเมาส์และคียบอร์ด ในการโต้ตอบกับ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

ความจริงเสมือนสามารถเพ่ิมประสบการณ์การซื้อสินค้าของผู้ใช้จากคุณสมบัติ 3 ประการ 
ได้แก่ความเข้มข้นของสื่อ (high media richness) ปฏิสมัพันธ์ (interactivity) และ telepresense 
หรือความรู้สึกของการไปอยู่ในเหตุการณ์จริงจากระยะไกล (Suh & Lee, 2005) ทฤษฎีความเข้มข้นของ
สื่อ (media richness theory) (Daft, Lengel, & Trevino, 1987) กล่าวว่างานใดๆ ที่มีระดับความ
ก ากวมที่มากจ าเป็นต้องอาศัยการสื่อสารที่มีระดับการโต้ตอบมากเพ่ือลดความก ากวมและสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  ซื่อความจริงเสมือนสามารถท่ีจะแสดงสินค้าและร้านค้าให้มีระดับของปฏิสัมพันธ์
สูงได้  ซึ่งจะลดความก ากวมในการเรียนรู้ความสามารถต่างๆ ของสินค้า  โดยระดับปฏิสัมพันธ์ที่สูง
ดังกล่าวเกิดจากการส ารวจสินค้าในรูปแบบ 3 มิติเพ่ือแสดงข้อมูลของความสามารถของสินค้าและ
รูปแบบสินค้า (Klein, 2001; Pimentel & Teixeira, 1994)  การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนนั้น ผู้ใช้
จะมีความรู้สึกเสมือนกับได้ไปอยู่กับสินค้านั้นๆ จริงๆ จากระยะไกล (telepresence) (Klein, 2001; Li, 
Daugherty, & Biocca, 2001; Steuer, 1992)  โดยในการศึกษานี้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริง
เสมือน (VR) ที่รวมความสามารถความจริงเสริม (Augmented Reality) และความจริงผสม   (Mixed 
Reality) จะเปรียบกับการน าเสนอสินค้าแบบปกติโดยทั่วไปด้วยส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงที่ (Static) 

ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) คือเทคโนโลยีในการสร้างข้อมูล ภาพ และวัตถุทับ
ลงบนภาพความเป็นจริงบนหน้าจอของผู้ใช้ (Kim, 2012; Lu & Smith, 2007; Vijayasarathy, 2004) 
ความเป็นจริงผสม (Mixed Realtiy) คือเทคโนโลยีในการสร้างข้อมูล ภาพ และวัตถุเชื่อมประสาน
ระหว่างภาพความเป็นจริงและความจริงเสมือนที่โต้ตอบกันไดใ้นเวลาจริง (Kim, 2012) และภาวะ
ต่อเนื่องความจริงเสมือน สภาพแวดล้อมที่มีท้ังความจริงเสมือน (VR) ความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Realtiy – AR) และความเป็นจริงผสม (Mixed Reality – MR) ซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถแบบ 
VRC โดยในงานวิจัยนี้จะใช้ VR แทน VRC เพ่ือความสะดวกในการอ้างถึง และตามความนิยม (Kim, 
2012) โดยความสามารถ AR และ MR ที่เพ่ิมข้ึนมาจาก VR โดยทั่วไปนี้เป็นคุณสมบัติเพ่ิมเติมที่ส าคัญ
ของส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบ VR ในการที่จะใช้ในการศึกษาถึงความเหมาะสมกับชนิดของสินค้า ตลอดจน
การน าเสนอสินค้าที่เหมาะสมกับส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบนี้ 
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2. การประเมินและเรียนรู้ของผู้บริโภค (Consumer Evaluation and Learning) 

การประเมินและเรียนรู้ของผู้บริโภคกล่าวถึงระดับการส ารวจและเรียนรู้สินค้าของผู้บริโภคท่ีจะ
ได้ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้านั้นๆ  ซึ่งสามารถวัดได้จากระดับความพึงพอใจของปริมาณและคุณภาพของ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสินค้านั้นๆ ในขณะรวบรวมข้อมูลเพื่อประเมินและเรียนรู้สินค้า (Zhao, Hoeffler, 
& Dahl, 2009) ซึ่งการประเมินและการเรียนรู้สินค้านั้นเป็นกระบวนการที่ผู้บริโภคจะปรับเปลี่ยน
ความจ าและพฤติกรรม ตลอดจนทัศนคติที่มีต่อสินค้า  (Arnould, Price, & Zinkhan, 2001)  ซึ่งเรา
สามารถศึกษาการประเมินและการเรียนรู้ของผู้บริโภคได้จากมิติต่างๆ 3 ประการตามการศึกษาของ  
(Lavidge & Steiner, 1961) ได้แก่ cognitive  affective และ conative   ส าหรับ cognitive นั้น
เกี่ยวข้องกับการท าความเข้าใจในสินค้าของผู้บริโภค ซึ่งสามารถวัดได้จากความรู้ของผู้บริโภคต่อสินค้า 
(Bettman & Park, 1980)  affective เกี่ยวข้องกับการศึกษาว่าผู้บริโภคจะมีทัศนคติต่างไปหรือไม่ต่อ
สิ่งเร้าแบบต่างๆ (McKenzie, B. Scott, & Lutz)  และส าหรับ conative นั้นเป็นการศึกษาพฤติกรรมที่
เกิดจากสิ่งเร้า เช่น ความตั้งใจในการซื้อ (Li et al., 2003) โดยการวัดระดับการประเมินและเรียนรู้
สินค้าอ้างอิงจาก Suh และ Lee (Suh & Lee, 2005). ซึ่งทั้งผู้วิจัยจะได้ท าการวัดตัวแปรตาม 3 ตัวที่
สอดคล้องกับทฤษฎีดังกล่าวคือ ความรู้ในสินค้า ทัศนคติต่อสินค้า และความตั้งใจในการซื้อสินค้า 
โดยเพิ่มเวลาที่ใช้ส ารวจสินค้า ทีใ่ช้เป็นตัวแทนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สินค้าอีกตัวแปรหนึ่ง ใน
การศึกษานี้ 
 

3. Virtually-High Context Product (VHC Product) 

สินค้าในการศึกษานี้ถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ Virtually-Low-Context Product 
(VLC) และ Virtually-High-Context Product (VHC) มีลักษณะใกล้เคยงกับสินค้า virtually-low 
และ virtually-high experience product (VLE and VHE) (Suh & Lee, 2005) ซ่ึงสินค้า VHE 
ต้องการประสบการณ์ในการใช้ในลักษณะการลองใช้ การจับต้องของสินค้าสูง  ในขณะที่สินค้า VLE   ไม่
จ าเป็นต้องการการทดลองใช้สินค้าก่อนการตัดสินใจ  โดยทั่วไปแล้วสินค้า VHE จะมีความสามารถ
หลากหลายกว่าสินค้า VLE  ตัวอย่างของสินค้า VHE   เช่นโทรศัพท์มือถือ และคอมพิวเตอร์ เป็นต้น  
ตัวอย่างของสินค้า VLE เช่น กระดาษ A4 หรือถ่านไฟฉาย เป็นต้น  แต่ส าหรับ virtually-low-context 
และ virtually-high-context product นี้จะเน้นที่บริบทการใช้งาน กล่าว VHC คือสินค้าที่ต้องใช้บริบท
ด้านสภาพแวดล้อมเสมือนประกอบในการเลือกซ้ือ เช่น สินค้าแฟชั่น เฟอร์นิเจอร์ เป็นต้น ในขณะที่ 
VLC คือสินค้าท่ีไม่จ าเป็นต้องอาศัยบริบทด้านสภาพแวดล้อมเสมือนประกอบการเลือกซื้อ เช่น หนังสือ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ (Suh & Lee, 2005) ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้นิยามขึ้นให้เหมาะสมกับสินค้าด้านผลิตภัณฑ์
ชุมชนของไทย โดยเฉพาะสินค้าหัตถกรรม และประติมากรรมต่าง ๆ 
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4. ทฤษฎีความเหมาะสมของการรู้จ ากับส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ Cognitive 
Fit Theory of E-Commerce User Interface 

ทฤษฎีความเหมาะสมของการรู้จ า (Cognitive Fit Theory)  กล่าวว่า ประสิทธิภาพของงาน
ใดๆ ของแต่ละบุคคลขึ้นอยู่กับรู้แบบการน าเสนอและวัตถุประสงค์ของงานนั้นๆ  (Vessey, 1991)  ใน
การศึกษานี้เป็นการศึกษา เพ่ือทดสอบสมมติฐานของความเหมาะสมระหว่างการรูปแบบการน าเสนอ
สินค้า  ตัวสินค้า ซึ่งจะน าไปสู่ประสิทธิภาพในการประเมินและเรียนรู้สินค้าที่เพ่ิมขึ้น  รวมถึงแนวโน้ม
ของการซื้อที่จะเพ่ิมขึ้น  ในที่นี้สินค้าที่น าเสนอแบบ 3 มิติจะเหมาะสมกับสินค้าแบบ VHC มากกว่า  
ดังนั้น VR จะเพ่ิมการเรียนรู้ของสินค้าแบบ VHC  อันจะน าไปสู่แนวโน้มในการซื้อสินค้าทิ่เพ่ิมขึ้นตาม
สมมติฐานของการวิจัยทั้ง 4 ข้อ  และสามารถสร้างกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังแสดงในหัวข้อกรอบ
แนวคิดการวิจัย 
 

5. การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

5.1 สถาปัตยกรรมของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบของสถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์แบบ three-tier ประกอบไปด้วยระบบจัดการฐานข้อมูล ท าหน้าที่จัดการเก่ียวกับฐานข้อมูล
โดยเฉพาะ ส่วนของลอจิกของระบบหรือ business process เป็นส่วนหลักของความสามารถท้ังหมด
ของโปรแกรมท่ีเขียนขึ้นให้รองรับข้อก าหนดและความต้องการทั้งหมดของระบบ และส่วนสุดท้ายได้แก่
ส่วนของการน าเสนอหรือเรียกว่าส่วนผู้ใช้ หรือส่วน presentation เป็นสว่นที่ผู้ใช้จะมีปฏิสัมพันธ์กับ
ระบบ สามารถแสดงได้ดังแผนภาพ 

 

 
 

ภาพที่ 2-1 สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์แบบ Three-Tier 

Client 

Server, 
Business Process 

DBMS 
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จากแผนภาพ ระบบจัดการฐานข้อมูลที่ใช้พัฒนาเป็นโปรแกรม MySQL ซึ่งเป็นโปรแกรมแบบ

เปิดเผยซอร์ซโค้ดและใช้งานได้ฟรี ในส่วนของ business login เป็นส่วนที่เรียกว่า application engine 
นั้นท างานโดย PHP และส่วนการน าเสนอเป็นการน าเสนอด้วย HTML Web Page ผ่านทางเว็บ
บราวเซอร์ของผู้ใช้ ซึ่งมีรูปแบบการท างานตั้งแต่การร้องขอของผู้ใช้ผ่านมาทางเว็บบราวเซอร์ และ
ระบบจะประมวลผลส่งผลลัพธ์กลับไปยังผู้ใช้ดังแผนภาพ 

 
ภาพที่ 2-2 แสดงการท างานของการร้องขอและการตอบการร้องขอ 

ของโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
 

 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บมีวิวัฒนาการมาจาก HTML จนถึงปัจจุบันซึ่งมีน าเสนอโดย
สรุปอยู่ใน (นิวัฒนากูล, 2546) 
 

6. การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บด้วย PHP 
ผู้วิจัยเลือกใช้ PHP (PHP Hypertext Preprocessor) มาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาเนื่องจาก

เป็นที่แพร่หลายและใช้งานได้ฟรี ท าให้สามารถเผยแพร่โปรแกรมให้ผู้ใช้ๆ ได้ฟรีในวงกว้างข้ึน และยัง
ประกอบด้วยจุดเด่นอีกดังนี้ (ไพศาล, มปท.) 

 เป็นโปรแกรมท่ีดาวน์โหลดได้ฟรีจากอินเตอร์เน็ต 

 มีความเร็วในการท างานเพราะน าข้อดีของภาษา C, Perl และ Java รวมกับความเร็ว
ของ CGI เข้ามาอยู่ใน PHP 

 เป็น Open Source โดยเปิดโอกาสให้โปรแกรมเมอร์ทั่วไปได้เข้ามาร่วมพัฒนาด้วย 

 สามารถใช้ได้กับหลายๆ ระบบปฏิบัติการโดยไม่ต้องเปลี่ยนแปลงค าสั่งเลย 

 สามารถติดต่อกับฐานข้อมูลต่างๆ ได้อย่างมากมายและสะดวก 

 สนับสนุนโปรโตคอลหลายแบบทั้ง IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP 

App Engine 

Web Browser Web Server 

Database 
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 มี Library ส าหรับการติดต่อกับโปรแกรมประยุกต์มากมาย 

 มีความยืดหยุ่นสูง สามารถน าไปพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ได้หลายประเภท 

 ง่ายต่อการเขียนโปรแกรมและจัดรูปแบบด้วย HTML 
 

7. การจัดการฐานข้อมูลด้วย MySQL 

ผู้วิจัยได้เลือกใช้ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL ด้วยเหตุผลเช่นเดียวกับการเลือกใช้ PHP 
ได้แก่เป็นโปรแกรมเปิดเผยซอร์สโค้ดจะแจกจ่ายได้ฟรีเพ่ือให้การใช้โปรแกรมแพร่หลาย ซึ่งโปรแกรม 
MySQL ท างานกับ PHP ได้เป็นอย่างดี 

MySQL เป็นโรปแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ซึ่งสามารถท างานได้ทั้งบน
ระบบปฏิบัติการ Windows และ Unix ต่างๆ จึงท าให้มีผู้หันมาใช้กันอย่างแพร่หลาย ความสามารถใน
การจัดการต่างๆ ของโปรแกรมกล่าวโดยสรุปได้ดังนี้ (กิตติศักดิ์, มปท.) 

