
วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2561 | 1 
 

การพัฒนาฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
Development Smart Label to Boost Revenue Using Augmented Reality Technology 

ปิยศักดิ์ ถีอาสนา 
Piyasak Theeasana 

สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
Major of Multimedia and Animation, Faculty of Information Technology at Rajabhat Maha Sarakham University 

E-Mail: piyasak_t@hotmail.com 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริง และ 2) เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจในการใช้งานฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์/สินค้า OTOP ภายใต้สังกัดส านักงานพัฒนาชุมชนจังหวัด
มหาสารคาม จ านวน 60 กลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่ม
รายได้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีคุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า 1) ได้แอปพลิเคชันฉลากอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ จัดการข้อมูลฉลาก และส่วนผู้ใช้งาน และ 2) กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการใช้
งานพัฒนาฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ: ฉลากผลิตภัณฑ์, ฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ, ส่งเสริมการเพิ่มรายได้, เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
 

ABSTRACT 
 

The purposes of the research were 1) to development smart label to boost revenue using 
augmented reality technology and 2) to study the satisfaction of the use of smart label to boost revenue 
using augmented reality technology. The sample consisted of 60 group product operators/OTOP products 
under the Community Development Office of Maha Sarakham Province. The research tool using smart 
label to boost revenue using augmented reality technology and satisfaction questionnaires. The statistics 
used in the research were mean and standard deviation. 

The research finding showed that develop successfully of the smart label to boost revenue using 
augmented reality technology application, Consists of 2 parts: (1) manage the label information and (2) 
the user and Satisfaction of use the smart label to boost revenue using Augmented Reality Technology 
application showed the sample was satisfied with the highest level of usage. 
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บทน า 
ฉลากคือหน้าตาของผลิตภัณฑ์นั้นๆ แต่อาจถูกจ ากัดด้วยข้อความท าให้ยากต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ดังนั้น

การพัฒนาฉลากอัจฉริยะขึ้นมาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality technology) จะเป็นประโยชน์ต่อตัวสินค้า
หรือผลิตภัณฑ์และเป็นการส่งเสริมการตัดสินใจของผู้บริโภค ผู้ผลิตสินค้าท าการเลือกสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ที่จะน ามาสร้าง
เนื้อหา (content) ร่วมกัน โดยแบ่งปันความคิด (share idea) หรือระดมความคิด (brainstorming) เพื่อน าเสนอให้ผู้บริโภค
ได้เห็นถึงกระบวนการผลิตที่มีคุณภาพ ข้อมูลพื้นฐาน หรือบอกประโยชน์ของตัวสินค้า รวมไปถึงการโฆษณาเพื่อส่งเสริมการ
ขาย เมื่อพัฒนาฉลากอัจฉริยะบนตัวสินค้า และแอปพลิเคชัน ( application) เสร็จแล้วผู้บริโภคโหลดแอปพลิเค ชัน           
บน app store ในสมาร์ทโฟนระบบไอโอเอส และบน play store ในสมาร์ทโฟนระบบแอนดรอยด์ จากนั้นน าแอปพลิเคชัน
มาส่องที่ฉลาก แอปพลิเคชันจะท าการอ่าน (scan) ค่าที่ฉลากท าให้ผู้บริโภคเห็นเนื้อหาตามที่ผู้ผลิตอยากน าเสนอ ไม่ว่าจะอยู่
ในรูปแบบโมชันกราฟิก (motion graphic) หรืออินโฟกราฟิก (info graphic) ซึ่งเป็นสื่อที่ก าลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน   
ท าให้ผู้บริโภคเกิดความมั่นใจต่อผลิตภัณฑ์น าไปสู่การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์นั้น ๆ และบนแอปพลิเคชันยังมีปุ่มสั่งซื้อ เพื่อง่าย
ต่อการสั่งซื้อ online ในระบบ e-commerce หรือการให้ข้อมูลในการโทรสั่งซื้อโดยตรง และผู้ผลิตจัดส่งสินค้าถึงบ้าน 
 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

