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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มาใช้ในการพัฒนาระบบ 
"JewelAR" ส าหรับการตลาดสินค้าเครื่องประดับออนไลน์ โดยผู้ซื้อสามารถทดลองสวมใส่สินค้าเครื่องประดับผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบเสมือนจริง ผลวิจัยพบว่า ระบบ "JewelAR" ไม่เพียงแต่สร้างประสบการณ์ที่
แตกต่างและน่าจดจ าส าหรับผู้ซื้อ แต่ยังส่งเสริมการตลาดออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยประสิทธิภาพของ
ระบบยืนยันได้จากผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า ประสิทธิภาพของระบบ โดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และความน่าเช่ือถืออยู่ที่ 0.51 และผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.20 และความน่าเช่ือถืออยู่ท่ี 0.47 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ช่วยในด้านการน าเสนอ
ข้อมูลผลิตภัณฑ์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีความเสมือนจริงและสวยงาม ระบบ "JewelAR" จึงเป็นเครื่องมือที่
มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการตลาดออนไลน์ของสินค้าเครื่องประดับ และเปิดโอกาสใหม่ในการเข้าถึงลูกค้า 
รุ่นใหม่ที่ช่ืนชอบเทคโนโลยี 
 
ค าส าคัญ: ความเป็นจริงเสริม การตลาดออนไลน์ เครื่องประดับ 
 
Abstract 

This study utilises Augmented Reality technology to develop the " JewelAR"  system for 
promoting jewelry online. Buyers can virtually test on jewelry products with this augmented reality 
technology. The study revealed that the "JewelAR"  technology not only generates a unique and 
unforgettable experience for buyers, but it also significantly improves online marketing efforts. The 
system's efficiency is confirmed through expert evaluations, which indicate an average rating of 4.66, 
with a reliability of 0. 51.  The analysis of user satisfaction yields an average score of 4. 20 and  
a reliability of 0.47. The outcome facilitates the presentation of product information in a realistic and 
aesthetically pleasing manner. Hence, the "JewelAR" system serves as an effective instrument for 
endorsing jewelry products online and has novel prospects for engaging a tech-savvy clientele. 

 

Keywords: Augmented reality, Online marketing, Jewelry 
 



 

 

26 Journal of Academic Information and Technology Volume 4 Issue 2 July-December 2023 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่ม 2 สาขามนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร ์
วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี (Journal of Academic Information and Technology) 

บทน า  
ปัจจุบันเทคโนโลยีกลายเป็นส่วนส าคัญของการด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะในแนวทางของ

การตลาดที่มีรูปแบบการเข้าถึงและสื่อสารกับผู้บริโภคได้รับการเปลี่ยนแปลงจากพัฒนาการของเทคโนโลยีและ
พฤติกรรมของผู้บริโภค รวมถึงการจ าหน่ายเครื่องประดับโดยแนวคิดในการขายเครื่องประดับแบบเดิมที่มุ่งเน้น
จ าหน่ายเฉพาะในห้างสรรพสินค้า หรือร้านค้าปลีก ณ หน้าร้านถูกปรับเปลี่ยนมาเป็นช่องทางออนไลน์มากขึ้น  
ผ่านทางเว็บไซต์ แอปพลิเคชัน เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก หรือไลน์ ซึ่งรูปแบบการเลือกซื้อสินค้าชนิด
เครื่องประดับออนไลน์ ร้านค้าควรให้ความส าคัญต่อการสร้างประสบการณ์ที่ดีและเสมือนจริงแก่ผู้ซื้อ โดยใน
ปัจจุบันร้านเครื่องประดับส่วนใหญ่ยังใช้รูปแบบการน าเสนอสินค้าเพียงแสดงรูปภาพแบบธรรมดาหรือวิดีโอเพื่อให้
ลูกค้าได้เห็นภาพสินค้า แต่ข้อจ ากัดคือ ลูกค้ายากท่ีจะได้รับประสบการณ์ความเสมือนจริงเพราะขาดการแสดงผล
สินค้าในมิติที่ใกล้เคียงกับความจริง จากปัญหาดังกล่าว ทางคณะผู้จัดท าได้มีแนวคิดในการประยุกต์น าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มาใช้กับการตลาดสินค้าเครื่องประดับเพื่อช่วยเพิ่มประสบการณ์ใน
การเลือกซื้อ โดยให้ผู้ซื้อสามารถเลือกดูสินค้าเครื่องประดับเสมือนก าลังเลือกซื้อภายในร้านค้าจริง รวมถึง  
การทดลองสวมใส่เสมือนจริง ที่สามารถดูผลตอบสนองจากการสวมใส่เครื่องประดับ ซึ่งจะช่วยให้ลูกค้ามั่นใจใน
การเลือกซื้อมากข้ึน  