 มีระบบจัดการบัญชีผู้ใช้งาน 

 มีการก าหนดสิทธิต่างๆ ในการเข้าใช้งานฐานข้อมูล 

 มีระบบส ารองข้อมูล 

 มีระบบคืนสภาพข้อมูล 

 มีระบบถ่ายโอนไปยังระบบจัดการฐานข้อมูลอื่นๆ 

 จัดเก็บข้อมูลได้หลายชนิดทั้งรูปภาพ ข้อความ เป็นต้น 

 มีส่วนติดต่อกับผู้พัฒนาที่ใช้งานสะดวกและมีประสิทธิภาพ 
 

8. WebGL และ WebRTC  

WebGL คือ JavaScrtip API ส าหรับการแสดงผล 3 และ 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์โดยไม่ต้องใช้
โปรแกรมเสริม (Plug-in) ทั้งนี้มีการฝังอยู่เป็นมาตรฐานในเว็บบราวเซอร์ โดยปัจจุบันอยู่ภายใต้การ
พัฒนาและดูแลของ Khronos WebGL Working Group ซึ่งการพัฒนาระบบร้าน OTOP360   นี ้ ใช้ 
WebGL ในการแสดงผลและให้ผู้ใช้ควบคุมตัวแบบสินค้า 3 มิติที่มีนามสกุลไฟล์ .x3d บนเว็บบราวเซอร์ 
รวมถึงการแสดงภาพที่ผู้ใช้อัพโหลดเพ่ือประกอบการส ารวจ เรียนรู้สินค้า 

WebRTC (Web Real-Time Communication) คือ API (Application Programming 
Interface) ส าหรับเว็บบราวเซอร์ที่สามารถสื่อสารกันได้ระหว่างโปรแกรมประยุกต์บนเว็บบราวเซอร์ต่อ
เว็บบราวเซอร์ส าหรับการสื่อสารทางไกลด้วยเสียงและวิดีโอ รวมถึงการแลกเปลี่ยนไฟล์ข้อมูล โดยไม่
ต้องใช้โปรแกรมเสริม ภายใต้มาตรฐานของ World Wide Web Consortium (W3C) ซึ่งการพัฒนา
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ระบบร้าน OTOP360 นี้ได้น า API ที่ใช้ส าหรับการจัดการกล้องเพ่ือพัฒนาระบบให้มีความสามารถด้าน
ความจริงเสริมและความจริงผสม แสดงภาพจากกล้องของเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นพ้ืนหลังในเว็บ
บราวเซอร์เพื่อประกอบการส ารวจและเรียนรู้สินค้า 

 
9. กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย (Conceptual Framework)  

ทฤษฎีส าคัญของกรอบแนวคิดโครงการวิจัยได้แก่ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับ Cognitive Fit ที่กล่าว
ว่าข้อมูลที่เหมือนๆ กัน แต่มีการน าเสนอแตกต่างกันจะเหมาะกับงานที่ต่างกัน ทฤษฎีของความจริง
เสมือน (Virtual Reality) ทฤษฎีการเรียนรู้สินค้า (Consumer Learning) ทฤษฎี Congnitive Fit กับ
ชนิดของสินค้า ซึ่งจะกล่าวถึงในหัวข้อวรรณกรรมและสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 
 

ภาพที่ 2-3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

กรอบแนวคิดอ้างอิงตาม (Suh & Lee, 2005) เป็นหลัก โดยดัดแปลงเพื่อทดสอบสมมติฐาน
และน าเสนอทฤษฎีของ สินค้าที่ต้องอาศัยการเรียนรู้ตัวสินค้าจาก Rich Media และความจริงเสมือน 
ตามท่ีได้กล่าวถึงในทฤษฎีและแนวคิดความจริงเสมือน การประเมินและเรียนรู้ของผู้บริโภค 

Product Types 

Strengths of MR Interface 

High Media Richness 

Interactivity 

Telepresence 

Dynamic Nature  
of Consumer Learning 

Understanding 

Attitude 

Purchase Intentions 

Virtually High-Context 
Products 

Virtually Low-Context 
Products 

Theories of Fitness 

Vision 

Exploration Time 
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Virtually High-Context Product และ ทฤษฎีความเหมาะสมของการรู้จ ากับส่วนติดต่อกับผู้ใช้
ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ แสดงได้ตามกรอบแนวคิดการวิจัยจะเห็นได้ว่า ความเหมาะสมระหว่าง 1) 
รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (ในที่นี้คือการใช้ (VR และ Static) 2) ชนิดของสินค้า (VHC และ VLC) มีผล
ในทางบวกต่อการเรียนรู้ในสินค้า (เวลาในการส ารวจ ความรู้ในสินค้า ทัศคติต่อสินค้า และความตั้งใจ
ในการซื้อสินค้า) ดังสมมติฐานต่อไปนี้ 

สมมติฐานการวิจัย 
 สมมติฐานที ่1: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และเวลาที่ใช้ในการส ารวจ 

สมมติฐานที ่1ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้ใช้เวลาส ารวจสินค้า
มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่1ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้ใช้เวลาส ารวจสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 
 
 สมมติฐานที ่2: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และความรู้ในสินค้า 

สมมติฐานที ่2ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้มีความรู้ในสินค้าได้
มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่2ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้มีความรู้ในสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

 
 สมมติฐานที่ 3: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และทัศนคติต่อสินค้า 

สมมติฐานที ่3ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้มีทัศนคติท่ีดีต่อ
สินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่3ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้มทีัศคติท่ีดีต่อสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 
 
 สมมติฐานที่ 4: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และความตั้งใจในการซื้อสินค้า 

สมมติฐานที ่4ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้มีทัศนคติท่ีดีต่อ
สินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่4ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้มทีัศคติท่ีดีต่อสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

 

 

 

 

 

 

 

 



3บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 งานวิจัยการพัฒนาระบบนี้มีวิธีการวิจัยซึ่งแบ่งเป็นสองช่วงใหญ่ๆ ได้แก่การพัฒนาระบบ และ
การน าระบบไปทดสอบเพ่ือตอบค าถามการวิจัยและการใช้งานได้ของระบบ เพ่ือยืนยันข้อดีของระบบ
และปรับปรุงก่อนน าออกเผยแพร่ต่อสาธารณะเพ่ือใช้งานจริง 

 
1. การออกแบบและพัฒนาระบบจัดการการเรียนออนไลน์ 
1.1 ตัวแบบ/วงจรการการพัฒนาส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (Somerville, 2000) 

ผู้วิจัยได้ใช้ตัวแบบ/วงจรการการพัฒนาโปรแกรมแบบน้ าตก (Water Fall Model) ดังแผนภาพ
ด้านล่าง โดยด าเนินการพัฒนาตามระเบียบวิธีวิจัยในบทน า เพ่ือพัฒนาโปรแกรมอีเรือจ้าง ผลจากการ
วิจัยในแต่ละขั้นตอนย่อย สิ่งที่ได้คือการออกแบบ โดยมีรายละเอียดในบทถัดไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3-1 โมเดลการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์แบบน้ าตก (Water Fall Model) 
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ส าหรับวงจรการออกแบบแบบน้ าตกประกอบระเบียบวิธีวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 
1) ศึกษาเครื่องมือและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง  การด าเนินการศึกษาวิจัยในขั้นนี้เป็นขั้นแรก

ของการเตรียมการวิจัย โดยศึกษาจากเอกสารรายงานการวิจัย วารสาร บทความทาง
วิชาการท้ังในรูปสิ่งพิมพ์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ นอกจากนี้ยังรวมถึงการค้นหาข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ต ซึ่งการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นนั้น ผู้วิจัยได้สรุปและอธิบายในบทที่ 2 ตลอดจน
น ามาใช้ในขั้นตอนถัดไปของการพัฒนาระบบ 

2) การวิเคราะห์ข้อก าหนดของระบบ  เป็นขั้นตอนที่ส าคัญอย่างยิ่งในการวิจัยซึ่งการจะได้
ผลลัพธ์คือระบบที่ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัยเพียงใด  ผลของการวิเคราะห์ข้อก าหนด
ของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ได้แก่เอกสารข้อก าหนดของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ซึ่งจัดไว้ในส่วนของ
การออกแบบหน้าจอ (interface specifications/requirements specifications) ระบุ
ความสามารถและรูปแบบที่ทั้งหมดที่พึงมีในระบบ 

3) การออกแบบหน้าจอและการออกแบบระบบ  การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และการ
ออกแบบระบบ เป็นการน าข้อก าหนดของส่วนติดต่อกับผู้ใช้วิเคราะห์ร่วมกับงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องเพ่ือน าเสนอระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสมือนรูปแบบใหม่  ได้
ผลการวิจัยเป็นรูปแบบของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ OTOP360 ส าหรับการออกแบบ
ระบบนั้นผู้วิจัยได้น าเสนอรวมกับข้อก าหนดของระบบ เป็นรายละเอียดหน้าจอการท างาน
ของระบบ  การออกแบบฐานข้อมูลมีการใช้ ER Diagraim ในการออกแบบ 

4) พัฒนาระบบที่ได้ออกแบบไว้  ข้อก าหนดและการออกแบบหน้าจอไปประกอบการพัฒนา
โปรแกรมโดย PHP ทั้งนี้ในส่วนของการพัฒนาผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาต้นแบบขึ้นก่อน 1 
ระบบเพ่ือประเมินความสามารถ แต่ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นเป็นต้นแบบที่มีความสามารถโดย
ครบถ้วนแล้วและปรับปรุงจากต้นแบบเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ในทันที เสมือนเป็นการพัฒนาแบบ 
agile หรือ rapid prototyping (Sommerville, 2000) เพียง 2 รอบเล็กๆ ในส่วนของการ
พัฒนาภายในตัวแบบ Water Fall Model เท่านั้น 

5) ทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด  การทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดเป็นการทดสอบตัวระบบ
ให้สามารถท างานได้ (validation) และตามข้อก าหนดที่ได้รับการออกแบบไว้ 
(verification) ทั้งนี้ยังไม่รวมถึงการประเมินเพ่ืองานวิจัย โดยการทดสอบเกิดขึ้น
ตลอดเวลาในการพัฒนาก่อนน าโปรแกรมย่อยแต่ละโปรแกรมมารวมกัน ซึ่งเป็นการ
ทดสอบแบบล่างขึ้นบน (bottom-up testing) จากนั้นในขึ้นสุดท้ายจะเป็นการทดสอบ
ความสามารถของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ทีละข้อๆ ตามข้อก าหนด เมื่อโปรแกรมเสร็จสมบูรณ์
แล้วเป็นการทดสอบแบบบนลงล่าง (top-down testing) 
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2. การทดสอบสมมติฐานและการประเมินการใช้งานระบบ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินระบบกับผู้ใช้โดยละเอียด เพ่ือให้ทราบถึงข้อดีข้อเสียของระบบที่ได้
พัฒนาขึ้น  การประเมินแบ่งเป็น 2 ช่วงใหญ่ๆ ได้แก่การประเมินแบบน าร่อง (Pilot Study) โดยทดลอง
ตามข้ันตอนจริง และสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับต้นแบบตัวแรกกับผู้ใช้ที่คัดสรรเพียง 5 คน จากนั้นจะเป็น
การพัฒนาระบบที่สมบูรณ์และน าระบบมาประเมินอีกครั้ง โดยการประเมนิได้ใช้วิธีการให้ผู้ใช้ท าตาม
ขัน้ตอนที่ได้รับ นอกจากนี้ยังมีการตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นการ
วิเคราะห์ทั้งแบบการสรุปภาพรวม และการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ  ทั้งนี้ข้อมูลทางปริมาณที่จัดเก็บได้แก่
ตัวแปรต้นและตัวแปรตามในกรอบการวิจัย ความสามารถในการใช้งานไดข้องผู้ใช้ และความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ ส าหรับรายละเอียดที่จะกล่าวต่อไปนี้เป็นรายละเอียดการประเมินระบบที่เสร็จสมบูรณ์แบบ
ในช่วงหลังแล้ว ซึ่งเป็นการเก็บข้อมูลส าหรับการทดสอบสมมติฐาน การใช้งานได้ และความพึงพอใจ
ของระบบไปพร้อม ๆ กัน 

 
2.1 การออกแบบการทดลอง 

การทดลองเพ่ือทดสอบสมมติฐานเป็นการให้ผู้ใช้ทดลองใช้ระบบในฐานะผู้ซื้อ โดยใช้การ
ออกแบบการทดลองแบบ 2 x 2 factorial design ที่ม ีwithin-subject และ between-subject โดย 
within-subject คือปัจจัย รูปแบบของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (interface design) ส าหรับการแสดงผล
สินค้า 2 ระดับ ได้แต่ แบบความจริงเสมือน (Virtual Reality – VR) และแบบคงท่ี (Static) ส าหรับ 
between-subject นั้น คือปัจจัย ประเภทของสินค้า (product type) 2 ระดับ ได้แก่ สินค้าที่ใช้บริบท
ในการซื้อสูง (Very High Contextual Product) และสินค้าท่ีใช้บริบทในการเลื้อกซ้ือต่ า (Very Low 
Contextual Product) การใช้ within-subject ส าหรับการทดลองเพ่ือลดผลกระทบด้านความเข้าใจ
และความจ าของแต่ละบุคคลต่อตัวแปรตาม (Suh & Lee, 2005) 

เพ่ือป้องกันผลที่อาจเกิดจากการเรียนรู้สินค้าซ้ า ๆ  กันส าหรับ interface design การทดลองใช้ 
counter-balancing product ส าหรับล าดับของสินค้าที่ผู้ร่วมทดสอบจะดูรายละเอียดดังแผนภาพ
ต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 3-2 การออกแบบการวิจัยแบบ Counter-Balancing Product 
 

ส าหรับตัวสินค้าท่ีใช้ในการทดลองนั้น VHC คือโซฟา และ VLC คือเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 
ซึ่งมีคุณสมบัติตามนิยามที่ได้ให้ไว้ โดยได้มีการท า Pilot-Study ในการยืนยันดังกล่าว โดยผู้ทดลองที่มี
คุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีทดลองระบบจริง ผู้ทดลองใน Pilot-Study นี้มีจ านวน 86 คน ท า
กิจกรรม 2 กิจกรรมได้แก่  

1) การให้ระดับทัศนคติว่าสินค้าโซฟา และเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค เป็นสินค้า VHC หรือ 
VLC ด้วยค าถามท่ีว่า “ท่านคิดว่าการเลือกซื้อ [สินค้า] ต้องค านึงถึงบริบท/สภาพแวดล้อมทางกายภาพ
ที่สินค้านั้น ๆ วางอยู่ในขณะใช้งาน” ด้วย Likert-Scale 7 ระดับ โดยเป็นระดับความคิดเห็นใน
ความเห็นด้วย ระดับท่ี 1 คือระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก ระดับที่ 2 คือไม่เห็นด้วย ระดับที่ 3 คือค่อนข้าง
ไม่เห็นด้วย ระดับท่ี 4 คือระดับเฉย ๆ หรืออยู่กึ่งกลาง ระดับที่ 5 คือระดับค่อนข้างเห็นด้วย ระดับท่ี 6 
คือระดับเห็นด้วย และระดับที่ 7 คือเห็นด้วยอย่างมาก ปรากฏผลยืนยันว่าสามารถแบ่งแยกประเภท
ของสินค้าได้ โดยผู้ร่วมทดลองเห็นด้วยว่าการเลือกซื้อโซฟาต้องอาศัยบริบท/สภาพแวดล้อม
ประกอบการตัดสินค้าซื้อด้วยระดับความคิดเห็น 5.59 (S.D. = 1.23) ซึ่งมากกว่าระดับความคิดเห็น
ปานกลาง/เฉย ๆ ที่เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คได้รับการให้ระดับความคิดเห็นที่ระดับ 4.20 (S.D. = 
1.78) อย่างมีนัยส าคัญ (t151 = -5.977, p = .000) 