 1.2 เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจในการใช้งานฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การแสดงฉลากโภชนาการ คือ การแสดงข้อมูลโภชนาการของอาหารนั้นๆ บนฉลากในรูปของชนิด และปริมาณของ

สารอาหารโดยอยู่ภายในกรอบที่มีรูปแบบเดียวกันเรียกว่า กรอบข้อมูลโภชนาการ นอกจากนั้นยังรวมถึงการใช้ข้อความกล่าว
อ้างทางโภชนาการ เช่น โปรตีนสูง เสริมวิตามินซี ดังนั้นจึงกล่าวง่ายๆได้ว่า ฉลากโภชนาการ คือ ฉลากอาหารประกอบด้วย
ข้อมูลที่ต้องแสดงฉลากโดยทั่วไป เช่น ช่ือ ที่อยู่ผู้ผลิต วันผลิต น้ าหนักสุทธิ และฉลากนี้มีการแสดงข้อมูลโภชนาการของ
อาหารนั้น ในรูปของ "กรอบข้อมูลโภชนาการ" ซึ่งระบุ ชนิดสารอาหาร ปริมาณสารอาหาร [1] 

ฉลากบนภาชนะบรรจุของผลิตภัณฑ์อาหารนั้นมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่าตัวผลิตภัณฑ์อาหาร เนื่องจากฉลาก
เปรียบเสมือนหน้าต่างของผลิตภัณฑ์ที่ท าให้สามารถมองเห็นผลิตภัณฑ์ภายในภาชนะบรรจุ ฉลากยังเป็นประโยชน์กับ  
ทุกองค์ประกอบในห่วงโซ่การผลิตอาหาร กล่าวคือ ผู้ผลิตอาหารใช้ฉลากเป็นเครื่องมือในการสื่อสารข้อมูลและโฆษณา
ผลิตภัณฑ์แก่ผู้บริโภค และยังเป็นส่วนหนึ่งของการเพิ่มมูลค่าของผลิตภัณฑ์และการแข่งขันทางการค้า หน่วยงานภาครัฐและ 
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการคุ้มครองผู้บริโภคใช้เป็นเครื่องมือในการติดตามและตรวจสอบคุณภาพอาหาร และการให้ข้อมูลความรู้
ที่มีประโยชน์แก่ประชาชน [2] 

พฤติกรรมการใช้ฉลากโภชนาการในการเลือกซื้ออาหารของกลุ่มตัวอย่าง พบว่าพฤติกรรมการอ่านรายละเอียดของ
ฉลากโภชนาการเวลาเลือกซื้ออาหาร มีระดับการปฏิบัติที่เพิ่มขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ พฤติกรรมก่อนและหลังการให้
ความรู้ในประเด็นอื่นๆนั้นไม่แตกต่างกันทางสถิติ ในส่วนของทัศนคติต่อรูปแบบการน าเสนอข้อมูลโภชนาการ พบว่า  
ด้านความครบถ้วนของข้อมูล และด้านการสนับสนุนให้น าไปใช้ในผลิตภัณฑ์ กลุ่มตัวอย่างมากกว่าร้อยละ 60 เห็นด้วยกับ
ฉลากโภชนาการแบบเดิม ด้านประโยชน์ต่อการตัดสินใจเลือกซื้ออาหาร ด้านการน าไปใช้เปรียบเทียบข้อมูลสารอาหาร และ
ด้านการน าเสนอให้ผู้บริโภคสามารถเข้าใจได้ง่าย [3] 

ประโยชน์ของฉลาก 
2.1 อธิบายถึงลักษณะของผลิตภัณฑ์ และประโยชน์ที่ลูกค้าจะได้รับ รวมถึงวิธีใช้ ข้อควรระวัง และข้อเสีย หรือวันที่

ผลิต ฉะนั้นถ้าเป็นผลิตภัณฑ์ที่ลูกค้าต้องการความมั่นใจสูง เช่น อาหาร ยา เครื่องส าอาง การเลือกบรรจุภัณฑ์ หรือ ฉลากที่
สามารถระบุข้อมูลต่างๆได้พอสมควร จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อผลิตภัณฑ์แต่ละประเภท 

