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บทคัดย่อ 

การพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริงมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและ
พัฒนาเว็บไซต์ที่แสดงผลผ่านเว็บบราวเซอร์โดยใช้สื่อภาพเสมือนจริง 360องศาในการน าเสนอข้อมูลของ
พิพิธภัณฑ์ เพ่ือสร้างทางเลือกใหม่ให้กับผู้ที่ต้องการเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยการใช้เทคโนโลยีสื่ อภาพเสมือน
จริง 360องศาเข้ามาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอ และเพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อเว็บไซต์
พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง 

วิธีด าเนินการวิจัยใช้รูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ (System Development.Life.Cycle: SDLC) 
เริ่มตั้งแต่เก็บรวมรวมข้อมูลเพ่ือศึกษาสภาพปัญหาของระบบงานเดิมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์น าข้อมูลที่
ได้มาวิเคราะห์และออกแบบระบบใหม่ โดยเลือกวิธีการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบของ
เว็บไซต์ภาพเสมือนจริงผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน.(Virtual.Reality) หรือ.VR.ซึ่งท าให้ผู้ที่สนใจ
สามารถเห็นบรรยากาศ สภาพแวดล้อมของพิพิธภัณฑ์ก่อนล่วงหน้าเสมือนว่าได้เข้าไปอยู่ในสถานที่นั้น
จริงๆ 

ผลของการพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริงพบว่าเว็บไซต์มีการน าเสนอ
ข้อมูลของพิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่ตอบโจทย์ของผู้สนใจที่ไม่สะดวกในการเยี่ยมชมสถานที่จริงได้รวมถึงผู้
ที่อยากจะเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ บนเว็บไซต์ โดยเป็นทางเลือกใหม่ และทันสมัย เนื่องด้วยเว็บไซต์มีลูกเล่นที่
น่าสนใจ ทั้งภาพ เนื้อหา ลายลักษณ์อักษร และมุมมองในรูปแบบภาพเสมือนจริงที่สามารถดูได้รอบๆ 360 
องศาผลการประเมินความพ่ึงพอใจของผู้ใช้งานจากกลุ่มตัวอย่าง 40 คน พบว่ามีค่าเฉลี่ยความพ่ึงพอใจ (x ) 
มีค่าเท่ากับ4.17 ซ่ึงวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ค าส าคัญ: ภาพเสมือนจริง, ภาพ 360 องศา,พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่ 
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Abstract 
The objective is to design and develop a website that will show the exhibits on 

your browser with a 360 degree virtual tour. The new media will present the museum's 
information, make a new solution for people who want to visit the museum by using 360 
degree virtual media technology, and To study the level of user satisfaction with the 
website of Hat Yai City Museum. 

Research Methodology: System Development Life Circle (SDLC) first, collects data 
to study the problems inherent in the old system. Then, after collecting the data and 
thorough analysis we design a new system. The information will be a virtual reality 
presentation, to make it easy and clear for the potential audience. 

The result of the development of a virtual tour website of the Had Yai museum 
will help people save time by not having to visit the museum in person to see all the 
information. 

An assessment of satisfaction from a group sample of 40 people found that the 
average satisfaction (x ) was 4.17 which is a high level. 
Keywords:  virtual tour, VR 360°, MuangHatyai Museum 
 