2) เพ่ือไม่ให้สินค้าที่มีความต้องการหรือไม่ต้องการมากเกินกว่าปกตสิ่งผลต่อตัวแปรตาม 
โดยเฉพาะทัศนคติและความตั้งใจในการซื้อสินค้า ผู้ทดสอบถูกขอให้เรียงล าดับสินค้า VHC และ VLC 
อย่างละ 8 สินค้าตามล าดับความชอบ จากนั้นสินค้าท่ีอยู่ตรงกลาง 4 สินค้าเท่านั้นที่น ามาใช้ในการ
ทดสอบจริงต่อไป 
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2.2 เครื่องมือที่ใช้ 

การประเมินระบบร้านค้าออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นนั้น กระท าบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้หน่วย
ประมวลผลกลางระดับเดียวกันทั้งหมด ซึ่งความเร็วของหน่วยประมวลผลใกล้เคียงกับความเร็วของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่โดยทั่วไปเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีอายุประมาณ 3 ปี และมีความเร็วของ
หน่วยประมวลผลกลางอยู่ที่ 2.00 GHz ทั้งนีค้วามเร็วของหน่วยประมวผลกลาง หน่วยประมวลผลภาพ 
จอภาพ และฮาร์ดแวร์อื่น ๆ จะมีผลต่อการวิจัยได้  เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ 
Intel ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 7 Professional 32-Bit, Apache Web Server, PHP 
และ MySQL ด้วยชุดโปรแกรม XAMPP 

ส าหรับเครื่องมือที่ใช้ในการวัดพัฒนาโดยการศึกษาจากตัววัดเดิม น ามาประยุกต์ให้เข้ากับ
บริบทและตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เครื่องมือที่ใช้วัดค่อนข้างสมบูรณ์ในการแก้ไข 1 ครั้ง 

 
2.3 การวัด 

การประเมินระบบจัดการเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นนั้น กระท าบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้หน่วย
ประมวลผลกลาง 

นอกจากนี้ ยังมีผมจากการประเมินในแง่ของการใช้งานได้ของระบบและความพึงพอใจของผู้ใช้ 
ซึ่งจะท าให้ได้ข้อสรุปของการออกแบบระบบและปรับปรุงข้อก าหนดของระบบ เพ่ือการน าไปใช้จริง
หลังจากระบบมีความสมบูรณ์ แบบทดสอบแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 

1) ข้อมูลส่วนตัว  
2) การใช้งานได้ (Usability) และความพึงพอใจ (Satisfaction)  ใช้ระดับความคิดเห็น หรือ

ทัศนคติต่อหน้าจอและความสามารถของระบบแต่ละข้อ โดยแบ่งเป็น 3 ประเด็นหลักในแต่
ละหน้าจอ ได้แก่ ความความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน ความเหมาะสมของส ี
ตัวอักษรและการจัดวางองค์ประกอบ และความสามารถของหน้าจอท่ีท างานได้อย่าง
ครบถ้วนและมีประสิทธิภาพ โดยระดับทัศนคติหากไม่มีการก าหนดเป็นอย่างอ่ืน ระดับ
ความคิดเห็นจะแบ่งเป็น 7 ระดับ (Likert Scale) โดยเป็นระดับความคิดเห็นในความเห็น
ด้วย ระดับท่ี 1 คือระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก ระดับที ่ 2 คือไม่เห็นด้วย ระดับที ่ 3 คือ
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย ระดับท่ี 4 คือระดับเฉย ๆ  หรืออยู่กึ่งกลาง ระดับท่ี 5 คือระดับค่อนข้าง
เห็นด้วย ระดับท่ี 6 คือระดับเห็นด้วย และระดับที่ 7 คือเห็นด้วยอย่างมาก ซึ่งสอบถาม
ความคิดเห็นในหน้าจอและความสามารถของระบบแต่ละข้อดังนี้ 

1. OTOP360 ติดตั้งได้ง่าย 
2. ระบบมีความสามารถและเครื่องมือในการสร้างร้านค้าออนไลน์เต็มรูปแบบ 
3. ระบบมคีวามง่ายในการใช้งาน 
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4. ระบบได้รับการออกแบบรูปลักษณ์ได้ดีน่าใช้ 
5. ฉันเห็นว่าการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนเป็นสิ่งที่ร้านค้าทั่วไปควรมี 
6. ฉันจะใช้ความสามารถในการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนนี้ในร้านออนไลน์ของ

ฉัน 
7. โปรแกรมมีความสามารถครบถ้วนสมบูรณ์ 
8. โดยรวมแล้ว ฉันมีความพึงพอใจระบบร้าน OTOP360 

 
3) ตัวแปรตาม  

เวลาในการส ารวจ (Exploration Time) ให้บันทึกเวลาเริ่มและสิ้นสุด  
การรับรู้ความรู้ในสินค้า (Perceived Product Knowledge) 3 ข้อค าถาม ใช้ Likert 
Scale 7 ระดับและใช้ระดับเช่นเดียวกับการวัดการใช้งานได้ 

1. ฉันมีความรู้เป็นอย่างดีเกี่ยวกับข้อมูลของ [ชื่อสินค้า] ที่เพ่ิงดู 
2. ฉันสามารถให้ข้อมูลของ [ชื่อสินค้า] กับผู้อ่ืนได้ 
3. ฉันสามารถให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการเลือกซ้ือ [ชื่อสินค้า] กับผู้อ่ืนได้ 

ทัศนคติต่อสินค้า (Attitude towards Product) 6 ข้อค าถาม แบบจ าแนกความหมาย
ของค า Semantic Differential Scale 7 ระดับ 

1. ไม่น่าพอใจ..น่าพอใจ 
2. ไม่น่าเพลิดเพลิน..เพลิดเพลิน 
3. ไม่ชอบ..ชอบ 
4. เป็นลบ..เป็นบวก 
5. โง่..ฉลาด 
6. เป็นโทษ..เป็นประโยชน์ 

ความตั้งใจในการซื้อ (Purchase Intention) 4 ข้อค าถาม ใช้ Likert Scale 7 ระดับและ
ใช้ระดับเช่นเดียวกับการวัดการใช้งานได้ 

1. ฉันจะซื้อ  [ชื่อสินค้า] ในอนาคตอันใกล้อย่างแน่นอน 
2. หากต้องซื้อ [สินค้า] ฉันจะซื้อ  [ชื่อสินค้า] 
3. ฉันจะแนะน าคนรู้จักให้ซื้อ  [ชื่อสินค้า] หากเขาก าลังเลือกหามันอยู่ 
4. ฉันชื่นชอบ  [ชื่อสินค้า] 

 
2.4 ผู้เข้าร่วมประเมิน 
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กลุ่มเป้าของของผู้เข้าร่วมประเมินเป็นผู้ใช้คอมพิวเตอร์ทั่วไป  การทดลองไม่มีความจ าเป็นต้อง
อาศัยผู้ร่วมประเมินที่มีความรู้ความสามารถด้านการใช้งานโปรแกรมสามมิติ  อย่างไรก็ดีกลุ่มผู้ประเมิน
จะต้องมีความสามารถในการใช้เมาส์ในระดับการใช้งานประจ าวันได้อย่างไม่มีปัญหา   

 
2.5 วิธีการและงานที่ผู้ทดสอบปฏิบัติ 

การทดลองและประเมินโดยผู้ใช้ที่เป็นลูกค้าของร้าน จะมีการให้ผู้ร่วมทดลองฝึกใช้โปรแกรม
ตามท่ีได้แนะน า โดยท าการแนะน าระบบ ขั้นตอนการเลือกดูสินค้าและการเลือกซ้ือสินค้า โดยการท า
ตามไปพร้อมกัน ทั้งนี้จะมีการแนะน าส่วนความสามารถของความจริงเสมือน โดยให้ผู้ใช้เปิดดูสินค้า 2 
ชิ้นแล้วฝึกควบคุมสินค้า ได้แก่การหมุนตัวสินค้า การขยายและย่อยสินค้า และการเลื่อนสินค้า จากนั้น
จะให้ผู้ใช้ทดลองอัพโหลดภาพที่หาได้จากอินเตอร์เน็ตที่สอดคล้องกับตัวสินค้า เพ่ือท าการลองน าสินค้า
ไปวางให้เหมาะสมในภาพเพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจในการเลือกซ้ือสินค้า เมื่อผู้ใช้คุ้นเคยกับระบบ
แล้ว จะให้ผู้ใช้เลือกซ้ือสินค้า 4 ชิ้นจากระบบตามการออกแบบการทดลอง ซึ่งมีข้ันตอนปรากฏตาม
แบบสอบถามการใช้ระบบตามภาคผนวก 

 
ภาพที่ 3-3 (ก)-(จ) หน้าจอการทดสอบ 

 
(ก) ผู้ทดสอบเริ่มทดสอบโดยการแสดงหน้าหลักและหมวดหมู่สินค้า 
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(ข) ผู้ทดสอบฝึกใช้การแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือน 

 

 
 (ค1) ผู้ทดสอบแสดงรายการสินค้า VLC 
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(ค2) ผู้ทดสอบแสดงรายการสินค้า VHC 

 

 
(ง1) ผู้ทดสอบแสดงรายละเอียดสินค้าด้วยส่วนแสดงผลแบบ Static 
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(ง2) ผู้ทดสอบแสดงรายละเอียดสินค้าด้วยส่วนแสดงผลแบบ VR 

 

 
(จ) ผู้ทดสอบแสดงรายละเอียดสินค้าด้วยส่วนแสดงผลแบบ VR/AR/MR/VRC 
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2.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

การทดสอบการใช้งานได้ และความพึงพอใจต่อระบบใช้สถิติเชิงพรรณนา ก าหนดเกณฑ์ตาม
ระดับทัศนคติ จากคะแนน 1 ถึง 7 ท าให้ระดับคะแนนมี 7 อันตรภาคชั้น อันตรภาคชั้นละ 0.857 การ
แปลผลจึงเป็นดังนี้ 

คะแนน    การแปลผล 

6.15-7.00   เห็นด้วยอย่างมาก   

5.30-6.14   เห็นด้วย 

4.44-5.29   ค่อนข้างเห็นด้วย 

3.58-4.43   เฉย ๆ 

2.72-3.57   ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

1.87-2.71   ไม่เห็นด้วย 

1.00-1.86   ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 

 

ในขณะที่การทดสอบสมมติฐานตามกรอบแนวคิดการวิจัยใช้สถิติเชิงอนุมาน MANOVA และ 
Repeated Measure ANOVA เพ่ือหานัยส าคัญในการทดสอบสมมติฐาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 

ผลการวิจัยต่อไปนี้เป็นผลการวิจัยจากการวิเคราะห์ข้อก าหนดของระบบ การออกแบบ
โปรแกรม การพัฒนาโปรแกรม และการประเมินโปรแกรม ซึ่งผลการวิจัยในสามหัวข้อแรกเกิดขึ้นในส่วน
ของการออกแบบและพัฒนา ผลการวิจัยในส่วนสุดท้ายเป็นการประเมินเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
ตลอดจนพัฒนาและน าเสนอระบบที่เหมาะสมต่อไป 

 
1. การวิเคราะห์ข้อก าหนดของระบบ 

การวิเคราะห์ข้อก าหนดเป็นวิเคราะห์ข้อก าหนดที่โปรแกรมจ าเป็นต้องมี โดยค านึงถึง
ความสามารถของโปรแกรมท่ีรองรับวัตถุประสงค์ของโปรแกรม เช่น ความสามรถในการรองรับการเพ่ิม
สินค้า การจัดการสินค้า การแสดงสินค้า การเลือกซ้ือสินค้า และการจัดการการสั่งซื้อ ซึ่งองค์ประกอบ
หรอืโมดูลต่าง ๆ ของเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์แสดงได้ดังแผนภาพด้านล่าง 

 

ภาพที่ 4-1 แผนภาพแสดงองค์ประกอบทั่วไปของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  (Laudon, 2015)

 

 

 

 

 

 

 

 



ระบบต้องประกอบไปด้วยความสามารถ (funtional requirements) ดังนี้ 

1. ความสามารถด้านการแสดงสินค้าด้วยความจริงเสมือน (ดังรายละเอียดให้หัวข้อการ
ออกแบบโดยละเอียด) 
1.1 การเพ่ิมตัวแบบ หรือโมเดลของสินค้า 3 มิติ ไปในรายละเอียดสินค้า 
1.2 การแสดงสินค้าด้วยความจริงเสมือน 
1.3 การอัพโหลดรูปภาพของผู้ซื้อเพ่ือใช้ประกอบการแสดงสินค้า 3 มิต ิ (Augmented & 

Mixed Reality) 
1.4 การใช้กล้องเพ่ือใช้ประกอบการแสดงสินค้า 3 มิต ิ(Augmented & Mixed Reality) 

 
2. ความสามารถของระบบเว็บไซต์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทั่วไป (ใช ้PrestaShop) 

2.1 การเข้าใช้และความมั่นคงปลอดภัยของระบบ (Access and Security Control) เช่น 
การล็อกอินเข้าใช้ระบบ เป็นต้น 

2.2 บัญชีผู้ใช้และตัวเลือกของผู้ใช้ (Profiling and Personalization) เช่น การจัดการ
ประวัติผู้ใช้ การจัดการตัวเลือกเก่ียวกับร้านต่าง ๆ ที่ผู้ใช้เลือก เป็นต้น 

2.3 การจัดการการค้นหาสินค้า (Search Management) 
2.4 การจัดการเนื้อหาต่าง ๆ (Content Management) ของระบบพาณิช์อิเล็กทรอนิกส์ 
2.5 การจัดการรายการสินค้า (Catalog Management) เช่น การจัดการข้อมูลสินค้า การ