2.2 ท าให้สินค้าโดดเด่น เมื่อลูกค้าเห็นฉลากของเราครั้งหนึ่งแล้ว หากฉลากสินค้านั้นมีความโดดเด่น รอบหน้าแค่
เห็นผ่านๆก็ควรจะรับรู้ได้ทันทีว่าเป็นของแบรนด์ไหน เช่น หากลูกค้าต้องการซื้อสบู่รักษาสิว ซึ่งในช้ันวางหนึ่งๆ อาจมีสบู่แบบ
เดียวกันอยู่มาก แต่ฉลากท่ีดีนั้น ก็ควรจะท าให้ลูกค้าสนใจสบู่ของเรา และรับรู้ถึงประโยชน์ได้ทันทีด้วยข้อความแค่ไม่กี่บรรทัด 
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2.3 ช่วยในการแยกแยะประเภทของผลิตภัณฑ์ หากเราสินค้าของเรามีหลายแบบ เราก็ควรจะใช้ฉลากหลายแบบ 
อาจจะมีความต่างแค่สี หรืออาจจะรูปแบบบางส่วน เพื่อให้ลูกค้าสามารถรับรู้ได้ว่าก าลังซื้อสินค้าตัวไหนอยู่ 

2.4 ช่วยในการโปรโมทสินค้า ฉลากสินค้าหรือบรรจุภัณฑ์ที่มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์นั้น สามารถช่วยเพิ่ม
ยอดขายได้เป็นอย่างดี ลูกค้าบางส่วนน้ันถูกกระตุ้นด้วยรูปแบบและความสวยงาม และตัดสินใจซื้อสินค้าตัวนั้นได้ทันที 

2.5 ให้ข้อมูลที่ทางกฎหมายนั้นบังคับใช้ชัดเจน เนื่องจากกฎหมายในแต่ละประเทศต่างกัน ผลิตภัณฑ์ในแต่ละประเทศ
นั้นก็จะมีข้อบังคับต่างกัน และส่วนหนึ่งนั้นก็รวมถึงกฎเกี่ยวกับข้อมูล ท่ีต้องระบุให้ชัดเจนที่ตัวสินค้า หรือฉลากนั่นเอง[4] 

ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
Augmented Realityหรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาในรูปแบบ Human – Machine Interface ที่อาศัย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบเสมือนจริง (Virtual Reality) โดยที่วัตถุเสมือนน้ันๆ จะถูกสร้างมาผสมกับสภาพในโลกจริง
ในรูป 3D และแสดงผลแบบ Real Time โดยเทคโนโลยีนี้จะต้องประกอบไปด้วย 3 ระบบ คือ ระบบ Tracking ระบบ      
การประมวณผลเพื่อสร้างวัตถุ 3D โดยระบบ Tracking (กล้อง) จะรับข้อมูลรูปภาพเข้าไป เช่น รูปแบบ ต าแหน่ง และทิศทาง 
จากนั้นระบบประมวลผลก็จะน าไปแปลความหมาย และแสดงภาพ 3 มิติ ออกมาในต าแหน่งและทิศทางเดียวกันกับภาพที่
กล้องจับได้ [5] 

Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual) ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็ นวัตถ ุ3 มิติลอยอยู่เหนือพื้นผิวจริง และก าลังพลิกโฉมหน้าให้สื่อโฆษณาบน
อินเทอร์เน็ต ไปสู่ความตื่นเต้นเร้าใจแบบใหม่ของการที่ภาพสินค้าลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์ ว่ากันว่า นี่จะเป็น         
การเปลี่ยนแปลงโฉมหน้าสื่อยุคใหม่ พอๆ กับเมื่อครั้งเกิดอินเทอร์เน็ตขึ้นในโลกก็ว่าได้ หากเปรียบสื่อต่างๆ เสมือน “กล่อง” 
แล้ว AR คือการเด้งออกมาสู่โลกใหม่ภายนอกกล่องที่สร้างความตื่นเต้นเร้าใจ ในรูปแบบ Interactive Media โดยแท้จริง [6] 