บทน า 
 พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่รวบรวม เก็บรักษา และจัดแสดงสิ่งของต่าง ๆ ที่เป็นโบราณวัตถุหรือเป็น
ศิลปวัตถุของประเทศ เป็นสิ่งที่มีคุณค่าหรือที่หายาก ไม่ว่าจะเป็น ผลงานประดิษฐ์ของมนุษย์หรือวัตถุต่าง 
ๆ ที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ เพ่ือประโยชน์ให้บุคคลเข้ามาศึกษาหาความรู้หรือชมเพ่ือความเพลิดเพลินใจ
(ราชบัณฑิตยสภา, 2554) พิพิธภัณฑ์ของเมืองหาดใหญ่.ศูนย์ประณีตศิลป์ ตั้งอยู่ที่มหาวิทยาลัยหาดใหญ่  
อ.หาดใหญ่ จ.สงขลา เปิดวันอังคาร-อาทิตย์ เวลา 08.30-16.30 น..ปิดท าการทุกวันจันทร์และวันหยุด
นักขัตฤกษ์ โดยไม่เสียค่าเข้าชมเป็นสถานที่ให้ความรู้กับ ชีวประวัติ.ประวัติศาสตร์ และ โบราณคดีของ
เมืองหาดใหญ่และจังหวัดสงขลา แต่เกิดปัญหาการเข้าชมเนื่องจากตัวพิพิธภัณฑ์ นั้นตั้งอยู่ภายใน
มหาวิทยาลัย การจะเข้าชมจึงต้องแจ้งกับหน่วยงานของมหาวิทยาลัยก่อน อาจจะท าให้เกิดความไม่สะดวก
แก่ผู้ที่จะเข้าชมทั่วไป  อีกทั้งกรณีเข้าชมเป็นหมู่คณะจะต้องท าหนังสือแจ้งล่วงหน้าเพ่ือขอเข้าเยี่ยมชม 

เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง (Virtual Reality หรือ VR) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ถูกสร้าง
ขึ้นเพ่ือ จ าลองสภาพแวดล้อมต่างๆ ทั้งจากสภาพแวดล้อมจริง และจากในจินตนาการถูกน ามาใช้กันอย่าง
แพร่หลายทั้งในวงการภาพยนต์ เกมส์คอมพิวเตอร์ การถ่ายทอดการแข่งขันกีฬา แม้กระทั้งทางด้าน
การแพทย์.และในปัจจุบันมีการจัดท าภาพเสมือนจริงของสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ในประเทศไทย การ
จ าลองภาวะเสมือนจริงของสถานที่ท่องเที่ยว.(Virtual.Tour).ถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน
เนื่องจากสามารถให้นักท่องเที่ยวหรือผู้เข้าชม รับรู้บรรยากาศของสถานที่ท่องเที่ยวก่อนไปยัง สถานที่จริง 
และสะดวกในการเข้าชมหากไม่สามารถเข้าไปชมในสถานที่จริงได้ อีกทั้งยังเป็นการเก็บข้อมูล ณ ปัจจุบัน
นั้นไว้เพ่ือเป็นหลักฐานหรือข้อมูลต่อไปในอนาคต การจ าลองภาวะเสมือนจริงของสถานที่ท่องเที่ยว 
(Virtual.Tour) ถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน.เนื่องจากสามารถให้นักท่องเที่ยวรับรู้บรรยากาศ
ของสถานที่ท่องเที่ยวก่อนไปยัง สถานที่จริง อีกทั้งยังเป็นการเก็บข้อมูล ณ ปัจจุบันนั้นไว้ เพ่ือเป็น
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หลักฐานหรือข้อมูลต่อไปในอนาคต ทั้งนี้ การจ าลองภาวะเสมือนจริงของสถานที่ท่องเที่ยว.(Virtual.Tour) 
ถูกสร้างโดยใช้แนวความคิด เดียวกับการจ าลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) โดยการรูปถ่ายพา
โนรามา การท าโมเดลสามมิติ หรือ การท าวิดีโอ 360 องศา (360-Degree Video) ที่ก าลังเป็นที่นิยมใน
ปัจจุบัน โดย เว็บไซต์ที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน เช่น Youtubeหรือ Facebook ก็เริ่มมีการรองรับการใช้งาน
(ธัญพร กุลพรพันธ์,2558) 
 จากความส าคัญของพิพิธภัณฑ์ดังกล่าวข้างต้นจึงน าไปสู่การพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมือง
หาดใหญ่แบบเสมือนจริงเพ่ือน าเสนอข้อมูลพิพิธภัณฑ์ของเมืองหาดใหญ่ โดยใช้การจ าลองภาพเสมือนจริง 
(Virtual Reality) ที่จ าลองแบบจ าลองข้อมูลของสถานที่ในรูปแบบจ าลองสามมิติของพิพิธภัณฑ์ของเมือง
หาดใหญ่ ให้สัมพันธ์กับพ้ืนที่ใช้งานจริง โดยสร้างทางเลือกใหม่ให้ผู้สนใจสามารถใช้งานผ่านทางเว็บไซต์ 
เพ่ือง่ายต่อการเข้าชมโดยไม่จ าเป็นต้องไปสถานที่จริง โดยสามารถท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจและเรียนรู้
เรื่องราวของสถานที่ท่องเที่ยวนั้น ๆ ได้อย่างครบถ้วนมากยิ่งข้ึน  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1)เพ่ือออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ที่แสดงผลผ่านเว็บบราวเซอร์โดยใช้สื่อภาพเสมือนจริง 360
องศาในการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์  