ก าหนดราคา เป็นต้น 
2.6 การจ่ายเงิน (Pameny) 
2.7 การจัดการขั้นตอนการซื้อสินค้า (Workflow Mangement) 
2.8 การแจ้งเหตุการณ์ต่าง ๆ (Event Notification) 
2.9 การโต้ตอบและแลกเปลี่ยน (Collaboration and Trading) 

 
2. การออกแบบระบบ 

การออกแบบระบบได้เป็นการวิจัยเป็นข้อก าหนดของระบบ หน้าจอการท างานซึ่งรวมกันอยู่ใน
หัวข้อการวิเคราะห์ระบบที่ได้กล่าวไปในหัวข้อที่แล้ว นอกจากนี้การออกแบบระบบเพ่ือการพัฒนา
ประยุกต์จริงด้วยเครื่องมือในการเขียนโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ มีผลลัพธ์ในการออกแบบตัวระบบตาม
องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมสามระดับดังนี้ 

1. การน าเสนอ (Presentation) 
2. ตรรกะทางธุรกิจ (Business Logic) 
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3. ฐานข้อมูล (Database) 

ซึ่งรายละเอียดขององค์ประกอบทั้ง 3 ปรากฏตามหัวข้อการออกแบบโดยละเอียดที่จะกล่าวถึง 
หลังจากการอธิบายสถาปัตยกรรมโดยรวมของระบบ ดังนี้ 

2.1 สถาปัตยกรรมของระบบ 

 
 

องค์ประกอบแรกของสถาปัตยกรรม 3 ระดับของเว็บได้แก่ส่วน presentation นั้น 
สร้างข้ึนจาก Apache Web Server ที่ท าการสร้างหน้าเว็บจากการเรียกใช้งาน application 
engine เพ่ือสร้างเอกสาร HTML ส่งข้อมูลไปพร้อมกับสื่อต่าง ๆ ได้แก่ภาพและวัตถุเสมือนจริง
ไปยังผู้ใช้ ซึ่งผู้ใช้ที่เป็นผู้ซื้อสินค้าจะใช้ web browser ในการแสดงผล ซึ่งใน web server นี้จะ
จัดเกบ็โปรแกรม PrestaShop และส่วนแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนที่ได้พัฒนาต่อเติม 

ส าหรับ business logic ที่เป็นหัวใจส าคัญในการท างานขอโปรแกรมท างานด้วย 
server-sided script ที่ประมวลผลโดย PHP Application Engine เป็นองค์ประกอบที่สร้าง
เว็บไซต์จากโค้ดที่ได้พัฒนาขึ้นเพ่ือแสดงร้านค้าและความสามารถต่าง ๆ ของระบบร่วมกับ 
web server และ Database Management System (DBMS) โดยท าการประมวลผล 
PrestaShop เพ่ือท างานโมดูลต่าง ๆ ที่ได้แสดงไว้ในแผนภาพ 

DBMS 

(MySQL) 

Operating System (Any Operating Systems) 

Hardware 

Web Browser 

 Buyer 

 Seller 

 Administrator 

Application Engine 

(PHP) 

ภาพที่ 4-2 สถาปัตยกรรมของ OTOP พ้ืนฐานของสถาปัตยกรรม Store Mangement System 
ที่เป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บแบบระบบ Three-Tier 

 Process PrestaShop 

and VR Extention 

 OTOP360 Modules 

o Product Mngt. 

o VR Display 

o Transaction Mngt. 

o Store & User Mngt. 

o Etc. 

 Store PrestaShop 

Package and VR 

Extension 

 Store Media Files: 

Images & VR 

Models  

 Deliever HTML 

to users 

 Maintain Data 

 Structured Data 

 Product Catalog 

 Product Contents 

 Users 

 Orders 

 Configuration 

 Etc. 

Web Server 

(Apache) 

Users OTOP360 
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ในส่วนของ databse หรือฐานข้อมูล ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลเชิงโครงสร้างทั้งหมดของ
เว็บ เพ่ือให ้PrestaShop ดึงค่าไปใช้งานผ่าน DBMS MySQL ข้อมูลทั้งหมดไม่ว่าจะเป็นข้อมูล
สินค้า ผู้ใช้ ค าสั่งซื้อ ฯลฯ จะถูกจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูล ซึ่งทั้งหมดเป็นไปตามสถาปัตยกรรมของ
เว็บดังรายละเอียดปรากฏในบทที่ 3 

 
2.2 การออกแบบโดยละเอียด 

รายละเอียดของ Business Logic และ Presentation สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

ค าอธิบายความสามารถ/ความต้องการของระบบ/ข้อก าหนดของระบบ  

1) การเพิ่มตัวแบบ หรือโมเดลของสินค้า 3 มิติ ไปในรายละเอียดสินค้า 
ระดับความส าคัญ มากที่สุด 
รายละเอียด  การเพ่ิมตัวแบบ 3 มิติให้กับสินค้าเป็นหัวใจส าคัญของงานวิจัยและ
พัฒนาชิ้นนี้ โดยผู้ขายจะต้องสามารถอัพโหลดตัวแบบ 3 มิต ิ แนบเข้ากับสินค้าที่อ้างถึง 
จากนั้นผู้ซื้อสามารถแสดงสินค้าในรูปแบบความจริงเสมือนได้ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ผู้ขายแสดงหน้าการจัดการสินค้า “Catalog > Product” ของ PrestaShop 
2. ให้เพ่ิมเมนู “Attachment” ส าหรับแสดงหน้าแนบตัวแบบ 3 มิติกับสินค้า 
3. หน้า Attachment นี้ให้ผู้ขายสามารถตั้งชื่อตัวแบบ และเลือกอัพโหลดไฟล์ตัว

แบบ 3 มิติแบบ .x3d เข้าไปบนเครื่องให้บริการได้ 
4. ผู้ขายสามารถจัดการแก้ไข หรือเปลี่ยนตัวแบบที่จะแนบกับสินค้าได้ 
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การออกแบบหน้าจอ 

 
ภาพที่ 4-3 หน้าจอการแนบตัวแบบ 3 มิติกับสินค้า 

 

2) การแสดงสินค้าด้วยความจริงเสมือน 
- การแสดงสินค้าด้วยความจริงเสมือน 
- การอัพโหลดรูปภาพของผู้ซื้อเพื่อใช้ประกอบการแสดงสินค้า 3 มิติ 

(Augmented & Mixed Reality) 
- การใช้กล้องเพื่อใช้ประกอบการแสดงสินค้า 3 มิติ (Augmented & Mixed 

Reality) 
ระดับความส าคัญ มากที่สุด 
รายละเอียด  การแสดงสินค้าด้วยความจริงเสมือน คือหัวใจส าคัญที่สุดของ
งานวิจัยนี้ ส่วนติดต่อกับผู้ใช้จะต้องอนุญาตให้ผู้ใช้เลือกปุ่มหรือเมนูที่แสดงตัวแบบสินค้า   
3 มิติข้ึนมา ผู้ใช้จะต้องสามารถส ารวจสินค้าภายใต้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือน
นี้ได้โดยง่ายด้วยอุปกรณ์น าเข้าที่มีอยู่แล้วได้แก่เมาส์หรือคีย์บอร์ด ได้แก่การหมุน การ
เลื่อน การขยายและย่อวัตถุ  จากนั้นผู้ใช้ต้องสามารถอัพโหลดรูปภาพที่ตัวเองถ่ายแล้ว 
หรือเปิดกล้องเพ่ือใช้ภาพที่อัพโหลดหรือจากกล้องเป็นพ้ืนหลังของสินค้าในการส ารวจและ
เรียนรู้สินค้า โดยมีขั้นตอนในการพัฒนา และการใช้งานดังนี้ 

1. ผู้ใช้สามารถแสดงรายละเอียดสินค้าแต่ละชิ้นได้จากรายการสินค้าท่ีอยู่ 
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2. ให้เพ่ิมเมนู “3D View” ส าหรับแสดงส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือน 
3. แสดงตัวแบบ 3 มิติของสินค้าโดยการโหลดไฟล์ .x3d ที่แนบกับตัวสินค้า 
4. ผู้ใช้สามารถหมุน เลื่อน และย่อ/ขยายวัตถุได้ 
5. ให้เพ่ิมเครื่องมือส าหรับการอัพโหลดภาพใด ๆ ของผู้ใช้ เช่น ภาพห้อง ภาพถ่าย

ตนเอง แล้วน าไปท าเป็นพ้ืนหลังของหน้าเว็บ 
6. ให้เพ่ิมเครื่องมือเปิด/ปิดกล้อง แล้วน าไปท าพ้ืนหลังของหน้าเว็บ 

 
การออกแบบหน้าจอ 

 

ภาพที่ 4-4 (ก)-(จ) หน้าจอการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือน 

 

(ก) หน้าจอแสดงรายการสินค้า 
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(ข) หน้าจอแสดงรายละเอียดสินค้าที่ผู้ใช้เลือกแสดงข้อมูล 
 

 

(ค) หน้าจอแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือน 
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(ง) หน้าจอการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนที่มีพ้ืนหลังจากรูปอัพโหลดโดยผู้ใช้ 
 

(จ) หน้าจอการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนที่มีพ้ืนหลังเป็นภาพจากกล้องของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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2.3 ฐานข้อมูล 
 

Product*

id*PK

name*

VR_Model

idPK

name

file_name

Product_VR_Model

idPK

product_id

vr_model_id
 

*คือฟิลด์ข้อมูลที่มีอยู่แล้วของ PrestaShop 

ภาพที่ 4-5 แสดง ER Diagram ของระบบ 
 

Data Dictionary (OTOP360) 
 
 1. Table Name: Product (สินค้า) 

No. Field Name Type Width Decimal Description Keys 

1 id int - - รหัสสินค้า PK 
2 name char PrestaShop - ช่ือสินค้า  

 
2. Table Name: Product_VR_Model (ตัวแบบ 3 มิติกับสินค้า) 

No. Field Name Type Width Decimal Description Keys 
1 id int - - รหัสสมาชิก PK 
2 product_id int - 0 รหัสสินค้า FK ไปยัง 

Product.id 

3 vr_model_id int - 0 รหัสตัวแบบ 3 มิติ
ของสินค้า 

FK ไปยัง 
VR_Model.id 

 
3. Table Name: VR_Model (ตวัแบบ 3 มิติความจริงเสมือน) 

No. Field Name Type Width Decimal Description Keys 

1 id int - - รหัสสมาชิก PK 
2 name char 256  ช่ือของตัวแบบ 3 

มิต ิ
 

3 file_name char 256  ช่ือไฟล์ตัวแบบ 3   
มิติ .x3d 
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3. ชุดค าสั่ง/โค้ดของโปรแกรม 
โค้ดของโปรแกรมท่ีพัฒนาจากการออกแบบ นั้นมีความซับซ้อนและมีขนาดใหญ่ ผู้วิจัยจึง

น าเสนอโค้ดโดยการจัดเก็บในแผ่นซีดีประกอบรายงานการวิจัยฉบับนี้ ตัวติดตั้งจึงเป็นโค้ดของโปรแกรม
และคู่มือได้อธิบายการติดตั้งและการใช้งานแล้ว โดยตัวอย่างโค้ดช่วงส าคัญในการแสดงสินค้าแบบความ
จริงเสมือน และการใช้กล้องดังภาพ 

 
ภาพที่ 4-6 ตัวอย่างโค้ดที่แสดงรูปอัพโหลดและใช้กล้องเป็นพื้นหลังของตัวแบบ 3 มิติ 

 

4. ผลการทดสอบสมมติฐานและประเมินการใช้งานระบบ 

ส าหรับผลการวิจัยในส่วนสุดท้ายนี้เป็นผลการวิจัยเพ่ือตอบค าถามการวิจัยหลักข้อ 2 และข้อ 3 
ในการศึกษาความสัมพันธ์ของการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนและประเภทของสินค้า ซึ่งอาจมี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าของลูกค้า ทั้งนี้ การตอบค าถามดังกล่าวจะเป็นการยืนยันถึงประโยชน์ที่
จะได้รับจากการใช้ระบบเหนือกว่าระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทั่งไปหรือไม่ รวมถึงศึกษาปัจจัยด้าน
เวลาที่ผู้ใช้ ใช้ในการศึกษาสินค้าว่ามีผลต่อการเลือกซ้ือสินค้าหรือไม่ 
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4.1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ร่วมประเมินและทดสอบระบบ 

ตารางที ่ตารางที่ 4-1 และ ตารางที ่4-2 แสดงข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ร่วมทดสอบ โดยเป็นผู้ขาย 
68 คนและผู้ซื้อ 97 คน 

ตารางที ่4-1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ร่วมทดสอบท่ีเป็นผู้ขาย จ านวน 68 คน 

ข้อมูล Mean (S.D.) หรือร้อยละ  
อายุ 20.50 (0.61) ปี 
ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ 10.728 (3.51) ปี 
ระยะเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์ต่อวัน 6.10 (2.90) ชั่วโมง 
ประสบการณ์การขายสินค้าออนไลน์   

เคย 48.50%  
ไม่เคย 51.50%  

ความถี่ในการซื้อสินค้าออนไลน์   
ซื้อเป็นประจ า (สัปดาห์ละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย) 7.40%  
ซื้อบ้างไม่ซื้อบ้าง (เดือนละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย) 26.50%  
นาน ๆ ครั้ง (ต่ ากว่าเดือนละ 1 ครั้ง) 60.30%  
ไม่เคยซื้อ 5.90%  

 
ตารางที ่4-2 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ร่วมทดสอบท่ีเป็นผู้ขาย จ านวน 97 คน 

ข้อมูล Mean (S.D.) หรือร้อยละ  
เพศ   

ชาย 46.40%  
หญิง 53.60%  

อายุ 19.56 (0.65) ปี 
ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ 10.175 (3.29) ปี 
ระยะเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์ต่อวัน 5.71 (2.46) ชั่วโมง 
ประสบการณ์การขายสินค้าออนไลน์   

เคย 48.50%  
ไม่เคย 51.50%  

ความถี่ในการซื้อสินค้าออนไลน์   
ซื้อเป็นประจ า (สัปดาห์ละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย) 1.00%  
ซื้อบ้างไม่ซื้อบ้าง (เดือนละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย) 26.80%  
นาน ๆ ครั้ง (ต่ ากว่าเดือนละ 1 ครั้ง) 44.30%  
ไม่เคยซื้อ 27.80%  
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4.2 ความเที่ยงของการวัด 