ความหมายของแอปพลิเคชัน 
Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค า คือ Mobile กับ Application มีความหมายดังนี้ Mobile คือ

อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท างานได้เหมือนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก  น้ าหนักเบาและใช้พลังงานค่อนข้างน้อย 
ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าที่ได้หลายอย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส าหรับ Application หมายถึง
ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface 
หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ [7] 

Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ตโดย
โปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุน ให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบัน
โทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ทโฟนมีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ 
iOS และ Android จึงท าให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก เช่น แผนที่ เกม โปรแกรม
คุยต่างๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา Mobile Application เพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น 
ตัวอย่าง Application ที่ติดมากับโทรศัพท์ อย่างแอพพลิเคช่ันเกมส์ช่ือดังที่ช่ือว่า Angry Birds หรือ Facebook ที่สามารถ
แชร์เรื่องราวต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นความรู้สึก สถานท่ี รูปภาพผ่านทางแอพพลิเคชั่นได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 แอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเพิ่มรายได้ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีคุณภาพ 
1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น 0.78 

 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 ประชากรเป็นผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์/สินค้า OTOP ภายใต้สังกัดส านักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดมหาสารคาม 

จ านวน 126 กลุ่ม 
2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้จากการคัดเลือกจากประชากรแบบเจาะจง เป็นผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์/สินค้า OTOP ภายใต้

สังกัดส านักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดมหาสารคาม จ านวน 60 กลุ่ม 
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3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ระยะที่ 1 พัฒนาแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจาก 

ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์/สินค้า OTOP ภายใต้สังกัดส านักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดมหาสารคาม จ านวน 60 กลุ่ม เพื่อน ามา
สรุป สังเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 เป้าหมายการวิจัย ได้แอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

ระยะที่ 2 ศึกษาความพึงพอใจของของกลุ่มตัวอย่าง ต่อฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้
แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ  

เป้าหมายการวิจัย  
 ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง

ในระดับดีขึ้นไป โดยมีคะแนนมากกว่า 3.0 ทั้งรายรวมและรายด้าน 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent t-test) 
[5] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้      

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด  

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อจัฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ตามขั้นตอนการวิจัย 

ในระยะที่  1 และระยะที่ 2  โดยน าข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง แสดงดังภาพท่ี 1 
 

 
ภาพที่ 1 การใช้งานแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

จากภาพที่ 1 การใช้งานแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงนั้น เมื่อเปิด 
แอปพลิเคชันขึ้นมาแล้วน าไปส่องกับฉลากที่ได้ก าหนดไว้ ระบบจะแสดงข้อมูลสื่อที่เกี่ยวข้องกับแต่ละผลิตภัณฑ์ออกมา 



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2561 | 5 
 

นอกจากน้ีระบบยังสามารถเช่ือมโยงไปยังข้อมูลอื่นของแต่ละผลิตภัณฑ์ได้ เช่น เช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ของผลิตภัณฑ์ เช่ือมโยง
ไปยังร้านค้าเพื่อท าการสั่งซื้อผ่านระบบออนไลน์  โดยการส่งฉลากนั้นจะสามารถท าได้เฉพาะฉลากที่มีการก าหนดไว้ใน 
แอปพลิเคชันเท่านั้น แสดงดังตัวอย่างจากภาพท่ี 2 

 
ภาพที่ 2 ฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ 

  จากภาพท่ี 1 และ 2 สามารถสรุปไดว้่า แอปพลิเคชันฉลากผลิตภณัฑ์อัจฉรยิะ โดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจริง
นั้น ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ จัดการข้อมูลฉลาก และส่วนผู้ใช้งาน 
 
2. ศึกษาความพึงพอใจของของกลุ่มตัวอย่าง ต่อฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้แอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 60 กลุ่ม โดยมีการสอบถามความพึงพอใจของผู้ประกอบการที่มีต่อระบบ จากนั้น 
น าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1  ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานของกลุ่มตัวอย่างต่อแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง 