2) เพ่ือสร้างทางเลือกใหม่ให้กับผู้ที่ต้องการเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยการใช้เทคโนโลยีสื่อภาพเสมือน
จริง 360องศาเข้ามาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอ 

3) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง 
 

แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และกรอบแนวคิด 
การพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริงมีแนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
1. วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
วงจรการพัฒนาระบบ หรือ SDLC เป็นวงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่างๆ ที่เป็นล าดับขั้นในการพัฒนา

ระบบสารสนเทศ ประกอบด้วยกิจกรรม 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 

 

1.1 การก าหนดความต้องการ (Requirement Definition)  
ในขั้นตอนนี้นักวิเคราะห์ระบบจะต้องค้นหาปัญหาและศึกษาท าความเข้าใจปัญหาข้อเท็จจริงต่าง 

ๆ ที่เกิดขึ้นจากการท างานในระบบงานเดิม โดยนักวิเคราะห์ระบบจะต้องท าความเข้าใจปัญหาอย่างถ่อง
แท้ คิดหาทางแนวทางและวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหา ศึกษาความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหารวบรวม
ความต้องการและสรุปข้อก าหนดต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

1.2 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis)  
รวบรวมข้อมูลความต้องการ (Requirements) ต่างๆของระบบงานปัจจุบันให้มากที่สุด ซึ่งการ

สืบค้นความต้องการของผู้ใช้สามารถด าเนินการได้จากการศึกษาจากเอกสาร การสัมภาษณ์ การออกแบบ
สอบถาม และการสังเกตการณ์บนสภาพแวดล้อมการท างานจริง และน าข้อมูลที่ได้มาพัฒนาเป็นความ
ต้องการของระบบใหม่ด้วยการพัฒนาเป็นแบบจ าลองขึ้นมา ซึ่งได้แก่ แบบจ าลองกระบวนการ (Data 
Flow Diagram) และแบบจ าลองข้อมูล (Data Model) เป็นต้น 

1.3 การออกแบบระบบ (System Design)  
เป็นระยะที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ที่เป็นแบบจ าลองเชิงตรรกะมาพัฒนาเป็นแบบจ าลอง

เชิงกายภาพ โดยแบบจ าลองเชิงตรรกะที่ได้จากข้ันตอนการวิเคราะห์ มุ่งเน้นว่ามีอะไรที่ต้องท าในระบบใน
ขณะที่แบบจ าลองเชิงกายภาพจะน าแบบจ าลองเชิงตรรกะมาพัฒนา ต่อด้วยการมุ่งเน้นว่าระบบ
ด าเนินการอย่างไรเพื่อให้เกิดผลตามต้องการ งานออกแบบระบบประกอบด้วยงานออกแบบสถาปัตยกรรม
ระบบที่เก่ียวข้องกับฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์ และระบบเครือข่าย การออกแบบรายงาน การออกแบบหน้าจอ
อินพุตข้อมูล การออกแบบผังงานระบบ การออกแบบฐานข้อมูล และการออกแบบโปรแกรม เป็นต้น 
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1.4 การพัฒนาระบบ (System Development)  
เป็นขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม โดยทีมงานโปรแกรมเมอร์จะต้องพัฒนาโปรแกรมตามที่

นักวิเคราะห์ระบบได้ออกแบบไว้ การเขียนชุดค าสั่งเพ่ือสร้างเป็นระบบงานทางคอมพิวเตอร์ขึ้นมา 
1.5 การทดสอบระบบ (System Testing)  
เมื่อโปรแกรมได้พัฒนาขึ้นมาแล้ว ยังไม่สามารถน าระบบไปใช้งานได้ทันทีจ าเป็นต้องด าเนินการ