การวิเคราะห์ความเที่ยงของการวัดเพ่ือยืนยันความเที่ยงตรงของการวัดหลาย ๆ ครั้ง โดยการ
วิเคราะห์ใช้ Cronbach’s Alpha ส าหรับ ความรู้ในตัวสินค้า ทัศนคติต่อตัวสินค้า และความตั้งในในการ
ซื้อสินค้า ซึ่งคอนสตรัคทั้งหมดมีความเท่ียงที่ดี โดย Cronbach’s Alpha เกิน .7 ได้แก่ .899 .909 และ 
.865 ตามล าดับ นอกจากนี้ยังมีการวิเคราะห์ความต้องกันภายใน (internal consistency) โดยการ
วิเคราะห์ปัจจัยเชิงยืนยัน (confirmatory factor analysis – CFA) ซึ่งทุกข้อค าถาม จัดอยู่ในคอนสตรัค
ที่สอดคล้องกัน และมีค่าโหลดปัจจัยเกิน .7 ทั้งสิ้น แสดงให้เห็นว่าข้อค าถามมีความต้องกันภายในเป็น
อย่างดี ดังแสดงในตารางที ่4-3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

ตารางที ่4-3 ความเที่ยงและการโหลดปัจจัย (Reliability & Factor Loadings) 
คอนสตรัค ความเที่ยง ข้อค าถาม ปัจจัย 1 ปัจจัย 2 ปัจจัย 3 

ความรู้ในตัว
สินค้า 
(Product 
Knowledge) 

.899 KNO1 .136 .186 .852 
 KNO2 .094 .204 .908 
 KNO3 

.153 .275 .864 

ทัศนคติต่อตัว
สินค้า 
(Product 
Attitude) 

.909 ATT1 .768 .280 .144 
 ATT2 .777 .281 .167 
 ATT3 .774 .384 .030 
 ATT4 .822 .234 .099 
 ATT5 .816 .125 .112 
 ATT6 .787 .050 .096 

ความต้ังใจใน
การซ้ือสินค้า 
(Purchase 
Intention) 

.865 PUR1 .287 .767 .255 
 PUR2 .219 .811 .135 
 PUR3 .183 .752 .344 
 PUR4 .252 .767 .167 
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4.3 สถิติเชิงพรรณนาของตัวแปร 

ตารางที ่4-4  แสดงค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation – S.D.) ของ
ตัวแปรตามทั้งหมด 

  VHC Product VLC Product    

เวลา (Time) 

Type VR Static 
Sub-
total 

VR Static 
Sub-
total 

VR Static Total 

Mean 4.22 3.88 4.05 4.62 3.92 4.27 4.42 3.90 4.16 

(S.D.) 2.29 2.04 2.17 2.33 2.33 2.33 2.31 2.17 2.24 

ความรู้เก่ียวกับสินค้า (Perceived 
Product Knowledge) 

Mean 4.09 3.36 3.73 4.35 3.92 4.14 4.22 3.64 3.93 

(S.D.) 1.13 1.20 1.17 0.94 1.07 1.01 1.04 1.17 1.10 

ทัศนคติต่อสินค้า (Attitude 
towards Product) 

Mean 5.08 4.91 5.00 5.32 5.16 5.24 5.20 5.03 5.12 

(S.D.) 0.98 1.07 1.03 0.75 0.96 0.86 0.88 1.02 0.95 

ความตั้งใจในการซื้อ (Intention 
to Purchase) 

Mean 4.09 3.54 3.82 4.17 3.71 3.94 4.13 3.62 3.88 

(S.D.) 0.98 1.09 1.04 0.76 0.98 0.87 0.87 1.04 0.95 

 
4.4 การทดสอบสมมติฐาน 

การทดสอบสมมติเพ่ือทดสอบว่าตัวแปรต้นมีผลต่อตัวแปรตามแต่ละตัวหรือไม่ การทดลองใช้
ระบบเป็นการใช้งานหลายครั้ง จึงใช้ repeated-measured ANOVA ผลการทดสอบตามตารางที ่4-5 
ตารางที ่4-5 ANOVA Table 

 เวลา (Time) 
(R2 = .807) 

การรับรู้ความรู้สินค้า (Product Product Knowledge) 
(R2 = .942) 

DF MS F p Power DF MS F p Power 
Within-Subjects           
Interface Design 1 13.236 7.959 .006** .797 1 16.368 37.583 .000** 1.000 
Interface Design x 
Product Type 1 1.493 .898 .346 .155 1 1.047 2.404 .124 .336 

Error (Interface 
Design) 95 1.663    95 .436    

Between- Subjects           
Product Type 1 2.233 .264 .608 .080 1 8.395 4.330 .040 .540 
Error (Product Type) 95 8.454    95 1.939    
 ทัศนคติต่อสินค้า (Attitude towards Product) 

(R2 = .973) 
ความตั้งใจในการซื้อ (Intention to Purchase) 

(R2 = .955) 
 DF MS F p Power DF MS F p Power 
Within-Subjects           
Interface Design 1 1.291 4.115 .045* .519 1 12.541 32.596 .000** 1.000 
Interface Design x 
Product Type 1 .002 .007 .932 .051 1 .110 .285 .594 .083 

Error (Interface 
Design) 95 .314    95 .385    

Between- Subjects           
Product Type 1 2.986 2.020 .159 .290 1 .790 .541 .464 .113 
Error (Product Type)  95 1.478   95 1.460    
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 สมมติฐานการวิจัย 
 สมมติฐานที ่1: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และเวลาที่ใช้ในการส ารวจ 

สมมติฐานที ่1ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้ใช้เวลาส ารวจสินค้า
มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่1ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้ใช้เวลาส ารวจสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 
 
 สมมติฐานที ่2: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และความรู้ในสินค้า 

สมมติฐานที ่2ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้มีความรู้ในสินค้าได้
มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่2ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้มีความรู้ในสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

 
 สมมติฐานที่ 3: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และทัศนคติต่อสินค้า 

สมมติฐานที ่3ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้มีทัศนคติท่ีดีต่อ
สินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่3ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้มทีัศคติท่ีดีต่อสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 
 
 สมมติฐานที่ 4: รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และความตั้งใจในการซื้อสินค้า 

สมมติฐานที ่4ก: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ใช้มีทัศนคติท่ีดีต่อ
สินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

สมมติฐานที ่4ข: ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนที่สอดคล้องกับประเภทของสินค้า
สามารถท าให้ผู้ใช้มทีัศคติท่ีดีต่อสินค้าได้มากกว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี 

ทั้งนี้การวิเคราะห์แสดงว่า การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (interface design) มีผลต่อตัวแปร
ตามท้ังหมดอย่างมีนัยส าคัญ ผลการทดลองจึงเป็นการยอมรับสมมติฐานที่ 1ก 2ก 3ก และ 4ก โดยผู้
ร่วมทดสอบใช้เวลาในการเลือกซ้ือสินค้าด้วยส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือน (VR) (mean = 
4.42, S.D. = 2.31) มากกว่าการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี (static) (mean = 3.90, S.D. = 2.17) 
อย่างมีนัยส าคัญยิ่ง (F = 7.979, p = .006) ดังแสดงในตารางที ่4-5 ทั้งนี้ มีข้อสังเกตที่น่าสนใจยิ่งจาก
ผลการทดลองที่สังเกตได้ เวลาที่ผู้ทดลองใช้ระบบในการส ารวจสินค้าอิงบริบทต่ า กลับมากกว่าเวลาที่ใช้
ไปกับสินค้าอิงบริบทสูง ทั้งนี้จากการสังเกตและสัมภาษณ์พบว่า ผู้ซื้อจะใช้ระบบในการทดลองน าสินค้า
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ไปวางในที่ต่าง ๆ อย่างอิสระมากกว่าสินค้าอิงบริบทสูงในการเลือกซ้ือ เนื่องจากสินค้าประเภทหลังจะมี
ที่ให้ทดลองน าสินค้าไปวางจ ากัดกว่า 

ความรู้ในตัวสินค้า จากการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือน (mean = 4.22, S.D. = 
1.04) มากกว่าการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี (mean = 3.64, S.D. = 1.17) อย่างมีนัยส าคัญยิ่ง (F 
= 37.583, p = .000) เช่นกัน ดังแสดงในตารางที ่4-5 

ทัศนคติต่อสินค้า จากการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือน (mean = 5.20, S.D. = 
0.88) เป็นไปในทางบวกมากกว่าการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี (mean = 5.03, S.D. = 1.02) อย่าง
มีนัยส าคัญ (F = 4.115, p = .045) ดังแสดงในตารางที ่4-5  

ความตั้งใจในการซื้อสินค้า จากการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือน (mean = 4.13, 
S.D. = 0.87) มากกว่าการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบคงท่ี (mean = 3.62, S.D. = 1.04) อย่างมีนัยส าคัญ
ยิ่ง (F = 32.596, p = .000) ดังแสดงในตารางที ่4-5 

จะเห็นได้ว่าชนิดของสินค้าไม่ได้มีผลต่อตัวแปรโดยส่วนใหญ่ ทั้ง เวลาที่ใช้ในการส ารวจสินค้า 
(F = .264, p = .608) ทัศนคติต่อสินค้า (F = 2.020, p = .159) และ ความตั้งใจในการซื้อสินค้า (F = 
.543, p = .464) ยกเว้น ความรู้เกี่ยวกับสินค้า (F = 4.330, p = .040)  อาจเนื่องจากกลุ่มผู้ร่วมทดลอง
เป็นนักศึกษาสาขาวิขาเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ระดับหนึ่ง แต่นัยส าคัญก็มี
แนวโน้มไปในทางใกล้เคียง .05 (p = .040) ซึ่งหากเป็นกลุ่มตัวอย่างอ่ืน ชนิดของสินค้าอาจไม่มีผลต่อ
ความรู้ในตัวสินค้า ซึ่งสามารถท าการศึกษาได้ต่อไป และเป็นข้อจ ากัดอย่างหนึ่งของการวิจัย  การผลการ
ทดลองดังกล่าว การควบคุม third variable หรือ interference variable ท าได้ดีระดับหนึ่งในการ
ป้องกันผลของชนิดของสินค้า ที่อาจมีผลต่อตัวแปรตามเหนืออิทธิพลของรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

อย่างไรก็ตาม จากผลการทดลอง ไม่ได้แสดงให้เห็นถึง interaction effect ของ การออกแบบ
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และ ประเภทของสินค้า ต่อตัวแปรตามทั้งหมด ได้แก่ เวลาที่ใช้ในการส ารวจสินค้า (F 
= .898, p = .346) ความรู้เกี่ยวกับสินค้า (F = 2.404, p = .124) ทัศนคติต่อสินค้า (F = .007, p = 
.932) และ ความตั้งใจในการซื้อสินค้า (F = .285, p = .594) ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Suh & 
Lee, 2005) และสมมติฐานที่ได้ตั้งขึ้น ผลการทดลองจึงเป็นการปฏิเสธสมมติฐาน 1ข 2ข 3ข และ 4
ข โดยจะได้มีการวิเคราะห์และอภิปรายในบทถัดไป 
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ภาพที่ 4-7 (ก)-(ง) กราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างค่าตัวแปรตามจ าแนกตามประเภทสินค้าและ
รูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ โดยตัวแปรตามได้แก่ เวลาในการส ารวจ ความรู้ในสินค้า ทัศนคติต่อสินค้า 

และความตั้งใจในการซื้อสินค้า แสดงตามภาพ (ก) (ข) (ค) และ (ง) ตามล าดับ 

 

 
(ก) 
 

 
(ข) 
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VHC VLC

TIM

Static VR
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Static VR
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(ค) 
 

 
(ง) 
 

4.5 ผลการทดสอบการใช้งานได้ และความพึงพอใจต่อระบบ 

จากตารางที ่4-6 ผู้ซื้อให้ระดับคะแนน เห็นด้วย ส าหรับข้อค าถาม 5) ฉันอยากให้เว็บอีคอมเมิรซ์

ทั่วไปมีการแสดงสินค้าแบบ 3 มิตฯิ นี้ (Mean = 5.49, S.D. = 1.51) ค่อนข้างเห็นด้วย ส าหรับ 2) ฉันสามารถ
ส ารวจและเรียนรู้ตัวสินค้าได้ (Mean = 4.87, S.D. = 1.48) 3) ฉันได้ข้อมูลของสินค้าเพ่ือใช้ประกอบการ
ซ้ือ (Mean = 4.87, S.D. = 1.54) และ 4) ฉันพึงพอใจกับระบบแสดงสินค้าแบบ 3 มิติฯ นี้ (Mean = 
4.81, S.D. = 1.69) และ เฉย ๆ ส าหรับข้อค าถาม 1) ฉันรู้สึกว่าใช้งานง่าย (Mean = 4.19, S.D. = 1.69) 

2
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4

5

VHC VLC

ATT

Static VR
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VHC VLC

PUR

Static VR
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ผู้ขายให้ระดับความคิดเห็น เห็นด้วยอย่างมาก ส าหรับข้อค าถาม 4) ฉันเห็นว่าการแสดงสินค้า
แบบความจริงเสมือนเป็นสิ่งที่ร้านค้าทั่วไปควรมี (Mean = 6.16, S.D. = 1.01) เห็นด้วย ส าหรับข้อ
ค าถาม 1) ระบบมีความสามารถและเครื่องมือในการสร้างร้านค้าออนไลน์เต็มรูปแบบ (Mean = 5.49, 
S.D. = 1.09) 3) ระบบได้รับการออกแบบรูปลักษณ์ได้ดีน่าใช้ (Mean = 5.83, S.D. = 1.14) 5) ฉันจะ
ใช้ความสามารถในการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนนี้ในร้านออนไลน์ของฉัน (Mean = 5.49, S.D. 
= 1.16) 6) โปรแกรมมีความสามารถครบถ้วนสมบูรณ์ (Mean = 5.57, S.D. = 1.04) และ 7) โดยรวม
แล้ว ฉันมีความพึงพอใจระบบร้าน OTOP360 (Mean = 5.58, S.D. = 0.97) ค่อนข้างเห็นด้วย ส าหรับ
ข้อค าถาม 2) ระบบมีความง่ายในการใช้งาน (Mean = 5.26, S.D. = 1.09) 

 
ตารางที ่4-6 ระดับทัศนคติต่อข้อค าถามด้านการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อระบบ 