การพัฒนาระบบ "JewelAR" เน้นการสร้างประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับผู้ซื้อ โดยการใช้เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม เพื่อแสดงผลสินค้าเครื่องประดับเป็นโมเดล 3 มิติเสมือนจริง ผู้ซื้อสามารถสแกนคิวอาร์โค้ด
จากสินค้าเพื่อดูสินค้านั้นแบบเสมือนจริงผ่านทางแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยระบบจะช่วยเพิ่มประสบการณ์  
การซื้อของผู้ใช้ และท าให้การตัดสินใจในการซื้อเป็นไปได้ง่ายขึ้น จึงเป็นโอกาสในการขยายการตลาด และ  
เพิ่มยอดขายส าหรับร้านเครื่องประดับ ในส่วนของผู้ใช้งานระบบ "JewelAR" ยังช่วยลดความลังเลและการคืน
สินค้าจากการซื้อออนไลน์ เพราะสามารถดูสินค้าและทดลองสวมใส่ได้เสมือนจริงก่อนการตัดสินใจซื้อ ท าให้เกิด
ความมั่นใจในการเลือกซื้อสินค้ามากข้ึน ดังนั้นงานวิจัยที่พัฒนาขึ้นไม่เพียงแต่เป็นเครื่องมือในการตลาดเท่าน้ัน แต่
ยังเป็นแนวทางในการพัฒนาธุรกิจเครื่องประดับในยุคดิจิทัลเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ซื้อในปัจจุบันและใน
อนาคต 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมระหว่างโลกความจริง
กับโลกเสมือนโดยภาพสามมิติจากโลกเสมือนจะถูกซ้อนลงบนภาพจริงที่เราเห็นผ่านกล้องดิจิทัลของแท็บเล็ต 
สมาร์ตโฟน หรืออุปกรณ์อื่น ๆ และทั้งหมดนี้สามารถแสดงผลได้ ในเวลาจริง (Real Time) (รักษพล ธนานุวงศ์, 
2556) การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้กับการตลาดออนไลน์ส่งผลท าให้สินค้าดูเหมือนจริง เพิ่มความพึงพอใจ
ของผู้ใช้ และช่วยส่งเสริมการขายสินค้า Leonnard และคณะ (2019) โดยมีนักวิจัยหลายท่านที่น าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มาปรับใช้กับการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการตลาด Kim และ Sundar (2012) ได้ส ารวจ 
ความซับซ้อนของการพัฒนา AR ส าหรับผลิตภัณฑ์ Cao และ Wang (2017) ได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
มาใช้ส่งเสริมการตลาดส าหรับการเลือกซื้อเก้าอี้ และ Carmigniani และ Furht (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับคุณค่า
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในมิติของการขายปลีก ซึ่งพบว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถสร้าง
ประสบการณ์สมจริงให้กับผู้บริโภคในการทดลองสินค้าแบบเสมือนจริง ท าให้สะดวกส าหรับผู้ซื้อในยุคดิจิทัล โดย
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ลดความต่างระหว่างการซื้อขายออนไลน์และการซื้อขายด้วยตนเอง ทั้งนี้ Ehab และคณะ (2020) ได้ส ารวจ
ผลกระทบของความเป็นจริงเสริมต่อความตั้งใจในการซื้อของผู้บริโภค โดยเน้นการศึกษาความรู้สึกและ 
ความคาดหวังของผู้บริโภคต่อเครื่องประดับเมื่อมีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ โดย Salunke และ
คณะ (2020) น าเสนอกรณีศึกษาของแบรนด์เครื่องประดับท่ีประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อส่งเสริม 
การขายออนไลน์ ซึ่งเปิดเผยทั้งประโยชน์และความท้าทายในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มาใช้ในธุรกิจ 
Olsson และ Salo (2011) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคทางเทคโนโลยีเพื่อน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ใน
แพลตฟอร์มอีคอมเมิร์ซ เพื่อให้ผู้ใช้มีประสบการณ์ที่ราบรื่นและเข้าถึงง่าย นอกจากนี้ Liao (2015) ได้ตั้งค าถาม
เกี่ยวกับเทคโนโลยีในการสร้างภาพสมจริงของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยเน้นเป้าหมายในการท าให้  
การแสดงผลเครื่องประดับเป็นเหมือนจริงมากที่สุด เนื่องจากรายละเอียดย่อยของเครื่องประดับสามารถ
เปลี่ ยนแปลงความรู้สึกของผู้บริ โภคได้  มีนั กวิจัยที่ ศึ กษาการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริ งเสริม  
ด้านเครื่องประดับ อาทิ โดย Kim และ Sundar (2012) ได้สนใจศึกษาเกี่ยวกับความซับซ้อนในการพัฒนา
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับเครื่องประดับ โดยเน้นไปที่ความท้าทายในการจ าลองธรรมชาติแห่ง 
การสะท้อนและการหักเห ซึ่งเป็นลักษณะพิเศษของเครื่องประดับ  