ทดสอบระบบก่อนที่จะน าไปใช้งานจริงเสมอ ควรมีการทดสอบข้อมูลเบื้องต้นก่อน ด้วยการสร้างข้อมูล
จ าลองขึ้นมาเพ่ือใช้ตรวจสอบการท างานของระบบงาน หากพบข้อผิดพลาดก็ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง การ
ทดสอบระบบจะมีการตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษาเขียน และตรวจสอบว่าระบบตรงกับความต้องการ
ของผู้ใช้หรือไม ่

1.6 การติดตั้งระบบ (System Implement)  
เมื่อด าเนินการทดสอบระบบจนมั่นใจว่าระบบที่ได้รับการทดสอบนั้นพร้อมที่จะน าไปติดตั้งเพ่ือใช้

งานบนสถานการณ์จริง ขั้นตอนการน าระบบไปใช้งานอาจเกิดปัญหา จากการที่ระบบที่พัฒนาใหม่ไม่
สามารถน าไปใช้งานแทนระบบงานเดิมได้ทันที จึงมีความจ าเป็นต้องแปลงข้อมูลระบบเดิมให้อยู่ในรูปแบบ
ที่ระบบใหม่สามารถน าไปใช้งานได้เสียก่อน หรืออาจพบข้อผิดพลาดที่ไม่คาดคิดเม่ือน าไปใช้ในสถานการณ์
จริง เมื่อระบบสามารถท างานได้จนเป็นที่น่าพอใจทั้งสองฝ่าย ก็จะต้องจัดท าเอกสารคู่มือระบบ รวมถึง
การฝึกอบรมผู้ใช้ 

1.7 การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) 
หลังจากระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ได้ถูกน าไปใช้งานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนการบ ารุงรักษา

จึงเกิดข้ึน ทั้งนี้ข้อบกพร่องในด้านการท างานของโปรแกรมอาจเพ่ิงค้นพบได้ ซึ่งจะต้องด าเนินการแก้ไขให้
ถูกต้องรวมถึงกรณีที่ข้อมูลที่จัดเก็บมีปริมาณที่มากขึ้นต้องวางแผนการรองรับเหตุการณ์นี้ด้วย นอกจากนี้
งานบ ารุงรักษายังเกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติมกรณีที่ผู้ใช้มีความต้องการเพ่ิมขึ้น (โอภาส เอ่ียม
สิริวงศ์ ,2555) 

 
2. ระบบจัดการฐานข้อมูล 
 2.1 ระบบฐานข้อมูล (Database) 

 คือ การรวบรวมข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน และท าการก าหนดรูปแบบในการจัดเก็บอย่างเป็น
ระบบ การจัดเก็บเป็นฐานข้อมูลมักจะเก็บไว้ที่หน่วยกลางเพ่ือให้ผู้ใช้ในหลาย ๆ หน่ายงานภายในองค์กร 
สามารถเรียกใช้ข้อมูลที่ถูกเก็บไว้ได้ตามต้องการ หากเปรียบเทียบแล้วฐานข้อมูลก็เหมือนกับห้องสมุดที่มี
ข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งไม่ใช่เพียงแต่ข้อมูลเท่านั้น เพียงแต่ต้องมีการจัดระเบียบและก าหนดการควบคุม รวมถึง
การใช้ข้อมูลในระบบอีกด้วย (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, จ าลอง ครูอุตสาหะ, 2550) 

องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล 
ระบบฐานข้อมูลต้องอาศัยการท างานร่วมกันขององค์ประกอบหลายอย่างดังนี้  

- ข้อมูล (Data) ได้แก่ข้อมูลทั้งหมดของระบบงานที่น ามาเก็บไว้ในฐานข้อมูลตามโครงสร้าง 
ที่ได้ก าหนดไว้ โดยข้อมูลทั้งหมดจะต้องมีความสัมพันธ์กัน 

- ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ได้แก่เครื่องคอมพิวเตอร์ตลอดจนอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่สนับสนุนการ 
ท างานของระบบฐานข้อมูล 
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- ซอฟต์แวร์.(Software).ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล.(Database Management 
System, DBMS) เป็นตัวกลางในการติดต่อระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมูลไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิม.ลบ.หรือค้นหา
ข้อมูลจากฐานข้อมูล.นอกจากนี้ยังท าหน้าที่ควบคุมความถูกต้อง.ลดความซ้ าซ้อน.และความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลต่างๆ.แทนโปรแกรมเมอร์.ท าให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ข้อมูลโดยไม่จ าเป็นต้องทราบถึง
โครงสร้างทางกายภาพของข้อมูลเลย 

- ผู้ใช้ (User) แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
1) โปรแกรมเมอร์ ท าหน้าที่พัฒนาโปรแกรมเพ่ือเรียกใช้ข้อมูลจากฐานข้อมูล 
2) End User ได้แก่ผู้ใช้งานทั่วไป 
3) database Administrator(DBA) คือ ผู้ที่ท าหน้าที่ดูแลฐานข้อมูล ก าหนดสิทธ์การ

ใช้งานข้อมูล และก าหนดวิธีการท างานให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนี้ยังรวมถึงกา รออกแบบ
ฐานข้อมูล สอบถามความต้องการของผู้ใช้ ตลอดจนก าหนดนโยบายต่างๆ เกี่ยวกับการใช้ฐานข้อมูล 

- Procedure เกี่ยวข้องกับชุดค าสั่งที่โปรแกรมเมอร์หรือ DBA ก าหนดไว้เพ่ือจัดการกับ
ฐานข้อมูล.รวมถึงค าสั่งที่ใช้ก าหนดความปลอดให้กับฐานข้อมูล(ณัฐพงค์ วารีประเสริฐ, 2553) 

2.2 ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System, DBMS) 
คือซอฟต์แวร์ที่เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้

ฐานข้อมูล ซึ่งมีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สะดวก และประสิทธิภาพ การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้
อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไขฐานข้อมูล หรือการเรียกดูข้อมูลตามเงื่อนไขต่างๆ ออกมา โดยผู้ใช้
ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้างของฐานข้อมูล (ชาญชัย ศุภอรรถกร, 2557) 

 
3. ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality:VR) 

เป็นเทคโนโลยีที่คอมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นโดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการ
มองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ.โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อม
เสมือนได้ทั้งการใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐาน.เช่น.แป้นพิมพ์ หรือ.เมาส์.สภาพแวดล้อมจ าลองยังสามารถท า
ให้คล้ายกับโลกจริงได้.เช่น.การจ าลองส าหรับการฝึกนักบิน.หรือในทางตรงกันข้ามมันยังสามารถท าให้
แตกต่างจากความเป็นจริงได้อีกด้วย.เช่น.เกมต่างๆ.ที่ฝ่ายผู้ผลิตเกมเริ่มท าขึ้นในปัจจุบัน.ในทางปฏิบัติแล้ว
เป็นเรื่องยากมากในการสร้างประสบการณ์ความเป็นจริงเสมือนที่เหมือนจริงมาก.ๆ.เนื่องจากข้อจ ากัดทาง
เทคนิคหรือก าลังการประมวลผล.ความละเอียดของภาพ.อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดดังกล่าวคาดว่าจะแก้ไขได้
ในอนาคตอันใกล้เนื่องจากเทคโนโลยีการสื่อสารภาพและข้อมูล .รวมถึงก าลังของหน่วยประมวลผลนั้น
พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ(ธัชชัย ตระกูลเลิศยศ, 2559 :ออนไลน์) 

 
4. โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา 

1. Apache Web Server  
เป็นโปรแกรมที่ท าหน้าที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) ที่มีประสิทธิภาพสูง และได้รับความ

นิยมสูงมากในปัจจุบัน.สามารถรองรับการท างานได้หลาย.Platform ไม่ว่าจะเป็น MS Windows, Linux, 
Unix และโปรแกรม.Apache.Web.Server.ยังสนับสนุนระบบรักษาความปลอดภัย โดยสามารถเพ่ิมโมดูล 
SSL. (Secure.Socket.Layer). เ พ่ือท าให้การรับส่งข้อมูลระหว่าง .Web.Client.และ.Web.Server 
ถูกเข้ารหัสข้อมูล  
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2. ภาษาPHP: Hypertext Preprocessor 
เป็นภาษาสคริปต์แบบหนึ่งที่ท างานทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ ( server-side.scripting.language) 