ข้อค าถาม Mean (S.D.)  
ผู้ซ้ือ    
1) ฉันรู้สึกว่าใช้งานง่าย 4.19 1.69 เฉย ๆ 
2) ฉันสามารถส ารวจและเรียนรูต้วัสินค้าได้ 4.87 1.48 ค่อนข้างเห็นด้วย 
3) ฉันได้ข้อมูลของสินค้าเพื่อใช้ประกอบการซื้อ 4.87 1.54 ค่อนข้างเห็นด้วย 
4) ฉันพึงพอใจกับระบบแสดงสินคา้แบบ 3 มิติฯ นี ้ 4.81 1.69 ค่อนข้างเห็นด้วย 
5) ฉันอยากให้เว็บอีคอมเมิร์ซทั่วไปมีการแสดงสินค้าแบบ 3 มิติฯ นี ้ 5.45 1.51 เห็นด้วย 
ผู้ขาย    
1) ระบบมีความสามารถและเครื่องมือในการสร้างรา้นค้าออนไลน์เตม็รูปแบบ 5.49 1.09 เห็นด้วย 
2) ระบบมีความง่ายในการใช้งาน 5.26 1.09 ค่อนข้างเห็นด้วย 
3) ระบบไดร้ับการออกแบบรปูลักษณ์ไดด้ีน่าใช้ 5.83 1.14 เห็นด้วย 
4) ฉันเห็นว่าการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนเป็นสิ่งที่ร้านค้าท่ัวไปควรม ี 6.16 1.01 เห็นด้วยอย่างมาก 
5) ฉันจะใช้ความสามารถในการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนน้ีในร้าน
ออนไลน์ของฉัน 

5.49 1.16 เห็นด้วย 

6) โปรแกรมมีความสามารถครบถว้นสมบูรณ ์ 5.57 1.04 เห็นด้วย 
7) โดยรวมแล้ว ฉันมีความพึงพอใจระบบร้าน OTOP360 5.58 0.97 เห็นด้วย 

 

แสดงให้เห็นว่าการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อระบบเป็นไปในทางบวก รวมถึงความ
ง่ายของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ที่อยู่ในเกณฑ์ เฉย ๆ แต่ค่อนไปในทางบวก ซึ่งความง่ายของการควบคุมวัตถุนี้
ที่ต้องปรับปรุงมากท่ีสุด จากการสังเกตและสัมภาษณ์พบว่าประเด็นที่มีปัญหามากท่ีสุดในการควบคุม
คือ 1) การที่เมาส์และวัตถุเลื่อนไปในทิศตรงข้าม ซึ่งเป็นรูปแบบมาตรฐานการควบคุมของส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้ดั้งเดิม แต่ปัจจุบันที่มีการใช้เทคโนโลยีจอภาพแบบสัมผัส การเลื่อนวัตถุควรไปในทิศทางเดียวกับตัว
ควบคุม และ 2) การหมุนภาพยังไม่เป็นไปตามท่ีผู้ใช้ต้องการเสียทีเดียว

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5บทที่ 5  
วิเคราะห์ สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 
ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสมือนเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์การซื้อเสมือนจริง ถูก

พัฒนาขึ้นเพ่ือส่งเสริมการขายสินค้า ตลาดพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์มีขนาดใหญ่มากในปัจจุบัน การหาวิธี
ในการส่งเสริมการขายเป็นสิ่งที่ได้รับการศึกษาและพัฒนามาโดยตลอด ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์สมบูรณ์แบบที่รองรับการแสดงสินค้าด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนโดยไม่ต้องใช้ Plug-
in ได้ส าเร็จ การวิจัยประยุกต์นี้ได้พัฒนาระบบที่สามารถใช้งานและเผยแพร่เพ่ือติดตั้งได้โดยทั่วไป 
นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้ศึกษาให้เข้าใจคุณสมบัติที่ช่วยในการส่งเสริมการขายได้ โดยการวิเคราะห์ผลการ
ประเมินการใช้ระบบตามกรอกแนวคิดการวิจัย การประเมินการใช้งานได้ และความพึงพอใจโดยรวม ซ่ึง
สามารถวิเคราะห์ อภิปรายและสรุปผลการวิจัยได้ตามหัวข้อดังนี้ 

1) การพัฒนาระบบ 
2) ผลของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ต่อการเรียนรู้ของผู้ซื้อ 
3) การประเมินการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ 
4) บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
2. การพัฒนาระบบ 

 ผลการวิจัยได้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่สมบูรณ์แบบ ผู้วิจัยยังค้นพบว่าการพัฒนาระบบ
ดังกล่าวสามารถท าได้จริงโดยใช้เทคโนโลยี WebGL บนไฟล์มาตรฐานเปิด .x3d โดยความเร็วในการใช้
งานเป็นไปอย่างปกติบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีข้อก าหนดและคุณสมบัติปกติตามท้องตลาด มาตรฐาน 
WebRTC สามารถน ามาประยุกต์ใช้เกี่ยวกับความจริงเสริมและความจริงผสมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นการสื่อสารระหว่างเว็บบราวเซอร์แต่เว็บบราวเซอร์ 

 อย่างไรก็ตามการพัฒนาส่วนติดต่อกับผู้ใช้ด้วยความจริงเสมือนนี้เป็นการพัฒนาที่ยังมีเครื่องมี
จ ากัด ต้องเขยีนโปรแกรมโดยไม่มีเครื่องมือช่วยด้านวิชวล ซึ่งต้องอาศัยความรู้และทักษะพอสมควร 
 
3. ผลของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ต่อการเรียนรู้ของผู้ซื้อ 

 การเข้าใจในผลของระบบที่พัฒนาขึ้นต่อผู้ซื้อเป็นสิ่งส าคัญที่จะใช้ในการต่อยอด และพัฒนา
ระบบไปในทิศทางท่ีถูกต้อง จากการศึกษาและเชื่อมโยงทฤษฎีต่าง ๆ สามารถอธิบายปัจจัยที่มีผลต่อ
การซื้อสินค้าด้วยร้านค้าออนไลน์แบบความจริงเสมือนที่ได้พัฒนาขึ้น ในส่วนของการเรียนรู้สินค้าตาม
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กรอบแนวคิดการวิจัย อย่างไรก็ดีผลการทดลองระบุว่า ชนิดของสินค้าจ าแนกตามบริบทการใช้ไม่ได้มี
ความสอดคล้องใด ๆ กับรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ มีเพียงรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริง
เสมือนเท่านั้นที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้ซื้อใช้เวลาส ารวจสินค้า เข้าใจสินค้า มีทัศนติที่ดี และมีความตั้งใจในการ
ซ้ือ ดังภาพที ่5-1 

 
ภาพที่ 5-1 ผลตัวแปรต้นและตัวแปรตามจากกรอบแนวคิดการวิจัยและผลการทดสอบสมมติฐาน 

 ทั้งนี้อาจด้วยเนื่องจากการที่สินค้าที่ไม่ต้องอาศัยบริบทไม่ได้ถูกจ ากัดที่ในการวางหรือใช้ ท าให้
ผู้ใช้มีความเพลิดเพลินในการวางเลือกวางสินค้าในที่ต่าง ๆ และใช้เวลามากกว่าสินค้าท่ีต้องอาศัยบริบท
ในการเลือกซ้ือด้วยซ้ า ส่งผลให้เกิดผลกระทบทางด้านการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เพ่ิมข้ึนตามมาอีก เช่น การ
ผูกพันกับสินค้า ฯลฯ ทั้งนี้ต้องมีการศึกษายืนยันต่อไป 

 การค้นพบดังกล่าวท าให้ทราบว่า การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถช่วยสิ่งเสริม
ประสบการณ์ผู้ซื้อในเรื่องการเรียนรู้สินค้า ซึ่งสนับสนุนการตัดสินใจที่จะซ้ือต่อไปไม่ว่าสินค้านั้นจะเป็น
สินเค้าท่ีต้องอาศัยบริบทหรือไม่ก็ตาม 

 
  

Product Types 

Strengths of MR Interface 

High Media Richness 

Interactivity 

Telepresence 

Dynamic Nature  
of Consumer Learning 

Understanding 

Attitude 

Purchase Intentions 
Theories of Fitness 

Vision 

Exploration Time 
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4. การประเมินการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ 

จากแผนภูมิแท่งในภาพที่ 5-2 ผู้ซื้อมีแนวโน้มที่ดีมากในการยอมรับระบบ โดยข้อค าถามท่ีว่า 
ฉันอยากให้เว็บอีคอมเมิร์ซทั่วไปมีการแสดงสินค้าแบบ 3 มิตินี้ ในระดับเห็นด้วย ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าควร
สนับสนุนให้มีการเพ่ิมความสามารถดังกล่าวในระบบร้านค้าออนไลน์โดยทั่วไป  ความพึงพอใจโดยทั่วไป
ก็อยู่ในเกณฑ์ท่ีค่อนข้างดี กล่าวคือผู้ร่วมสดสอบระบบ ค่อนข้างเห็นด้วยกับข้อค าถาม ฉันพึงพอใจกับ
ระบบแสดงสินค้าแบบ 3 มิติ 

ส าหรับการใช้งานได้ในความสามารถหลักที่ได้พัฒนาขึ้น ได้แก่การใช้ข้อมูลสินค้า เพ่ือเรียนรู้
สินค้า ตลอดจนความง่ายของการใช้ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ที่สอดคล้องกับทฤษฎีตัวแบบการยอมรับ (TAM) 
นั้นระบุว่า ผู้ใช้ค่อนข้างเห็นด้วยในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับประโยชน์ของระบบที่ได้รับ โดยข้อค าถาม ฉัน
สามารถส ารวจและเรียนรู้ตัวสินค้าได้ และ ฉันได้ข้อมูลของสินค้าเพ่ือใช้ประกอบการซื้อ ผู้ใช้เฉย ๆ กับ 
ข้อค าถามเกี่ยวกับการใช้งานง่ายของระบบ ซึ่งก็ไม่ได้เป็นไปในทางลบ 

ดังนั้นท าให้ทราบว่าส่วนติดต่อกับผู้ใช้ในการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนนี้ มีแนวโน้มที่ดี
ในการยอมรับการใช้งาน และควรส่งเสริมในการน าไปใช้จริง โดยควรปรับปรุงเรื่องการควบคุมวัตถุ
เพ่ือให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น 

 
ภาพที่ 5-2 ระดับทัศนคติต่อระบบด้านการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ OTOP360 ใน
ฐานะผู้ซื้อ 

 
แผนภูมิแท่งจากภาพที่ 5-2 เป็นระดับทัศนคติต่อระบบตามข้อค าถามของผู้ขาย ซึ่งเป็นผู้ใช้

ระบบหลังร้านในการเพิ่มตัวแบบ 3 มิติ ได้ผลสอดคล้องกับระดับทัศนคติของผู้ซื้อโดยเฉพาะประเด็น
การยอมรับและใช้ระบบจริง เนื่องจากผู้ทดลอง เห็นด้วยอย่างมากกับข้อค าถามที่ว่า ฉันเห็นว่าการแสดง
สินค้าแบบความจริงเสมือนเป็นสิ่งที่ร้านค้าท่ัวไปควรมี และ เห็นด้วยกับข้อค าถาม ฉันจะใช้

4.19
4.87
4.87
4.81

5.45

0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00 6.00

1) ฉันรู้สึกว่าใช้งานง่าย
2) ฉันสามารถส ารวจและเรยีนรู้ตวัสินค้าได้

3) ฉันได้ข้อมูลของสินค้าเพื่อใช้ประกอบการซื้อ
4) ฉันพึงพอใจกับระบบแสดงสินค้าแบบ 3 มิติฯ นี้

5) ฉันอยากให้เว็บอีคอมเมิร์ซทั่วไปมีการแสดง…

การใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ OTOP360 ในฐานะผู้ซื้อ
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ความสามารถในการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือนนี้ในร้านออนไลน์ของฉัน  ตลอดจนผู้ใช้มีความพึง
พอใจกับระบบ โดยเห็นด้วยกับข้อค าถาม โดยรวมแล้ว ฉันมีความพึงพอใจระบบร้าน OTOP360 

ผู้ใช้เห็นด้วยกับข้อค าถามในส่วนของมิติหลักของการใช้งานได้และประโยชน์ของระบบ ได้แก่ 
ระบบมีความสามารถและเครื่องมือในการสร้างร้านค้าออนไลน์เต็มรูปแบบ ระบบได้รับการออกแบบ
รูปลักษณ์ได้ดีน่าใช้ และ โปรแกรมมีความสามารถครบถ้วนสมบูรณ์ ในส่วนของการใช้งานง่าย ผู้ใช้
ค่อนข้างเห็นด้วยกับประเด็นดังกล่าว 

 

 
ภาพที่ 5-3 ระดับทัศนคติต่อระบบด้านการใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ OTOP360 ใน
ฐานะผู้ขาย 
 
5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ  

 ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนา ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ความจริงเสมือน เพ่ือเพ่ิม
ประสบการณ์การซื้อเสมือนจริง ระบบมีจุดเด่นทีก่ารแสดงสินค้าแบบ 3 มิติในรูปแบบของความจริง
เสมือน ความจริงเสริม และความจริงผสม  และยังรองรับกิจกรรมการซื้อขายทั้งหมดอย่างเต็มรูปแบบ  
การพัฒนาใช้เครื่องมือที่สามารถแจกจ่ายได้ฟรี เป็นการส่งเสริมการใช้งานโปรแกรมเพ่ือพัฒนาการ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของไทย ผลการศึกษาปัจจัยที่เก่ียวข้องได้แก่รูปแบบของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ต่อการ
เรียนรู้ของผู้ซื้อแสดงว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบความจริงเสมือนส่งผลในทางบวกต่อเวลาในการส ารวจ
สินค้า ความรู้ในสินค้า ทัศนคติต่อสินค้า และความตั้งใจในการซื้อสินค้าอย่างมีนัยส าคัญส าหรับสินค้าทั้ง
ประเภทที่ต้องอาศัยและไม่ต้องอาศัยบริบทในการซื้อ ผลการประเมินการใช้งานได้และความพึงพอใจ

5.49

5.26

5.83

6.16

5.49

5.57

5.86

4.80 5.00 5.20 5.40 5.60 5.80 6.00 6.20 6.40

1) ระบบมีความสามารถและเครื่องมือในการสร้าง…

2) ระบบมีความง่ายในการใช้งาน

3) ระบบได้รับการออกแบบรูปลักษณไ์ด้ดนี่าใช้

4) ฉันเห็นว่าการแสดงสินค้าแบบความจริงเสมือน…

5) ฉันจะใช้ความสามารถในการแสดงสนิค้าแบบ…

6) โปรแกรมมีความสามารถครบถ้วนสมบูรณ์

7) โดยรวมแล้ว ฉันมีความพึงพอใจระบบร้าน …

การใช้งานได้และความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ OTOP360 ในฐานะผู้ขาย
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ออกมาในทางบวกและสนับสนุนให้น าระบบไปใช้แทบทั้งสิ้น โดยให้ปรับปรุงในเรื่องของความง่ายในการ
ควบคุมวัตถุสินค้าขณะส ารวจสินค้า 