รายการ  SD. ระดับความคิดเห็น 
1. รูปแบบการท างานของแอปพลิเคชัน 4.60 0.58 มากที่สุด 
2. แอปพลิเคชันมีความเสถียร ภาพไม่ค้าง ไม่กระตุก 4.00 0.31 มาก 
3. การจัดวางองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. เนื้อหาที่น าเสนอมีความน่าสนใจ เหมาะส าหรับกลุ่มเป้าหมายของแต่ละผลิตภัณฑ์ 4.52 0.32 มากที่สุด 
5. แอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. แอปพลิเคชันฉลากอัจฉรยิะสามารถเพิ่มความน่าสนใจใหก้ับผลิตภัณฑ์ได้ 4.80 0.16 มากที่สุด 

โดยรวม 4.65 0.34 มากที่สุด 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานต่อแอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า ระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.65, S.D.= 0.34) โดยหากดูใน
รายละเอียดจะพบว่า หัวข้อท่ีได้รับคะแนนมากท่ีสุด ได้แก่ การจัดวางองค์ประกอบของแอปพลิเคชันและแอปพลิเคชันใช้งาน
ง่าย ไม่ซับซ้อน ได้คะแนนเท่ากันที่ 5.00 ส่วนหัวข้อที่ได้คะแนนน้อยที่สุด ได้แก่ แอปพลิเคชันมีเสถียรภาพไม่ค้าง ไม่กระตุก  
ได้คะแนนที่ 4.00 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. แอปพลิเคชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ  
จัดการข้อมูลฉลาก และส่วนผู้ใช้งาน ความคิดเห็นของผู้ใช้งานพบว่ามีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ลูกค้ารู้สึก
ตื่นเต้นในการใช้งานระบบ และมีความพึงพอใจ เพราะแอปพลิเคชันสามารถน าเสนอข้อมูลต่างๆ ของสินค้าเพื่อสนับสนุนการ
ตัดสินใจเลือกซื้อสินค้า สามารถน าเสนอในรูปแบบที่เป็นสื่อวีดิโอท าให้ข้อมูลที่ได้รับมีความชัดเจน ถูกต้องและเข้าใจง่ายมาก
ยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของอภิชาติ เหล็กดี, วรปภา อารีราษฎร์ และ ฐิติมา ผ่องแผ้ว [8] ที่ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด พบว่า ความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ ARL พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ ARL ในระดับมากท่ีสุด 

2. จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบยังพบว่ายังมีบางประเด็นบางหัวข้อที่มีคะแนนต่ ากว่าหัวข้อ
อื่นๆ ได้แก่ แอปพลิเคชันมีความเสถียร ภาพไม่ค้าง ไม่กระตุกซึ่งปัญหาอาจจะเกิดได้จากหลายสาเหตุ ได้แก่ 

   2.1 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิชันฉลากผลิตภัณฑ์อัจฉริยะ โดยใช้เ ทคโนโลยีเสมือนจริง นั้นยังขาด 
การประเมินเรื่องประสิทธิภาพของการท างานกับโทรศัพท์ท่ีมีคุณภาพค่อนข้างต่ า 

   2.2 เกิดจากเครื่องโทรศัพท์ของผู้ใช้งานเอง เนื่องจากเครื่องโทรศัพท์ผู้ใช้งานมันความหลากหลายในด้าน
ประสิทธิภาพในการท างาน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

งานวิจัยนี้จะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควรมีการปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มีความเหมาะสมกับเครื่องโทรศัพท์ที่มี
คุณภาพปานกลางลงมาถึงระดับต่ า เพื่อให้สามารถใช้งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพอย่างเต็มที่ 

การวิจัยในครั้งต่อไปควร เพิ่มแอปพลิเคชันให้สามารถท างานได้อย่างหลากหลายระบบปฏิบัติการ เช่น 
ระบบปฏิบัติการไอโอเอสหรือระบบปฏิบัติการวินโดว์โฟน เพื่อให้รองรับกลุ่มผู้ใช้งานที่ใช้งานระบบปฏิบัติการอื่นๆ 
นอกเหนือจากระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ 
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