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บทคัดยอ�

�
TRY� IT� ON� เปนแอปพลิเคชันสําหรับเปนหองลองเสื้อผาออนไลน�ที่สามารถสราง

แบบจําลองหุนเสมือนจริงจากคาพารามิเตอรของผูใชงาน�เปนการอํานวยความสะดวกสําหรับการ
ซื้อเสื้อผาผานทางชองทางออนไลน�แอปพลิเคชัน�TRY�IT�ON�มีการออกแบบใหงายตอการใชงาน�
ท้ังผูตองการซื้อสินคาและรานคาผูจําหนายสินคา�โดยจัดเปนชองทางเลือกสําหรับรานคาเพ่ือเพ่ิม
โอกาสทางธุรกิจ�งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือสําหรับจําลอง
เปนหองลองเสื้อผาออนไลน�โดยมีการนําขอมูลจากผูใชงานสรางเปนแบบจําลองหุนเสมือนจริง�มี
ขนาดรูปรางตามคาพารามิเตอรจากผูใชงาน�การสรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ�
ไดพัฒนาจากโปรแกรม�MakeHuman� และจากระบบ�3D� Human� Reshaping� with�
Anthropometric�Modeling�ซึ่งไดเช่ือมโยงกับการสรางแอปพลิเคชันดวยโปรแกรม�Unity�เพื่อ
พัฒนาสรางเปนหุนจําลองออกเปนภาพทางหนาจอ�จากการศึกษาพบวาแบบจําลองหุนเสมือนจริง
ใหความสมจริงตามคาจากผูใช�เมื่อนํามาใชรวมกับเสื้อผา�สามารถชวยเลือกเสื้อผาไดเหมาะสมตาม
ขนาดและรูปราง�ผลการประเมินความพึงพอใจดานการตอบสนองการใชงาน�การทํางานตาม
ฟงกชัน�และความสะดวกตอการใชงาน�ใหผลการประเมินอยูในระดับมาก��จึงสรุปไดวาแอปพลิเค
ชัน�TRY�IT�ON�สามารถเปนเครื่องมือในการสรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงและเพิ่มชองทางการ
จําหนายเสื้อผาออนไลนของธุรกิจไดมากข้ึนในอนาคต�
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�
Abstract�

TRY�IT�ON�is�an�online�application�for�cloth�fitting�that�enables�consumers�to�input�
their�measurement�and�create�virtual�model.�It�is�a�powerful�and�convenient�tool�
for�consumers�in�order�to�obtain�an�accurate�size�of�clothes�based�on�actual�body�
measurement�and�product�data.�The�design� of�application� is�practical,� producer-�
and�consumer-friendly�for�online�businesses.�This�application�allows�entrepreneur�
to�connect�with�consumers�better�and�increase�business�opportunities.�The�aim�of�
this�study�was�to�develop�and�test�mobile�application�for�simulating�online�virtual�
cloth�fitting.�The�virtual�model�were�created�based�on�actual�body�measurements�
and�visualized�by�creating�3D�human�model.�MakeHuman�program�and�3D�Human�
Reshaping�with�Anthropometric�Modeling�system�were�used�to�develop�3D�human�
model,�and�3D�Human�Reshaping�system�was�linked�to�user� interface�application�
by�Unity�program�via�UDP�Protocol.�The�results�showed�that�TRY�IT�ON�application�
created�realistic�3D�human�models�and�visualized�the�actual�shape�and�size.�The�
application� was� uncomplicated� and� easily� operated.� A� user� survey� for� this�
application� regarding�usefulness,�satisfaction,�and�convenience�showed�that�users�
were�satisfied�with�application� in�a�good�level.� In�summary,�TRY�IT�ON�application�
was�a�tool�to�create�a�virtual�human�model�and�able�to�visualize�an�actual�fit�for�
consumers.�This�is�the�powerful�and�helpful�application�to�automatically�generate�
perfectly� fit� products� for� consumers� and� can� be� applied� as� a� business� growth�
strategy�for�entrepreneur.�
�
Keywords:�3D�human�model,�mobile�application,�online�shopping�
�
บทนํา�

ธุรกิ จออนไลนเปน � ธุรกิจ ท่ีกํา ลังไดรับความนิยมในปจจุบัน�มีการปรับตัวจาก
ผูประกอบการธุรกิจตางๆ�ท่ีมีการนําธุรกิจในรูปแบบใหมเขาสูโลกออนไลน�เพื่อเพ่ิมชองทางการ
เขาถึงสินคาและบริการจากผูบริโภคเพิ่มขึ้น�นํามาซึ่งปริมาณท่ีเพิ่มขึ้นของการซื้อสินคาและบริการ�
อีกทั้งเทคโนโลยีตางๆ�ในปจจุบันมีการพัฒนาและไดถูกนํามาปรับใช กับธุรกิจเพ่ือสรางความ
ทันสมัยไปพรอมกับการเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน�ซึ่งสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของสินคาและ
บริการ�รวมถึงเพิ่มแรงจูงใจในการซื้อสินคาและบริการอีกดวย�ธุรกิจการขายเส้ือผาออนไลน�
จัดเปนสินคาของดีป�2019�ที่มีสัดสวนในทองตลาดออนไลนสูงกวาธุรกิจประเภทอื่นถึง�24%�
(Thinkaboutwealth,� 2563)�แตเดิมการทําธุรกิจทางดานเสื้อผามีการสรางหนาราน�เพ่ือโชว
สินคารวมถึงใหผูซื้อสามารถที่จะลองสวมใสกอนตัดสินใจซื้อได�แตปจจุบันแนวทางการซื้อสินคา
ผานทางระบบออนไลนเพิ่มมากขึ้น�ผูขายสินคามีปริมาณเพิ่มข้ึนและมีชองทางในการจําหนายท่ีผู
ซื้อสามารถเลือกซ้ือไดมากขึ้นเชนกัน�จากสถิติพบวาการซื้อสินคาออนไลนโดยการใชงานผาน
โ ท ร ศั พท มื อ ถื อ ถึ ง � 69% � ซ่ึ ง สู ง กว า ก า ร ใ ช ง า น ผ าน คอม พิ ว เ ตอ ร ท่ี มี เ พี ย ง � 3 4 %�
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(Thinkaboutwealth,�2563)�การนําธุรกิจเส้ือผาเขาสูรานคาออนไลนที่สามารถเขาถึงไดผานทาง
โทรศัพทมือถือ�จึงเปนชองทางที่ผูขายสินคากําลังใหความสนใจ�ปญหาของการขายเสื้อผาออนไลน
คือ�ผูซื้อไมสามารถลองสินคาไดกอนตัดสินใจซ้ือสินคา�ทําใหการขายสินคาประเภทเสื้อผาออนไลน�
ผูขายรับความเสี่ยงในการสงคืนสินคาจากผูซื้อสูงสงผลใหปริมาณรายไดที่จะไดรับมีข้ันตอน
ระยะเวลาดําเนินการท่ีเพิ่มขึ้น�หรือความประทับใจของผูซื้อท่ีมีตอรานคา�อาจลดลงไดหากใช
ระยะเวลาเพิ่มขึ้นหลังจากการตัดสินใจซ้ือสินคาจนไดรับสินคานั้นๆ�และบางคร้ังผูขายเสียเวลาใน
การลงรายละเอียดของสินคา�รวมถึงผูขายอาจไมรูความตองการของผูซื้อ�สงผลใหมีอัตราการคืน
สินคาสูง�เนื่องจากผูซื้อไดขนาดของเสื้อผาไมตรงกับท่ีตองการหรือเสื้อผาท่ีสนใจจะเขากับความ
ตองการท่ีแทจริงหรือไม�ผูซื้อไมสามารถเห็นภาพของสินคากอนทําการซ้ือสินคาได�ซึ่งมีผลวิจัย
พฤติกรรมนักช็อปออนไลนไทย�ระบุวา�55%�ของผูซื้อรูสึกผิดหวังกับการสงมอบสินคาท่ีไมถูกตอง
จากการส่ังซื้อผานทางออนไลน�(FDI� Logistics� &� Biz� Management,� 2559)� การศึกษาการ
พัฒนาสรางแอปพลิเคชันแบบจําลองเสื้อผาผานระบบออนไลน�เปนสวนหนึ่งในการแกปญหาที่เกิด
จากการซื้อเสื้อผาออนไลนระหวางผูซื้อและผูขาย�วัตถุประสงคของการวิจัยเพ่ือพัฒนาแอปพลิเค
ชันบนโทรศัพทมือถือสําหรับจําลองเปนหองลองเสื้อผาออนไลน�เปนเครื่องมือชวยใหผู ซ้ือสามารถ
ตัดสินใจซื้อสินคาไดถูกตองตามความตองการ�ลดการแลกคืนสินคาระหวางผูซ้ือและผูขาย�ทําใหผู
ซื้อเกิดความประทับใจในการซื้อสินคาและบริการ�รวมทั้งสามารถเพ่ิมปริมาณการซื้อและลด
ระยะเวลาสําหรับการตัดสินใจในการสงคืนสินคา�เพื่อเพิ่มชองทางในการทําธุรกิจเส้ือผาบนสื่อ
ออนไลน�มีการประยุกตใชงานเทคโนโลยีของโทรศัพทมือถือกับธุรกิจออนไลนรูปแบบใหม�ซ่ึง
แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชัน�เพื่อใหผูใชงานสามารถใชงานไดงาย�สะดวกและมีฟงกชันการ
ทํางานท่ีสามารถตอบสนองผูใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ�
�
แนวคิด�ทฤษฎี�กรอบแนวคิด��

Mobile� Application� เปนการประกอบข้ึนระหวางคําสองคํา�คือ�Mobile� กับ�
Application� ซึ่ง�Mobile� หมายถงึ�อุปกรณสื่อสารท่ีใชในการพกพา�ใชงานไดตามพ้ืนฐานของ
โทรศัพท�ปจจุบันใชทําหนาท่ีไดหลายอยางในการติดตอแลกเปลี่ยนขาวสารกับคอมพิวเตอร�สวน�
Application� หมายถึง�ซอฟตแวรท่ีใชเพื่อชวยการทํางานของผูใช�(User)� โดย�Application�
จะตองมีสิ่งท่ีเรียกวา�สวนติดตอกับผูใช�(User� Interface� หรือ�UI)� เพ่ือเปนตัวกลางการใชงาน
ตางๆ�Mobile�Application�หมายถึง�แอปพลิเคชันที่ชวย�การทํางานของผูใชบนอุปกรณสื่อสาร
แบบพกพา�โทรศัพทมือถือแบบ�smartphone� เปน�mobile� device� ท่ีไดรับความนิยมจาก
ผูใชงานมากที่สุดในปจจุบัน�ซึ่งเปน�system�software�ท่ีสามารถรองรับการใชแอปพลิเคชันตางๆ�
บนโทร ศัพท มือ ถือ ได� จึ งตอบสนองผู ใช งานไดทุก วัยในยุคดิ จิทัลและ สังคมออนไลน�
(Supermobileapp,�2557)�

พฤติกรรมการซื้อสินคาออนไลน�ผลวิจัยผลการศึกษาพฤติกรรมการซื้อของทางชองทาง
ออนไลนของผูบริโภคชาวไทย�แสดงใหเห็นวาผูบริโภคออนไลนในประเทศไทย�รูสึกผิดหวังมาก
ท่ีสุดกับการสงมอบสินคาท่ีไมถูกตอง�และไมไดรับสินคาอยางรวดเร็วท่ีสุด�โดย�55%�ของผูตอบ
แบบตอบถามชี้ใหเห็นวา�“ไมไดรับส่ิงท่ีพวกเขาคาดหวัง”�มากที่สุด�ในขณะที่�48%�จะผิดหวังกับ
การสงมอบสินคาลาชา�ความผิดหวังของนักช็อปออนไลนอันดับท่ี�3�คือ�ไมสามารถคืนสินคาได
โดยงาย�โดยผูตอบแบบตอบถาม�45%�ระบุวา�ความลําบากในการเปลี่ยนคืนสินคาคือสิ่งที่หนักใจ�



�

62����วารสารวิชาการวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี�มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา�
�
�

� Journal�of�Science�and�Technology,�Songkhla�Rajabhat�University�
ปท่ี�1�ฉบับที่�2�กรกฎาคม�–�ธันวาคม�2563�Vol.2�July�–�December�2020�

โดยผูบริโภค�1�ใน�3�มีแนวโนมไมกลับมาเปนลูกคาอีก�หากมีการจัดสงสินคาลาชาเกิดข้ึน�
(Thinkaboutwealth,�2563)�

มาตรฐาน�SizeThai�เปนขนาดไซตท่ีเปนมาตรฐานของรูปรางคนไทย�ท่ีไดจากการสํารวจ
วัดเรือนรางดวยเทคโนโลยี�3D�Body�Scanning�กับกลุมตัวอยางท้ังชายและหญิง�หลากหลายชวง
อายุ�จํานวน�13,442� คน�ทั่วประเทศ�พรอมวิเคราะหประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอร�
ดําเนินการโดยศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ�(เนคเทค)�ภายใตสํานักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ�(สวทช.)�กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี�โดย
มาตรฐาน�SizeThai�ไซตสําหรับผูหญิงมีทั้งหมด�10�ไซต�ไดแก�ไซส�28,�30,�32,�34,�36,�38,�40,�
42,� 44�และ�46�โดยกําหนดจากรอบอก�รอบเอว�และรอบสะโพกของผูจริงในระหวางการเก็บ
ขอมูล�(SizeThailand,�2549)�

การศึกษาเรื่อง�A�Mixed�Reality�Virtual�Clothes�Tryon�System�เปนการศึกษาการ
สรางโมเดลโดยมีการนําเสนอใน�3�รูปแบบ�คือการสรางเปนแบบจําลอง�Avatar� เปนผูใชงาน
ประกอบกับแบบจําลองเสื้อผา�การสรางแบบจําลองเปนรูปแบบของผูใชงานประกอบกับเสื้อผา
และการสรางแบบจําลอง�Avatar� รวมกับรูปภาพของผูใชงาน�จากนั้นนําไปสํารวจความพึงพอใจ
ของผูใชงานสําหรับรูปแบบตางๆ�(SizeThailand,� 2549)�3D� Human� Body� Reshaping� with�
Anthropometric� Modeling� เปนการศึกษาเกี่ยวกับการคํานวณการเปลี่ยนแปลงของรูปรางหุน
สามมิติ�จากการรับคาพารามิเตอรจากผูใชงานเพื่อสรางหุนท่ีสมจริงวัดตามขนาดของรางกาย�ทั้ง
ความสูง�ขนาดของรอบอกและขนาดของสัดสวนตางๆ�โดยมีการสรางหุนสามมิติจากหลักการ�
feature-selection-based� local�mapping� technique� ซึ่งสามารถสรางหุนจากพารามิเตอรที่
วัดขนาดของรางกายในแตละขอตอ�ขั้นตอนการทํางานของระบบมีการทํางาน�3�ขั้นตอน�ขั้นตอน
แรกจะคํานวณการวัดขนาดของรางกายทั้งหมดท่ีไดจากคาพารามิเตอรของผูใชงาน�(น้ําหนักและ
สวนสูง)�ขั้นที่สองจะนําคาพารามิเตอรท่ีเก่ียวของกับการวัดขนาดรางกายในแตละขอตอท่ีได�นําไป
ผานเทคนิค�local�mapping�แบบ�offline�และนําไปสรางเปนหุนสามมิติในขั้นตอนที่สาม�โดยหุน
แบบจําลองสามมิติที่ไดพ้ืนผิวเกิดจาก�mapping�matrices�จากการหลังการ�linear� regression�
ของคาพารามิเตอรท่ีเลือกกับพื้นผิวของรางกายของหุนท่ีแสดงออกมา�(Yanhong� Zeng,2018)�
โปรแกรม�� MakeHuman� เปน�open� source� software� ท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาสัดสวนของ
มนุษย�โดยผูพัฒนาไดพัฒนาดวยภาษา�python��และโปรแกรมจะทําการสรางหุนแบบจําลองสาม
มิติแบบสมจริง�โดยเนนรายละเอียดของการปรับเปลี่ยนรางกายเปนหลัก� ลักษณะหนาตาของ
โปรแกรมที่ใชควบคุมคาพารามิเตอรตางๆ�ออกแบบมาใหใชงานงายโดยใชงานผานแถบเลื่อนเพื่อ
ควบคุมพารามิเตอรตางๆ�โดยจะใสขอมูลพารามิเตอรท่ีสําคัญ�คือ��เพศ�อายุ�มวลกลามเนื้อ�
น้ําหนัก�สวนสูง��สัดสวนและเช้ือชาติ�ซึ่ งพารามิเตอรท่ีใสในระบบ�เชื่อมโยงขอมูลและหุน
แบบจําลองที่แสดง�ซ่ึงมีคาสวนสูงและอายุตามคามาตรฐาน�โปรแกรม�MakeHuman��จะสามารถ
เช่ือมตอกับโปรแกรม�Blender�ทําใหสามารถปรับเปลี่ยนรูปราง�การสรางเสื้อผาหรือรวมไปถึงการ
สรางภาพเคลื่อนไหวได�(Leyde�Briceno,�2018)�
�
วิธีการดําเนินงานวิจัย��

1.�การศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูล�โดยทําการศึกษากลุมผูใชงานแอปพลิเคชัน�ท่ีมี
ความเก่ียวของกับการซ้ือเสื้อผาออนไลน�การสํารวจขอมูลผานแบบสอบถามเกี่ยวกับการซื้อเสื้อผา
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ผานรานคาออนไลนเพื่อสํารวจแนวโนมการใชงานแอปพลิเคชัน�กลุมเปาหมายและแนวทางสําหรับ
การนําไปพัฒนาฟงกชันการทํางานของแอปพลิเคชัน�จากผูตอบแบบสอบถามจํานวน�130�คน��

2.�การสรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงผานโปรแกรม�MakeHuman�Community�1.2.0-
beta2�(Leyde�Briceno,�2018)�โดยกําหนดคาพารามิเตอรสําหรับการสรางหุนแบบจําลองตาม
กลุมท่ีผูวิจัยกําหนด�ปรับคาพารามิเตอรผานหนาตางการทํางานของโปรแกรม�เม่ือปรับแบบ
หุนจําลองสามมิติเรียบรอย�โปรแกรมจะแสดงผลคาสัดสวนของแบบหุนจําลองภายใตการคํานวณ
ทางสถิติ�

3.�ออกแบบหนาจอแสดงแอปพลิเคชันสําหรับแอปพลิเคชันหองลองเสื้อผาออนไลนผาน
โทรศัพทมือถือและสรางแอปพลิเคชันรูปแบบ�2D�ผานโปรแกรม�Unity�2019.2.10f1��

4.�การสรางแบบหุนเสมือนจริงผานระบบ�3D�Human�Body�Reshaping�with�
Anthropometric�Modeling�โดยทําการติดตั้งโปรแกรมบน�Windows�10�Pro,�python�3.7�ใช�
Dataset�ของ�Semantic�Parametric�Reshaping�of�Human�Body�Models�(Yipin�Yang,�
2014)��

5.�การนําขอมูลเสื้อผาเขาสูระบบ�การเตรียมภาพและรายละเอียดของเสื้อผา�เปนกลุม
เสื้อผาชุดกระโปรง�กางเกงและเส้ือ�ลักษณะรูปภาพเปนภาพขณะที่หุนสวมใสหรือนางแบบสวมใส�
จํานวน�4�ภาพ/ชุด�กําหนดไซตเสื้อผา�XS,�S,�M,�L,�XL,�XXL�(ตามแตละประเภทของเสื้อผา)�โดย
แตละไซตของเสื้อผาระบุรายละเอียดดังนี้�1)�สวนสูงของนางแบบที่สวมใส�2)�ขนาดความยาวของ
เสื้อผา�3)�ขนาดรอบอกของเส้ือผา�4)�ขนาดรอบเอวของเสื้อผา�5)�ขนาดรอบสะโพกของเสื้อผา�6)�
ประเภทของเนื้อผา�

6.�การประเมินความพึงพอใจเกีย่วกับแอปพลิเคชัน�สรางแบบสอบถามตามวัตถุประสงค
ท่ีกําหนดและกําหนดลักษณะคําถามเพ่ือประเมินผลและคําถามเพ่ือใหผูใชงานไดแสดงความคิดเห็น�
เกี่ยวของกับการตอบสนองตอการใชงาน�ฟงกชันการทํางานและความสะดวกตอการใชงานระบบ�
� �
ผลการวิจัย�

1.�ผลการออกแบบและพัฒนาระบบในรูปแบบ�2D�จากการวิเคราะหและออกแบบระบบ�
ผูวิจัยไดพัฒนาระบบและการแสดงผลของแอปพลิเคชันเพื่อนําเสนอในรูปแบบ�2D�การสรางแบบ
หุนเสมือนจริงพัฒนาจากโปรแกรม�MakeHuman�Community�1.2.0-beta2��
�
ตารางท่ี�1�แบบจําลองหุนเสมือนจริงแบงออกเปนกลุม�6�กลุม�ตามขนาดรูปรางที่กําหนด�

กลุมของ
แบบจําลองหุน�

Size� SizeThai� Chest�(cm)� Waist�(cm)� Hip�(cm)�

1� XS� 30� 60-72� 50-62� 70-86�
2� S� 32� 73-76� 63-66� 87-90�
3� M� 34� 77-80� 67-70� 91-94�
4� L� 36� 81-84� 71-74� 95-98�
5� XL� 38� 85-88� 75-78� 99-102�
6� XXL� 40� 89-100� 79-90� 103-120�

�
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�
ภาพที่�1�แบบจําลองหุนเสมือนจริง�6�กลุม�

�
การออกแบบโครงสรางของแอปพลิเคชัน�มีการออกแบบการทํางานและการแสดงผลขอมูล
ประกอบดวยหนาจอตางๆ�ดังตอไปนี�้

1)�หนาจอแรกสําหรับการเขาสูระบบ�แสดงไอคอน�TRY�IT�ON�เม่ือผูใชงานระบบ�และ
ทําการกด�(Tap)�ท่ีไอคอนระบบจะการเชื่อมโยงไปยังขอมูลหนาจอสําหรับการสรางแบบหุนจําลอง�

2)�หนาจอสําหรับสรางแบบหุนเสมือนจริง�ผูใชงานกรอกขอมูลรูปรางของตนเองลงในชอง�
จากนั้นระบบจะทําการประมวณผลขอมูลและนําเสนอหุนแบบจําลองจากขอมูลที่ไดรับ�

3)�หนาจอแสดงแบบหุนจําลองที่ไดจากขอมูลของผูใชงาน�
4)�หนาจอแสดงการเลือกเสื้อผา�โดยผูใชงานสามารถเลือกเสื้อผาท่ีตองการ�ระบบจะทํา

การระบุไซตของเสื้อผาที่เหมาะสมกับขนาดรูปรางของผูใชงาน��
�

�
ภาพที่�2�หนาจอแสดงผลขอมูลของแอปพลิเคชัน�

�
�

�
�
�
�

�
�

ภาพที่�3�Class�Diagram�ของระบบขอมูลบนแอปพลิเคชัน�
�

selectcloset

-�sizebody

-�sizecloset

-�idcloset

-�price

customizebody

-�id

-�chest

-�waist

-�hip

showbody

-�id

-�sizebody

1�

1�



วารสารวิชาการวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี�มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา���������65�
�

�

� Journal�of�Science�and�Technology,�Songkhla�Rajabhat�University�
ปท่ี�1�ฉบับที่�2�กรกฎาคม�–�ธันวาคม�2563�Vol.2�July�–�December�2020�

2.� ผลการออกแบบและพัฒนาหุนเสมือนจริงในรูปแบบ�3D� Human�Reshaping�with�
Anthropometric�Modeling�
จากการสํารวจความคิดเห็นของผูใชงานแอปพลิเคชัน�TRY� IT� ON�พบวาปญหาในการสราง
แบบจําลองหุนเสมือนจริงยังไมครอบคลุมการใชงาน�ผูวิจัยไดศึกษาการสรางแบบจําลองหุนจาก
ระบบ�3D�Human�Reshaping�with�Anthropometric�Modeling�ซึ่งมีการสรางแบบจําลองหุน
จากการรับคาพารามิเตอรจากผูใชงานและมีการสรางแบบจําลองสามิติ�ท่ีคอนขางแมนยําและ
สมจริงตามขอมูลพารามิเตอรทางสรีรวิทยาของมนุษย��

การสรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงผานระบบ�3D� Human� Reshaping�with�
Anthropometric� Modeling�รับคาพารามิเตอรของน้ําหนักหนวยเปนกิโลกรัม�และ
คาพารามิเตอรของสวนสูงหนวยเปนเซนติเมตร�หุนแบบจําลองที่ไดจะแสดงคาสัดสวนตางๆ�ตาม
ขอมูลท่ีระบบแสดง�ขอมูลท่ีไดมีการนําไปเช่ือมตอกับโปรแกรม�Unity� สําหรับสรางหนา
จอแสดงผลของแอปพลิเคชัน�โดยหนาจอแอปพลิเคชันจะรับคาพารามิเตอรจากผูใชงาน�สงขอมูล
ไปสรางแบบจําลองหุนดวยระบบสามมิติ�จากนั้นสงขอมูลหุนแสดงผลผานทางหนาจอแอปพลิเคชัน��
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�
ภาพที่�4�แบบจําลองหุนเสมือนจริงผานระบบ�3D�Human�Reshaping�with�Anthropometric�

Modeling�
�

3.�ผลการประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน�ผูตอบแบบสอบถามจํานวน�40�
คน�เปนกลุมตัวอยางที่ไดเห็นการทํางานของแอปพลิเคชันและรวมแสดงความคิดเห็น�เพ่ือประเมิน
หาระดับความเหมาะสมของแอปพลิเคชันที่ไดทําการพัฒนา�และแนวทางในการนําไปปรับปรุงเพ่ือ
พัฒนารองรับการใชงานจริง� โดยเกณฑการประเมินจะพิจารณาจากคาเฉลี่ยความพึงพอใจ�ซึ่ง
วิเคราะหขอมูลใชสถิติเชิงพรรณนา� (Descriptive� Statistics)� และการวัดคาของขอมูลโดยใช
คาเฉลี่ย�(Mean)�
ตารางท่ี�2�เกณฑการประเมินระดับความพึงพอใจตอการพัฒนาระบบ�

คาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจ� ระดับความพึงพอใจ�
4.50-5.00� มากท่ีสุด�
3.50-4.49� มาก�
2.50-3.49� ปานกลาง�
1.50-2.49� นอย�
1.00-1.49� นอยที่สุด�
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ตารางท่ี�3�ผลการประเมินระดับความพึงพอใจตอการทํางานของแอปพลิเคชัน�

การนําไปปรับใชกับเหตุการณปจจุบัน�
คาเฉลี่ยระดับความพึง

พอใจ�
ระดับการ
ประเมิน�

การสรางแบบจําลองหุนเสมือนจรงิภายในแอป
พลิเคชัน�

4.00� มาก�

โครงสรางรูปแบบของแอปพลิเคชัน� 4.08� มาก�
การนําไปปรับใชกับเหตุการณ� 4.35� มาก�

เฉล่ียรวม� 4.13� มาก�
�

จากตารางท่ี�3�แสดงความพึงพอใจตอการทํางานของแอปพลิเคชัน�ในความคิดเห็นของ
ผูตอบแบบสอบถาม�พบวาใหความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก�มีคาเฉลี่ยอยูที่�4.13�เม่ือ
พิจารณาเปนรายดานพบวาระดับความพึงพอใจตอการนําไปปรับใชกับเหตุการณ�เทคโนโลยีและ
ธุรกิจในปจจุบัน�ใหความพึงพอใจระดับมาก�มีคาเฉลี่ยอยูที่�4.35�โครงสรางรูปแบบของแอปพลิเค
ชันโดยภาพรวมอยูในระดับมาก�มีคาเฉลี่ยอยูท่ี�4.08�การสรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงภายใน
แอปพลิเคชันมีความเหมาะสมในระดับมาก�มีคาเฉลี่ย�4.00�
�
สรุปผลการวิจัย��

ปจจุบันเคร่ืองมือท่ีใชเปนสื่อกลางของธุรกิจเสื้อผาออนไลน�สวนใหญมีการทํางานบน
เว็บไซตเพ่ือใหขอมูลกับลูกคาประกอบการตัดสินใจซื้อสินคา�ซ่ึงพบในธุรกิจเส้ือผาออนไลนที่มี
ขนาดกลางจนถึงขนาดใหญ�TRY�IT�ON�มีการพัฒนาอยูในรูปแบบแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือ�
เพ่ือเพ่ิมความสะดวกในการใชงานและเพิ่มการเขาถึงกลุมเปาหมายท้ังผูซื้อและผูขายสินคาใน
ชองทางออนไลน�การพัฒนาแบบจําลองหุนเสมือนจริงมีประโยชนสําหรับการเลือกซื้อเสื้อผาท่ี
เหมาะสมกับผูใชงาน�เพ่ิมความประทับใจของผูใชงานและโอกาสในการเพ่ิมยอดจําหนายของผูขาย
สินคา�ผลจากการดําเนินงาน�พบวาการพัฒนาแอปพลิเคชัน�TRY�IT�ON�สามารถพัฒนาสรางเปน
หองลองเสื้อผาออนไลนได�โดยสามารถสรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงตามคาท่ีไดรับจากผูใชงาน�
เปนแนวทางในการนําไปพัฒนารวมกับธุรกิจเสื้อผาออนไลน�ตอบสนองความตองการของผูซื้อและ
ผูขาย�ผานเทคโนโลยีในรูปแบบใหมสําหรับการเลือกซื้อสินคาออนไลน�แอปพลิเคชัน�TRY�IT�ON�
มีการออกแบบใหผูใชงานสามารถเขาใจไดงาย�การสรางหุนเสมือนจริงมีสวนชวยใหผูใชงาน
สามารถเห็นรูปรางที่แทจริง�สามารถเลือกเสื้อผาที่เหมาะสมได�จากผลการประเมินความพึงพอใจ
เกี่ยวกับแอปพลิเคชัน�ใหผลความพึงพอใจอยูในระดับมาก�(3.50-4.49)��จึงสามารถสรุปไดวา�แอป
พลิเคชันสามารถนําไปใชงานไดตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว�ทั้งนี้แอปพลิเคชันสามารถพัฒนาเพิ่มเติม
ในสวนของการสรางแบบจําลองเส้ือผาในรูปแบบสามมิติ�รวมถึงการพัฒนาเปนตัวกลางสําหรับผูซ้ือ
และผูขายเสื้อผาบนสื่อออนไลนที่รองรับธุรกิจขนาดเล็ก�และเปนแนวทางในการนําไปพัฒนาตอ
ยอดในอนาคตสําหรับธุรกิจอื่นๆ�ที่เกี่ยวของได�
� �
ขอเสนอแนะและการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน�

1.�พัฒนาแอปพลิเคชันใหสามารถนําไปใชงานบนโทรศัพทมือถือไอโฟนเพ่ือรองรับการใช
งานในกลุมเปาหมายที่เพิ่มข้ึน�
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2.�สรางแบบจําลองหุนเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติเพิ่มลักษณะอื่นๆ�เชน�ผมหรือสีผิว
ของหุน�

3.�สรางเส้ือผาในรูปแบบสามิติ�เพื่อใหผูใชงานสามารถเห็นภาพรวมในลักษณะสามมิติได�
4.�พัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบ�E-commerce�เพื่อขยายกลุมธุรกิจและกลุมลูกคาที่ให

ความสนใจใชงานแอปพลิเคชัน��
�
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