 ผู้พัฒนาได้เผยแพร่งานวิจัยดังกล่าวในงานประชุมนานาชาติ Intellectbase International 
Consortium Academic Conference, Las Vegas 2014 (Phosaard & Pimsuwan, 2014) ระบบ
ดังกล่าวสามารถพัฒนาต่อเนื่องได้อีก เพ่ืออ านวยความสะดวกและดึงดูดผู้ใช้งาน เช่นการรองรับ
เทคโนโลยี 3 มิติสมัยใหม่ทั้งในส่วนการน าเข้า การแสดงผล และสินค้าแบบพิมพ์ 3 มิต ิ ตลอดจน
การศึกษายืนยันปัจจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องระหว่างระบบและผู้ใช้ ซึ่งเปิดโอกาสให้มีการวิจัย พัฒนาและ
ประยุกต์ระบบดังกล่าวต่อไป 
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ภาคผนวก ง 
 

ตัวอย่างแบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือประเมินการใช้งาน OTOP360 ของผู้ซื้อ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แบบสอบถามความคิดเห็นต่อร้านค้าออนไลน์ความจริงผสม 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
รหัสนักศึกษา.....................................................      
1.1) เพศ   ชาย  หญิง 
1.2) อาย…ุ…………………ปี 
1.3) ใช้คอมพิวเตอร์มาแล้ว……………………ป ี
1.4) ใช้คอมพิวเตอร์วันละ……………………ชั่วโมง 
1.5) ท่านซื้อสินค้าออนไลน์บ่อยเพียงใด 

 ไม่เคยซื้อ 
 นานๆ ครั้ง (ต่ ากว่าเดือนละ 1 ครั้ง) 
 ซื้อบ้าง ไม่ซื้อบ้าง (เดือนละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย) 
 ซื้อเป็นประจ า (สัปดาห์ละ 1 ครั้งเป็นอย่างน้อย) 
 ซื้อทุกวันตอนท่ี 2 ความคิดเห็นในการใช้งานระบบ

ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นต่อสินค้า โดย 1 คือระดับไม่เห็นด้วยอย่างมากและ 7 คือมีระดับเห็นด้วยอย่างมาก 
11) Jupiter Book เวลาเร่ิมดูสินค้า (HH:MM):____________________  เวลาสิ้นสุดการดูสินค้า (HH:MM):__________________________ 

รายการ ระดับความคิดเห็น 

ไม่เห็นด้วย
อย่างมาก 

1 

ไม่เห็น
ด้วย 

 
2 

ค่อนข้าง
ไม่เห็น
ด้วย 
3 

เฉยๆ 
 
 
4 

ค่อนข้าง
เห็นด้วย 

 
5 

เห็นด้วย 
 
 
6 

เห็นด้วย
อย่างมาก 

 
7 

ฉันมีความรู้เป็นอย่างดีเกี่ยวกับข้อมูลของ 11) Jupiter Book ที่เพิ่งดู        
ฉันสามารถให้ข้อมูลของ 11) Jupiter Book กับผู้อื่นได้        
ฉันสามารถให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการเลือกซื้อ 11) Jupiter Book กับผู้อื่นได้        
ฉันจะซื้อ 11) Jupiter Book ในอนาคตอันใกล้อย่างแน่นอน        
หากต้องซื้อ Sofa ฉันจะซื้อ 11) Jupiter Book        
ฉันจะแนะน าคนรู้จักให้ซื้อ 11) Jupiter Book หากเขาก าลังเลือกหามันอยู่        
ฉันชื่นชอบ 11) Jupiter Book        

ท่านมีทัศนคติอย่างไรกับ 11) Jupiter Book 

 เป็นไปตามค า
ทางซ้ายอย่าง

มาก 
3 

เป็นไปตามค า
ทางซ้าย 

 
2 

ค่อนข้าง 
เป็นไปตามค า

ทางซ้าย 
1 

เฉยๆ 
 
 
0 

ค่อนข้าง 
เป็นไปตามค า

ทางขวา 
1 

เป็นไปตาม
ค าทางขวา 

2 

เป็นไปตามค า
ทางขวาอย่าง

มาก 
3 

 

ไม่น่าพอใจ        น่าพอใจ 
ไม่เพลิดเพลิน        เพลิดเพลิน 
ไม่ชอบ        ชอบ 
เป็นลบ        เป็นบวก 
โง่        ฉลาด 
เป็นโทษ        เป็นประโยชน ์

2) Saturn Book เวลาเร่ิมดูสินค้า (HH:MM):_____________________  เวลาสิ้นสุดการดูสินค้า (HH:MM):_________________________ 

รายการ ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 6 7 

ฉันมีความรู้เป็นอย่างดีเกี่ยวกับข้อมูลของ 2) Saturn Book ที่เพิ่งดู        
ฉันสามารถให้ข้อมูลของ 2) Saturn Book กับผู้อื่นได้        
ฉันสามารถให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการเลือกซื้อ 2) Saturn Book กับผู้อื่นได้        
ฉันจะซื้อ 2) Saturn Book ในอนาคตอันใกล้อย่างแน่นอน        
หากต้องซื้อ Sofa ฉันจะซื้อ 2) Saturn Book        
ฉันจะแนะน าคนรู้จักให้ซื้อ 2) Saturn Book หากเขาก าลังเลือกหามันอยู่        
ฉันชื่นชอบ 2) Saturn Book        

 

ท่านมีทัศนคติอย่างไรกับ 2) Saturn Book 

 3 2 1 0 1 2 3  
ไม่น่าพอใจ        น่าพอใจ 
ไม่เพลิดเพลิน        เพลิดเพลิน 
ไม่ชอบ        ชอบ 
เป็นลบ        เป็นบวก 
โง่        ฉลาด 
เป็นโทษ        เป็นประโยชน ์

2) Saturn Book มีจอก่ีนิ้ว_______________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
13) Neptune Book เวลาเร่ิมดูสินค้า (HH:MM):____________________  เวลาสิ้นสุดการดูสินค้า (HH:MM):_______________________ 

รายการ ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 6 7 

ฉันมีความรู้เป็นอย่างดีเกี่ยวกับข้อมูลของ 13) Neptune Book ที่เพิ่งดู        
ฉันสามารถให้ข้อมูลของ 13) Neptune Book กับผู้อื่นได้        
ฉันสามารถให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการเลือกซื้อ 13) Neptune Book กับผู้อื่นได้        
ฉันจะซื้อ 13) Neptune Book ในอนาคตอันใกล้อย่างแน่นอน        
หากต้องซื้อ Sofa ฉันจะซื้อ 13) Neptune Book        
ฉันจะแนะน าคนรู้จักให้ซื้อ 13) Neptune Book หากเขาก าลังเลือกหามันอยู่        
ฉันชื่นชอบ 13) Neptune Book        

ท่านมีทัศนคติอย่างไรกับ 13) Neptune Book 
 3 2 1 0 1 2 3  

ไม่น่าพอใจ        น่าพอใจ 
ไม่เพลิดเพลิน        เพลิดเพลิน 
ไม่ชอบ        ชอบ 
เป็นลบ        เป็นบวก 
โง่        ฉลาด 
เป็นโทษ        เป็นประโยชน ์

 
4) Uranus Book เวลาเร่ิมดูสินค้า (HH:MM):____________________  เวลาสิ้นสุดการดูสินค้า (HH:MM):_______________________ 

รายการ ระดับความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 6 7 

ฉันมีความรู้เป็นอย่างดีเกี่ยวกับข้อมูลของ 4) Uranus Book ที่เพิ่งดู        
ฉันสามารถให้ข้อมูลของ 4) Uranus Book กับผู้อื่นได้        
ฉันสามารถให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการเลือกซื้อ 4) Uranus Book กับผู้อื่นได้        
ฉันจะซื้อ 4) Uranus Book ในอนาคตอันใกล้อย่างแน่นอน        
หากต้องซื้อ Sofa ฉันจะซื้อ 4) Uranus Book        
ฉันจะแนะน าคนรู้จักให้ซื้อ 4) Uranus Book หากเขาก าลังเลือกหามันอยู่        
ฉันชื่นชอบ 4) Uranus Book        

ท่านมีทัศนคติอย่างไรกับ 4) Uranus Book 
 3 2 1 0 1 2 3  

ไม่น่าพอใจ        น่าพอใจ 
ไม่เพลิดเพลิน        เพลิดเพลิน 
ไม่ชอบ        ชอบ 
เป็นลบ        เป็นบวก 
โง่        ฉลาด 
เป็นโทษ        เป็นประโยชน ์

4) Uranus Book สีอะไร_______________________ 

ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการแสดงสินค้าแบบ 3 มิติประกอบภาพพื้นหลังที่อัพโหลดเอง 1 คือระดับไม่เห็นด้วยอย่างมากและ 7 คือมีระดับเห็นด้วยอย่างมาก 
รายการ ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 6 7 
ฉันรู้สึกว่าใช้งานง่าย        
ฉันสามารถส ารวจและเรียนรู้ตัวสินค้าได้        
ฉันได้ข้อมูลของสินค้าเพื่อใช้ประกอบการซื้อ        
ฉันพึงพอใจกับระบบแสดงสินค้าแบบ 3 มิติฯ นี้        
ฉันอยากให้เว็บอีคอมเมิร์ซทั่วไปมีการแสดงสินค้าแบบ 3 มิติฯ นี้        

รหัสนักศึกษาผู้ตรวจ.....................................................      
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ตัวอย่างแบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือประเมินการใช้งาน OTOP360 ของผู้ขาย 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก ง 
 

คู่มือการติดตั้งระบบ OTOP360 
คู่มือการใช้งานส าหรับผู้ขาย OTOP360 
คู่มือการใช้งานส าหรับผู้ซื้อ OTOP360 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

คู่มือการติดตั้ง 

ระบบ OTOP360 
 

เวอร์ชั่น 1.0 
1 ตุลาคม 2558 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารบัญ 
 

ล าดับที ่ เนื้อหา หน้า 

1 การติดตั้งและแก้ไขไฟล์ SQL เพื่อการติดตัง้ระบบ 3 

2 การ config ไฟลเ์พื่อเชื่อมต่อกับฐานขอ้มูล 3 

3 การเข้าสู่หน้า Admin และการปรับแก้ไขระบบ 4 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การติดตั้งและแก้ไขไฟล์ SQL เพ่ือการติดตั้งระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 1.1) สร้างฐานข้อมลู MySQL ตามที่ก าหนด (ตามตัวอย่างนี้ใช้ชื่อว่า mystore) 
 1.2) น าตัวระบบ (อาจอยู่ในรูปแบบไฟล์ ZIP) น ามา extract และ/หรือ น ามาจัดวางระบบไฟล์ตามที่ก าหนดใน Server 
 1.3) หลังจากได้ path file ทีก่ าหนด และรูว้่า URL ของตัวระบบจะชือ่ว่าอะไร ให้แทนที่ดว้ย URL นัน้ โดยแก้ไขส่วนนีท้ี่ไฟล์ฐานข้อมูล SQL (.sql) 
ที่จะน ามา import เข้าฐานข้อมูลที่สร้างไว้ในข้อ 1.1) 
  ยกตัวอย่างเชน่ หากพัฒนาอยู่ใช้ URL ชือ่ localhost:8888/ ให้แกท้ั้งหมดนัน้เป็น mystrore.com/ หากว่านั่นชือ่ URL ของตัวระบบ
ที่จะน าไปวางไว้ (สมมุติ URL ชื่อ mystore.com) 
  หลังจากแก้ไขแล้วให้ท าการ Import เข้าไปในฐานข้อมูลที่สร้างไว้ในขอ้ 1.1) 
 

2. การ config ไฟล์เพ่ือเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล 
 
 การแก้ไขไฟล์ config ให้ตรงกับฐานขอ้มูล โดยการใส่ ชือ่ username, password และชื่อฐานขอ้มูลให้ตรงกับที่สร้างตามขอ้ 1. โดยไฟล์นั้นจะอยู่ที ่
 <project>/config/settings.inc.php 
 โดยเข้าไปแก้ไข 
  _DB_NAME_  หรือ ชือ่ฐานขอ้มูล 
  _DB_USER_  หรือ ชือ่ผู้ใช้ฐานขอ้มูล 
  _DB_PASSWORD_ หรือ รหัสผ่านผู้ใชฐ้านข้อมูล 
 ให้ถูกต้องตามทีก่ าหนด 
 หมายเหตุ: อาจต้องแก้ไขอย่างอืน่เพิ่มหากมีการก าหนดส่วนอืน่มากกว่านั้น ซ่ึงแล้วแตข่้อก าหนดของ Server และการก าหนดของผู้ดูแลระบบ 
 
 

3. การเข้าสู่หน้า Admin และการปรับแก้ไขระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://mystrore.com/
http://mystore.com/


 

  ผู้ดูแลระบบสามารถเข้าสู่หน้า Admin ได้ดว้ยเข้าไปที่ URL <Project URL>/otopadmin จะพบฟอร์มส าหรับการเข้าสูร่ะบบ 
หลังจากกรอกข้อมูลและ Sign in จะพบกับเมนู Preferences และ Advanced Parameters ที่แถบเมนูดา้นซ้าย ในเมนูย่อยนัน้จะมีเรื่อง Performance, SEO 
และอืน่ๆที่ส าคัญส าหรับการจัดการระบบอยู่ ส าหรับผู้จัดการระบบน าไปตั้งค่าให้เหมาะสมต่อไป 

 

 

 
 
 
 

คู่มือการใช้งานส าหรับผูข้าย 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ระบบ OTOP360 
 

เวอร์ชั่น 1.0 
1 ตุลาคม 2558 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

สารบัญ 
 

ล าดับที ่ เนื้อหา หน้า 

1 การเข้าสู่ระบบจัดการผู้ขาย 3 

2 หน้าการจัดการของผู้ขาย 4 

3 การเพิ่มสินค้า 5 

4 การเพิ่มรูปสนิค้า 7 

5 การเพิ่มไฟล์สามมติ ิ 8 

6 การตรวจสอบสินค้าหน้าร้าน 12 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1. การเข้าสู่ระบบจัดการของผู้ขาย 