นอกจากนี้ยังมีการน าเทคโนโลยี AR มาใช้ทางด้านการศึกษา โดย วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ และ
คณะ (2564) ออกแบบและสร้างคู่มือปฏิบัติตัวของผู้สูงอายุเพื่อสุขภาพจิตและสุขภาพกายดีด้วย AR โดยน าเสนอ
ข้อมูลผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ที่มี AR marker แสดงอยู่ ผ่านโปรแกรมประยุกต์เทคนิคความจริงเสริม ผลการวิจัยพบว่า 
ความพึงพอใจในภาพรวมของกลุ่มผู้สูงอายุท่ีได้ทดลองใช้คู่มือดังกล่าว มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

นราญา สิรภาณุวัต และคณะ (2565) ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
ความเป็นจริงเสริมและการเรียนรู้การออกแบบนวัตกรรม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับ
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีรับรอง รูปแบบการเรียนการสอน ให้กับนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาเครื่องประดับและอัญมณีและโลหะรูปพรรณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  
ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า คะแนนความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับมีระดับคุณภาพดี ผลคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเครื่องประดับของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ทีร่ะดับ .01 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการตลาดออนไลน์ส าหรับเครื่องประดับโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์ 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์

ประเภทสินค้าเครื่องประดับ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัย JewelAR: การพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์ประเภท
สินค้าเครื่องประดับ มีวิธีด าเนินการวิจัยดังภาพที่ 1 ดังนี้  
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ภาพที่ 1 กระบวนการด าเนินงานวิจัย 

 
1. การศึกษาและเตรียมข้อมลู 

งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์ประเภท
สินค้าเครื่องประดับ โดยท าการก าหนดกลุ่มผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน เพื่อประเมินประสิทธิภาพเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์ และกลุ่มตั วอย่างเพื่อประเมินความพึงพอใจของการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จ านวน 75 คน 

2. การออกแบบระบบ 
การออกแบบระบบเริ่มต้นจากการสร้างแผนภาพยูสเคสที่แสดงการท างานร่วมกันระหว่างผู้ใช้งาน