ซึ่งสามารถฝั่งค าสั่ง.PHP.ไว้ในเว็บเพจร่วมกับค าสั่ง.(แท็ก).ของ HTMLได้ แล้วส่งผลลัพธ์ที่ประมวลได้ไปฝั่ง
ไคลเอ็นต์.ผ่านเว็บ.นอกจากนี้ PHP สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานร่วมกับโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล.เช่น  
MySQL, Oracle, PostgreSQL, MS SQL, และ mariaDB เป็นต้น 

3. MariaDB 
คือ.ระบบจัดการฐานข้อมูล ประเภท RDBMS (Relational Database Management.ที่ถูก

พัฒนาต่อเนื่องจากกลุ่มนักพัฒนาระบบฐานข้อมูล MySQL ที่ต้องการรักษาสถานะซอฟท์แวร์ฟรีภายใต้
ข้อตกลง GNU GPL มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล 
ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืนอย่างบูรณาการ เพ่ือให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการของ
ผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่อง
บริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษาพีเอชพี ภาษาเอเอสพี หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น 

4. MakeVT 
 คือ เว็บไซต์ที่ให้บริการสร้างภาพเสมือนจริง.(Virtual.reality) แบบออนไลด์โดยสามารถเลือก
รูปแบบในการออกแบบได้หลากหลายทั้งการใส่.ภาพเสียง.วิดีโอ หรือลิงค์เว็บไซต์ต่างๆ.ในการออกแบบ
และเป็นเว็บไซต์ที่สามารถน าภาพที่สร้างไปใช้ได้เลยโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย อีกทั้งการใช้งานก็สะดวกและ 
ใช้งานได้ง่ายส าหรับการท ามุมมองเสมือนจริงที่เรียกว่า.VR touring 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยอื่น ๆ ที่มีลักษณะเกี่ยวข้องกับการประยุกต์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
ดังนี้ 

อนุชา.พวงผกาและสุวิทย์ .วงษ์บุญมาก.(2560). .ได้ศึกษาและน าเทคโนโลยี เสมือนจริง 
(Augmented Reality : AR) มาใช้ในงานห้องสมุด ท าให้การบริการดูทันสมัยแปลกใหม่ และสวยงาม 
จึงเป็นสิ่งที่ผู้ใช้บริการให้ความสนใจและชื่นชอบมาก.ผู้ให้บริการต้องพัฒนา ค้นหาระบบหรือโปรแกรม
ให้บริการสารสนเทศลักษณะพิเศษนี้เพ่ือให้สามารถเพ่ิมรูปแบบการบริการที่มากกว่าบริการพ้ืนฐานของ
ห้องสมุดปกติให้ผู้ใช้บริการได้รับสารสนเทศ ซึ่งสอดคล้องกับการให้บริการเชิ งลึกในสภาพแวดล้อมที่สื่อ
ต่างๆถูกแทนที่ด้วยอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้อาจพ่ึงพาห้องสมุดน้อยลง การให้บริการจึงควรเน้นบริการ
สารสนเทศ ความรู้และข้อมูล ที่ต้องอาศัยสมรรถนะของบุคลากรวิชาชีพเฉพาะด้านมากขึ้น 