 1.1) เข้าสู่ URL <domain name>/otopadmin และกรอกขอ้มูล 
  1.1.1) ชื่ออีเมล์ที่ได้รับจากผู้ดแูลระบบ 
  1.1.2) กรอกรหัสผ่าน 
  1.1.3) กดปุ่ม Sign in 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

2. หน้าการจัดการของผู้ขาย 

 
ส่วนการ
ใช้งาน
หลักของ
ผู้ขาย

ประกอบด้วยเมนูดังนี ้
 2.1) Catalog 
  มีไว้ส าหรับการเพิ่ม, แก้ไข, ลบ สนิค้าและหมวดหมู่สนิค้า 
 2.2) Orders 
  มีไว้ส าหรับการจัดการรายการสั่งซ้ือจากลกูค้า 
 2.3) Customers 
  มีไว้ส าหรับจัดการกับลูกค้าและการจดัหมวดหมู่ลูกค้า 
 2.4) Price Rules 
  มีไว้ส าหรับการจัดการเรือ่งราคาสนิค้า ภาษี และโปรโมชัน่ 
 2.5) Shipping 
  มีไว้ส าหรับจัดการระบบการขนส่งและจัดการราคาส าหรับบรกิารขนส่งสินค้า 
 2.6) Administration 
  มีไว้ส าหรับจัดการระบบ เพิ่ม แก้ไข และลบพนักงาน 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3. การเพิ่มสินค้า 

 3.1) เลือกเมน ูCatalog -> Products 
 3.2) หลังจากเข้าเมนู Products มาแลว้ ให้กดปุ่ม Add new product ที่อยู่บรเิวณมมุบนขวา 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 3.3) หลังจากกดปุ่ม Add new product ก็จะเข้าสู่ขัน้ตอนการใส่ขอ้มูลให้กับสินค้า โดยแต่ละขอ้มูลที่มีเครื่องหลาย * สแีดงหน้าช่องใส่ข้อมูลนัน้
เป็นส่วนที่จ าเป็นตอ้งใส่ขอ้มูล ดังเช่นภาพนีค้ือ Name หรือชื่อสนิค้า 
 ในส่วนนี้จะมีการเพิม่ข้อมูลที่ส าคัญคือ 
  3.3.1) ชื่อสินค้า 
  3.3.2) ค าอธิบายรายละเอียดสนิค้า ทั้งแบบย่อและแบบยาว 
 โดยหากต้องการให้สนิค้าแสดงให้เห็นในหนา้ร้าน ให้เลอืกในส่วน Enabled ว่า YES (ให้เป็นสีเขียวดังภาพ) หากไม่ต้องการแสดงให้กดปุ่ม NO 
 ส าหรับวิธีการใช้ง่ายที่สะดวกขึ้น ระหว่างการกรอกขอ้มูลในแต่ละสว่น สว่นล่างสดุจะมีปุ่มที่ชือ่ว่า Save and stay หากเพิม่หรือแก้ไขขอ้มูลแล้ว
เสร็จในแต่ละส่วน ให้กดปุ่มนี้เพือ่บันทกึขอ้มูลในแต่ละขัน้ตอนเพือ่ลดโอกาสในการต้องกรอกข้อมลูซ้ า 
 3.4) นอกเหนือจากนี้ จะมีส่วนอื่นๆที่ตอ้งก าหนด ดังนี ้
  3.4.1) ส่วนของการก าหนดราคาที่เมนู Prices 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  3.4.2) ส่วนของการก าหนดจ านวนที่ Quantities 
  

4. การเพิ่มรูปสินค้า 

 4.1) มาที่ส่วนการเพิ่มรูปภาพ โดยการกดปุ่มเมนูที่ชือ่ว่า Images 
 Note: ส าหรับขั้นตอนนี้ การเพิ่มรูปแต่ละครั้งควรกดปุ่ม Save and stay หลังจากเพิ่มรูปแล้วเสร็จด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5. การเพิ่มไฟล์สามมิติ 

 5.1) เลื่อนมาที่เมนู Attachments 
 5.2) ใส่ชื่อไฟล์ที่เราจะเพิม่เข้าไปที ่Filename 
  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
  
 5.3) เพิ่มไฟล์สามมิติเข้าไปในระบบ โดยก าหนดไฟล์สามมิตนิั้นตอ้งเป็นไฟล์ X3D (.x3d) โดยกดปุ่ม Add file แลว้เลอืกไฟล์ หลังจากเลอืกแล้ว
ระบบจะท าการอัพโหลดไฟล์ขึ้นระบบอัตโนมัติ หลังจากอัพโหลดเสร็จสิ้น จะขึ้นขอ้มูลแจ้งทีมุ่มบนขวาของหน้าจอว่า Upload successful และกดปุ่ม Save 

and stay ที่ด้านล่างขวา 
 5.4) หลังจากอัพโหลดไฟลเ์สร็จแล้ว ไฟล์ตามชื่อไฟล์ทีเ่รากรอกเข้าไปในขัน้ตอนที่ 5.2) จะปรากฏที่ส่วน Available attachments 
  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 5.5) เลือกไฟล์ทีต่้องการในส่วน Available attachments แลว้กดปุ่ม Add หากท าถกูต้องไฟลท์ี่ถกูเลอืกจะย้ายไปยังส่วน attachments for this 
product จากนั้นกดปุ่ม Save and stay 
 5.6) กดปุ่ม Preview เพือ่ดูหน้าสนิค้าจริงที่เราเพิ่มข้อมลูไป 
 

 
 
 
 
 
 
 5.7) หาก Preview แล้วขึ้นหน้าสินค้าที่เพิม่ไปถูกต้อง แสดงว่าการเพิม่สินค้าเสร็จสิน้แล้ว 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. การตรวจสอบสินค้าหน้าร้าน 

 
 หลังจากเพิม่สินค้าไปแลว้ และดู Preview สินค้า หน้ารายละเอียดสินค้าจะปรากฏข้อมูล ดังนี ้
  5.1) ชื่อสินค้า 
  5.2) รายละเอียดสินค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  5.3) รูปสินค้า (อาจจะ 1 หรอืมากกว่า ตามจ านวนที่ใส่เข้าไป) 
  5.4) ราคาสินค้า 
  5.5) หากมีไฟล์สามมิติ จะมีปุ่ม 3D View ปรากฏอยู่ใต้ส่วนรูปภาพ ซ่ึงสามารถกดดูจะเปลี่ยนไปโหมด 3D View  

 

 

 

 

 

 

 



 

  5.6) เมื่อกดปุ่ม 3D View จะปรากฏโมเดลสามมิติของสินค้า สามารถหมนุไดเ 360 องศา 
 
  

 
 
 

  
คู่มือการใช้งานส าหรับผูซ้ื้อ 

ระบบ OTOP360 
 

เวอร์ชั่น 1.0 
1 ตุลาคม 2558 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารบัญ 
 

ล าดับที ่ เนื้อหา หน้า 

1 เข้าสู่เว็บไซต์ 3 

2 การเลือกประเภทสนิค้า 4 

3 การดรูายละเอียดสินค้า 5 

4 การดูสนิค้าแบบสามมิติ 360 องศา และการปรับแต่ง (3D View) 6 

5 การสั่งซ้ือสินค้า 8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1. การเข้าสู่เว็บไซต์ 
 
 เข้าสู่เว็บไซต์ ในหน้าแรกจะพบกับ แถบเมนูประเภทสนิค้าด้านบน slideshow รูปภาพ และส่วนล่างจะเป็นสว่นสนิค้าที่ไดร้ับความนินม 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

2. การเลือกประเภทสินค้า 

 การเลือกประเภทสนิค้า สามารถท าได้โดยการเลอืกเมนูดา้นบน ซ่ึงประกอบไปด้วย Fashion, Furniture และ Computer โดยแตล่ะประเภทกจ็ะมี
รายการสนิค้าในประเภทนัน้ๆอยู่ เพื่อให้สามารถกดเข้าไปดูรายละเอียดของสนิค้านัน้ๆได้ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3. การดูรายละเอียดสินค้า 

 จากส่วนรายการสนิค้า ผู้ใช้สามารถกดเลอืกสินค้าเพื่อเข้ามาดรูายละเอียดสินค้าซ่ึงจะมีรายละเอียดดังภาพคือ 
  3.1) ชื่อสินค้า 

  3.2) รายละเอียดสินค้า 
  3.3) ราคาสินค้า 
  3.4) สถานะสินค้า 
  3.5) รูปสินค้า 
  3.6) 3D View 
 โดย 3.5) ส่วนของรูปสินค้า ผู้ใช้สามารถใช้ cursor ไปวางบนพืน้ทีรู่ปและสามาถรูปดรูายละเอียดของรูปภาพได้ และ 3.6) ผู้ใช้สามารถกด 3D 
View เพือ่เข้าสูโ่หมดการดูสนิค้าแบบสามมติิได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4. การดูสินค้าแบบสามมิติ 360 องศา และการปรับแต่ง (3D View) 

 4.1) การดูสินค้าแบบสามมิต ิผู้ใช้สามารถจะหมุนโมเดลสนิค้าได้รอบ 360 องศา และสามารถซูมเข้า/ออก เพื่อดรูายละเอียดสินค้าได้ 
 4.2) ผู้ใข้สามารถเปลี่ยนพืน้หลังของฉาก 3D View ได้ โดยการกดปุ่น Choose File และเลือกรูปภาพที่มมีาเป็นพืน้หลังของฉากได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  
 4.3) ผู้ใช้สามารถเปิดกล้องแล้วใช้ภาพ real-time จากกล้องมาเป็นภาพพืน้หลังของฉาก 3D View ได้ด้วย เพือ่สร้างการจ าลองสิ่งของกับฉากจริงได้ 
โดยการเปิดกลอ้งนัน้จ าเป็นต้องได้รับ permission ก่อน โดนการกด Allow ยอมรับการเปิดกล้องจากตวัเบราว์เซอร์ หากเบราวเ์ซอร์ที่ใช้งานมกีาร Block กล้อง
อยู่ สามารถท าการเปิดได้จากรูปไอคอนทีม่กีากบาทถกู Block ให้เข้าไปเปลี่ยน option เป็น Allow 
 
 
 
 โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการเปิดกลอ้งจะมีลักษณะดังภาพนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5. การส่ังซื้อสินค้า 

 5.1) การสั่งซ้ือสนิค้าสามารถกด Add to cart จากหน้ารายละเอียดสินค้าได้ หลังจากกดปุ่มแลว้ จะมีขอ้มูลสรุปสินค้าในรถเข็นดงัภาะ และมี
ตัวเลือกให้เลอืกว่าจะ Checkout เลยหรือต้องการจะเลือกซ้ือสนิค้าตอ่ 
 
 
 5.2) หากเลือก Checkout ระบบจะน าผู้ใชม้าสู่หน้า Summary ของสินค้า การเข้าสูร่ะบบหรือหากยังไม่ได้เป็นสมาชิกคอืสมัครสมาชิก กรอกข้อมูล
ที่อยู่ ระบุที่จดัส่ง และจ่ายเงนิ ตามล าดับ เป็นการสิน้สุดการซ้ือ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



7ประวัติผู้วิจัย 
 

1.  ชื่อ (ภาษาไทย) นายสถิตย์โชค  โพธิ์สอาด 
          (ภาษาอังกฤษ) Mr. Satidchoke Phosaard 

2. ต าแหน่งปัจจุบัน 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักวิชาเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

3. หน่วยงานที่อยู่ที่ติดต่อได้พร้อมโทรศัพท์และโทรสาร 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักวิชาเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
111 ถนนมหาวิทยาลัย  ต าบลสุรนารี  อ าเภอเมือง 
จังหวัดนครราชสีมา 30000 
โทรศัพท์ 0-4422-4369  โทรสาร 0-4422-4205 

4. ประวัติการศึกษา 

2544-2546 Carnegie Mellon University, Pittsburgh, USA 
   Master of Information System Management (Highest 
Distinction) 

2538-2542 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี จังหวัดนครราชสีมา 
   วิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต (วิศวกรรมคอมพิวเตอร)์ 

5. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและนิเทศศาสตร์ 

6. ประสบการณ์ที ่เกี ่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั ้งภายในและ ภายนอกประเทศ : ระบุ
สถานภาพในการท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย  หัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัย
ในแต่ละข้อเสนอโครงการวิจัย เป็นต้น 
6.1 ผู้อ านวยการแผนงานวิจยั  : - 
6.2 หัวหน้าโครงการวิจัย  :  

6.2.1 การพัฒนาต้นแบบสว่นติดต่อกบัผู้ใช้แบบสามมิติของระบบปฏบิัติการ, โดยได้รับ
ทุนสนับสนุนจากสถาบันวิจัยและพัฒนามหาวิทยาลยัเทคโนโลยสีุรนารี, 2547-
2550 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

6.2.2 การพัฒนาเกมแอนิเมชั่นให้ความรู้ด้านความปลอดภัยของอาหาร, โดยไดรับทนุ
สนับสนนุจากกองทุนนวัตกรรมสมเด็นพระเทพรัตนราชสุดาฯ มหาวิทยาลยัเทค
โลยีสุรนารี, 2548 

6.2.3 การพัฒนาต้นแบบตัวจดัการหนา้ต่างแบบสามมิติ, โดยได้รับทุนสนับสนนุจาก
สถาบนัวิจัยและพัฒนามหาวทิยาลัยเทคโนโลยสีุรนารี, 2548-2550 

6.2.4 การพัฒนาระบบจัดการเรียนออนไลน์ “อีเรือจ้าง” ส าหรับระดบัมัธยมศึกษาที่
รองรับสื่อประสม, โดยได้รับทนุวิจัยจากส านักงานสง่เสริมวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ, 2548-2550 

6.3 งานวิจยัที่ท าเสร็จแล้ว : 
งานวิจยัในข้อ 6.2 แล้วเสร็จทั้งหมด และ 
6.3.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านฐานข้อมูล: โครงการประเมินโครงการออกแบบและพัฒนา

ฐานข้อมูลการพัฒนาชุมชนและท้องถิ่นเพื่อการบริหาร, ทบวงมหาวิทยาลยั, 
2545-2546 

6.3.2 ผู้ช่วยนักวิจัย โครงการ JAVELIN: โครงการพัฒนาระบบถามตอบด้วย
ภาษาธรรมชาติความถูกต้องสูง Carnegie Mellon University, Pittsburgh, 
USA  โครงการยังอยู่ในระหว่างด าเนินการแตไ่ม่มีส่วนร่วมในโครงการแล้ว
เนื่องจากส าเร็จการศึกษา 

6.4 งานวิจยัที่ก าลงัท า : 

- 
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and Implementation of a Three-Dimensional User Interface for an 
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