และระบบการตลาดออนไลน์ นอกจากนี้ยังมีการออกแบบอินเตอร์เฟซและวิธีการใช้งานระบบเพื่อให้ผู้ใช้งาน
สามารถใช้งานได้ โดยการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานจะถูกน ามาใช้ในการสร้างแผนภาพยูสเคส แสดง  
ดังภาพท่ี 2 ยูสเคสส าหรับการสร้างโมเดลโครงสร้างของระบบ โดยมีรายการต่อไปนี้ การสมัครสมาชิก (Register) 
การเข้าสู่ระบบ (Login) ตะกร้าสินค้า (Cart) การช าระเงิน(Payment) การจัดส่ง (Delivery) การสั่งซื้อ (Order)  
การแสดงผลความเป็นจริงเสริม (Display AR) ผู้ใช้สามารถใช้งานความเป็นจริงเสริม เพื่อดูรายละเอียดสินค้า 
ตามสภาพแวดล้อมของผู้ใช้ 
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ภาพที่ 2 การออกแบบแผนภาพยสูเคสการท างานของระบบ 

 

 
ภาพที่ 3 โครงสร้างระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์ 

 

โครงสร้างระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาดออนไลน์ประเภทสินค้า
เครื่องประดับ แสดงดังภาพที่ 3 ประกอบด้วย 1) เครื่องหมายที่ใช้ในเทคโนโลยีความเป็นจริง (AR Marker) เป็น
ส่วนที่ท างานหลักของระบบความเป็นจริงเสริม ซึ่งควบคุมการท างานรวมทั้งการตรวจจับเครื่องหมาย การแปลง
ข้อมูล และการแสดงผลภาพเสริมลงบนหน้าจอ 2) แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม ใช้เป็นตัวกลางในการรวม
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ระบบความเป็นจริงเสริมและอุปกรณ์ของผู้ใช้ เช่น มือถือ 3) ระบบการตลาดออนไลน์โดยจะเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชัน
ความเป็นจริงเสริม เพื่อแสดงผลสินค้า รายละเอียดสินค้า การสั่งซื้อ  4) ระบบหลังบ้าน (Backend) ใช้โมเดล 
สามมิติโดยการสร้างภาพเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมของผู้ใช้ พร้อมข้อมูลน าทางที่ช่วยในการก าหนดต าแหน่ง
และการเคลื่อนที่ของเนื้อหา AR ภายในสภาพแวดล้อมจริง 

3. การพัฒนาโมเดลความเป็นจริงเสริม  
การพัฒนาโมเดลความเป็นจริงเสริม เริ่มจากการปรับแต่งสิ่งแวดล้อมและใช้เครื่องมือ AR เพื่อสร้าง

แบบจ าลองสามมิติของเครื่องประดับ โดยใช้โปรแกรม MaYa แบบจ าลองที่สร้างขึ้นจะถูกบันทึกไว้ในฐานข้อมูล
คลาวด์ โดยมีรายละเอียดและค าอธิบายส าหรับเครื่องประดับแต่ละชิ้น 

 

ภาพที่ 4 การออกแบบและโครงสร้างเครื่องประดับ 

 

ภาพที่ 5 การใส่รายละเอียดของภาพเครื่องประดับแบบสามมติ ิ

4. การพัฒนาระบบการตลาดออนไลน ์
การพัฒนาระบบระบบการตลาดออนไลน์  นักวิจัยใช้โปรแกรม React ซึ่งเป็นไลบรารีภาษา 

JavaScript มาพัฒนาส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ การพัฒนาระบบหลังบ้าน (Backend) โดยการเลือกใช้ฐานข้อมูล 
PHP Myadmin ในการจัดเก็บข้อมูลสินค้า การท างานร่วมกันระหว่างส่วนหน้า (Frontend) และส่วนหลัง 
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(Backend) ได้ท าผ่าน APIs ที่สร้างด้วย Node.js. โดยเพิ่มฟีเจอร์ AR โดยใช้ Model-Viewer ของ Google ช่วย
ให้แสดงโมเดลสามมิติได้ ง่ายต่อผู้ ใช้ โดยระบบหลังบ้าน ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการข้อมูลค าสั่งซื้อได้ 
ประกอบด้วยรายละเอียด ท่ีอยู่ในการจัดส่ง ช่ือสินค้า ราคาสินค้า จ านวนสินค้า  สถานะการช าระเงิน และวันที่
ช าระเงิน ซึ่งผู้ดูแลระบบสามารถปรับสถานะการช าระเงิน และลบรายการค าสั่งซื้อในกรณีที่ผู้ใช้ช าระเวลา 
เกินก าหนด หรือไม่ช าระค่าสินค้า รวมทั้งผู้ดูแลระบบสามารถเข้ามาเพิ่มสินค้าได้ โดยการกรอกช่ือสินค้า ราคา
สินค้า ขนาด จ านวนสินค้า ท้ังนี้กระบวนการเพิ่มสินค้าเมื่อผู้ดูแลระบบท าการเพิ่มสินค้าเข้าสู่เว็บไซต์ สินค้าใหม่
จะปรากฏขึ้นที่หน้าเว็บไซต์ พร้อมทั้งสร้างคิวอาร์โค้ดออกมาอัตโนมัติ ซึ่งเป็นคิวอาร์โค้ดที่เป็นฟังก์ชันให้สแกนดู
รูปภาพสินค้าโดยใช้เทคโนโลยี AR ดังภาพท่ี 6 และ ภาพที่ 7 
 