ธัญพร กุลพรพันธ์.(2558).ได้ศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศออนไลน์เพ่ือนน าเสนอข้อมูลใน
สถานที่ท่องเที่ยว.โดยใช้ระบบระบุต าแหน่งในการนาเสนอข้อมูลในสถานที่ท่องเที่ยวด้วยวิดีโอ.360.องศา 
เพ่ือการใช้งานที่ง่ายและสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้งานได้อย่างทั่วถึง .โดยพัฒนาระบบสารสนเทศบนเว็บ
บราวเซอร์.ซ่ึงสามารถใช้งานบนอุปกรณ์ได้ทุกประเภท.โดยมีพ้ืนที่ทดลองศึกษา คือ โบราณสถาน 
วัดศรีชุม.จังหวัดสุโขทัย.ระบบสารสนเทศในงานวิจัยนี้แบ่งการออกแบบและพัฒนาระบบเป็น.3 ส่วนหลัก 
ๆ คือ ระบบฐานข้อมูลที่ใช้ในการจัดการข้อมูลภายในระบบ การใช้ระบบระบุต าแหน่งบนเว็บบราวเซอร์ 
และการน าเสนอข้อมูลภายในวิดีโอ 360 องศา โดยท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้วิจัย และ
ประเมินการใช้งานของระบบกับกลุ่มนักท่องเที่ยวและมัคคุเทศก์ภายในพ้ืนที่แล้วจึงน าผลที่ได้จากการ
ประเมินการใช้งานมาปรับปรุง 
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อิทธิญา อาจรักษา.(2556).ได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง 
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง.ซึ่งมีองค์ประกอบหลัก 4 ด้านได้แก่ ด้านโครงสร้างหน้าแรก 
(Homepage) ซึ่งมีองค์ประกอบย่อย คือ สมัครสมาชิก ค าแนะน าในการเข้าใช้ .วัตถุประสงค์หลัก.และ
แผนผังพิพิธภัณฑ์.ด้านการศึกษา (Education) ซึ่งมีองค์ประกอบย่อย คือ.พ้ืนที่การเรียนรู้ และกิจกรรม
การศึกษา ด้านการประเมิน (Evaluation) ซึ่งมีองค์ประกอบย่อย คือ เครื่องมือประเมินความรู้ และ
เครื่องมือประเมินความพึงพอใจ และด้านสิ่งอ านวยความสะดวก(Facility) ซึ่งมีองค์ประกอบย่อย คือ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เครื่องมือสืบค้นภายนอกเว็บไซต์ และเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จากการเข้าเรียนในพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง พบว่า ผลการเรียนอยู่ ในระดับดี 
เนื่องจากการออกแบบภาพสามมิติที่ถูกต้อง ทั้งในด้านองค์ประกอบ มุมมองของภาพ ขนาดสัดส่วน และ
ความสวยงาม วีดิทัศน์สื่อความหมายได้ชัดเจน การใช้ภาษาถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ ง่ายต่อการท าความ
เข้าใจ 
 
กรอบแนวคิด 
 กรอบแนวคิดในการการพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง ดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการท าวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
  การพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง ใช้วิธีด าเนินการวิจัยแบบวงจรการ
พัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC)ประกอบด้วย 
  1. ขั้นตอนการก าหนดความต้องการ .ศึกษาสภาพปัญหาโดยการสอบถามจากผู้ เยี่ยมชม 
เจ้าหน้าที่ผู้รับผิดชอบ.และลงพ้ืนที่สังเกตการ  