ภาพที่ 6 หน้าจอการท างานของระบบ 

 

 

ภาพที่ 7 หน้าจอแนะน าการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

5. การทดสอบและการประเมินผล 
การทดสอบและประเมินผลการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมส าหรับส่งเสริมการตลาด

ออนไลน์ประเภทสินค้าเครื่องประดับแบ่งเป็น 2 รูปแบบ คือ 1) การประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เช่ียวชาญ  
การด าเนินการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู้เช่ียวชาญ ด าเนินการโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อ
พิจารณาถึงความเหมาะสมของระบบที่ได้ท าการพัฒนาขึ้น และ 2) การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อ
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เทคโนโลยี "JewelAR" ซึ่งเป็นการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิเพื่อส่งเสริมการตลาดออนไลน์ส าหรับสินค้า
ประเภทเครื่องประดับ ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้งานจ านวน 
75 คน โดยใช้แบบสอบถามประมาณค่า (Rating Scales) ตามวิธีการของ ลิเคิอร์ท (Likert, 1967) เกณฑ์ 
การแปลความหมายของระดับความพึงพอใจมีดังนี ้

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายความว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายความว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายความว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายความว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายความว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับท่ีควรปรับปรุง 
ผลลัพธ์จากการประเมินนี้จะช่วยให้ทางผู้พัฒนาเข้าใจถึงความต้องการและความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งาน และเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาระบบในอนาคต 
 
ผลการวิจัย 

การประเมินประสิทธิภาพด าเนินการ 2 ส่วนคือ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ประสิทธิภาพของระบบโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.66 และความน่าเช่ือถืออยู่ที่ 0.51 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านที่มีผลการประเมินสูงที่สุด คือ  
การประเมินด้านฟังก์ชันการท างานของระบบ มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 และ
ความน่าเชื่อถืออยู่ท่ี 0.48  

จากผลการประเมินระดบัความพึงพอใจการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเทคโนโลย ี"JewelAR" 
ซึ่งเป็นการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อส่งเสริมการตลาดออนไลน์ส าหรับสินค้าประเภทเครื่องประดับ 
มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.20 และความน่าเช่ือถืออยู่ที่  .470 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงผลการวัดระดับ 
ความพึงพอใจดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1  
ผลกำรประเมินระดับควำมพึงพอใจผู้ใช้งำนระบบ 
 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
เกณฑ ์

การวัดผล 
1. ความพึงพอใจด้านเนื้อหา 

1.1 ความชัดเจน ถูกต้อง น่าเชื่อถือ และข้อมูลม ี
การปรับปรุงอยู่เสมอ 

4.53             0.51 มากที่สุด 

1.2 การประชาสัมพันธ์ข่าวสาร ภาพ ในเว็บไซต์มี 
ความเหมาะสม น่าสนใจ 

4.20 0.41 มาก 

1.3 ปริมาณเนื้อหาเพียงพอต่อความต้องการ  4.53             0.67 มาก 
1.4 การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่องอ่าน

แล้วเข้าใจ 
4.03            0.41                  มาก 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

เกณฑ ์
การวัดผล 

1.5 ข้อความในเว็บไซต์มีความเหมาะสม 5.00            0.00                 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบเว็บไซต์ 

2.1 การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่าน                        
และการใช้งาน 

4.57            0.50                 มากที่สุด 

2.2 หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ         4.20            0.41                   มาก 
2.3 สีสันในการออกแบบเว็บไซต์มคีวามเหมาะสม                 4.47            0.57                   มาก 
2.4 สีพื้นหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน           3.90            0.607                   มาก 
2.5 ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตวัอักษร มีความสวยงาม

และอ่านได้ง่าย 
3.87            0.63                  มาก 

2.6 มีความเร็วในการแสดงภาพ ตวัอักษร                          
และข้อมลูต่าง ๆ 

4.33            0.71                 มาก 

2.7 ภาพ AR ของสินค้ามีการแสดงผลได้เสมือนจริงและ
สวยงาม 

4.90            0.31                มากที่สุด 

3. ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 
3.1 เทคโนโลยี AR มสี่วนช่วยประกอบการตัดสินใจของผู้ใช้ 4.83             0.38                มากที่สุด 
3.2 ท าให้เห็นภาพสินค้าได้เสมือนจริงทุกมิติ                     4.43             0.50               มาก 
3.3 มีช่องทางส าหรับการสื่อสารระหว่างลูกค้ากับร้านค้า       4.40           1.22                 มาก 
3.4 เป็นประสบการณ์ทีด่ีในการเลอืกซื้อเครื่องประดับ

ออนไลน ์
4.24 0.23 มาก 

3.5 เทคโนโลยี AR ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจซื้อ   4.19 0.35 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.20 0.47 มาก 

 
สรุปผลการวิจัย  

โครงการวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาระบบ "JewelAR" โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality) เพื่อส่งเสริมการตลาดของสินค้าเครื่องประดับในรูปแบบแพลตฟอร์มออนไลน์ งานวิจัยด าเนิน
กระบวนการหลายขั้นตอน เริ่มตั้งแต่การศึกษาข้อมูล  การออกแบบระบบ การพัฒนาโมเดลเทคโนโลยี ไปจนถึง
การประเมินผล ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าภาพท่ีสร้างโดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้นสามารถน าเสนอสินค้า
ได้อย่างสมจริงและสวยงาม และเทคโนโลยีดังกล่าวมีบทบาทส าคัญในการช่วยให้ผู้ซื้อตัดสินใจ ระบบที่พัฒนาขึ้นมี
ความถูกต้องและได้รับความไว้วางใจ ด้วยค่าความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.20 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Liao 
(2015) และ Kim และ Sundar (2012) ที่ ส ารวจการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการแสดงผลภาพ
เครื่องประดับเพื่อสร้างประสบการณ์ที่ดีในการเลือกซื้อสินค้าออนไลน์ 

 
 



 

 

34 Journal of Academic Information and Technology Volume 4 Issue 2 July-December 2023 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่ม 2 สาขามนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร ์
วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี (Journal of Academic Information and Technology) 

การอภิปรายผล 
ในมิติของการตลาดออนไลน์ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีบทบาทส าคัญใน 

การน าเสนอสินค้าในมิติที่แตกต่างและน่าสนใจ การใช้เทคโนโลยีนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้ซื้อสามารถมองเห็นสินค้าใน
มุมมองใหม่ แต่ยังสามารถเพิ่มประสบการณ์ที่ดีและการมีส่วนร่วมในการเลือกซื้อ โดยเฉพาะในด้านของ  
การน าเสนอมุมมองใหม่ที่ทันสมัยในการบริหารธุรกิจออนไลน์ การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมยังช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจและการดึงดูดลูกค้าในการซื้อสินค้าอีกด้วย งานวิจัยนี้ยืนยันถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี  
ความเป็นจริงเสริมในการค้าอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งไม่เพียงแต่เสริมสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้ซื้อ แต่ยังเป็นวิธี  
การส่งเสริมการขายที่มีประสิทธิภาพได้เป็นอย่างดี 
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