ศึกษาระบบงานเดิม ออกแบบระบบงานใหม่ 

พัฒนาระบบ และทดสอบ 

ติดต้ังและบ ารุงรักษาระบบ 

ประเมินความพึงพอใจ 
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  2. ขัน้ตอนการวิเคราะห์ระบบ.การเข้าชมพิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่ ผู้สนใจสามารถได้เข้าเยี่ยมชม
ได้จากสถานที่จริง.และจากเว็บไซต์เดิมซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่มีข้อมูลที่เป็นเพียงลายลักษณ์อักษรและรูปภาพ
ประกอบบางรูปเท่านั้นสามารถเข้าไปอ่านได้เพียงอย่างเดียว.และไม่เป็นที่รู้จักของคนทั่วไปเพราะเป็น
เพียงแค่เว็บไซต์น าเสนอข้อมูลธรรมดาทั่วๆไปเท่านั้น 
  3. ขั้นตอนการออกแบบระบบ.ออกแบบเว็บไซต์ที่สร้างขึ้นใหม่.ให้มีการน าเสนอข้อมูลทั้งแบบ 
ลายลักษณ์อักษรมีภาพประกอบ.และการน าเสนอแบบ.VR.touring.หรือที่เรียกว่าการจ าลองภาพเสมือน
จริงแบบ.360.องศา.เพ่ิมระบบติดต่อเจ้าหน้าที่ผ่านหน้าเว็บไซต์เมื่อต้องการจะมาเยี่ยมชมในสถานที่จริง
รวมถึงออกแบบฐานข้อมูลและออกแบบ.User.Interface 
  4. ขั้นตอนการพัฒนา.ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม.โดยโปรแกรมเมอร์จะต้องพัฒนาโปรแกรม
ตามท่ีออกแบบไว้   
  5 .ขั้นตอนการทดสอบ.เป็นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบในภาพรวมทั้งหมด 
โดยให้กลุ่มนักศึกษากลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ทดสอบ.โดยได้มีการทดสอบใช้งานบนหลายๆ.เว็บเบราวเซอร์.เช่น 
Google Chrome, Mozilla Firefox , Safari, Opera, และInternet และหากพบข้อผิดพลาดก็จะมีการ
เก็บรวบรวมเพ่ือแจ้งให้โปรแกรมเมอร์ได้แก้ไข 
  6. ขั้นตอนการติดตั้ง เมื่อมีการทดสอบการท างานจนมั่นใจในประสิทธิภาพของระบบ.ขั้นตอน
ต่อไปก็จะติดตั้งเพ่ือใช้ท างานจริง รวมถึงการอบรมการใช้งานให้กับผู้ที่เกี่ยวข้อง 
  7. ขั้นตอนบ ารุงรักษา ปรับปรุงระบบตามค าร้องขอของผู้ใช้งาน 
 
ผลการวิจัย 
  ผลการด าเนินงานได้ท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดท าระบบ.เช่น.ภาษาคอมพิวเตอร์.ระบบ
จัดการฐานข้อมูล.โปรแกรมที่จัดท าภาพเสมือนจริง.รวมถึงเก็บรวบรวมข้อมูลของพิพิธภัณฑ์.ซึ่งผลการ
ด าเนินงานเป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ โดยได้มีการพัฒนาเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือน
จริง ให้พร้อมใช้งาน ซึ่งแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
  1. ส่วนของผู้ เยี่ยมชม .ในส่วนนี้จะแสดงรายละเอียดต่างๆของพิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่ 
ทั้งประวัติความเป็นมา ข้อมูลการติดต่อ รวมถึงแบบฟอร์มในการติดต่อเจ้าหน้าที่หากต้องการเข้าเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์ในสถานที่จริงดังภาพที่ .3.และเข้าสามารถเยี่ยมตัวชมพิพิธภัณฑ์แบบภาพเสมือนจริง 
(VR touring) ทั้งแบบภาพ 360°.และวิดีโอดังภาพที่ 4 

 
 
ภาพที ่3 หน้าหลักของเว็บไซต์ 
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ภาพที่ 4 แบบภาพเสมือนจริง 

 
2. ส่วนของผู้ดูแลระบบ ผู้ดูแลระบบสามารถเข้าไปบริหารจัดการข้อมูลต่าง.ๆ.เช่น.สามารถเพ่ิม 

แก้ไข.และเปลี่ยนแปลงข้อมูล.ที่จะแสดงได้โดยสามารถเพ่ิมได้ทั้งข้อความและรูปภาพ .ผ่านทาง
Dashboard.แสดงแผงควบคุมดังภาพที่ 5 

 

 
 
ภาพที่ 5 หน้า Dashboard ส าหรับผู้ดูแลระบบ 
 
  3. ส่วนการประเมินผลความพึงพอใจ ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีเว็บไซต์
พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง ใช้กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในมหาวิทยาลัย
หาดใหญ่.ปีการศึกษา.2561.จ านวน.40.คน.แบ่งเป็น.3.ด้าน.ดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยแบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมือง
หาดใหญ่แบบเสมือนจริง 

 

ประเด็นความพึงพอใจ x   ระดับความพึงพอใจ 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ 4.08 มาก 
1. ความสวยงาม ความทันสมัย น่าสนใจของเว็บไซต์ 4.12 มาก 
2. เนื้อหากับภาพประกอบมีความสอดคล้องกัน 4.11 มาก 
3. เมนูง่ายต่อการใช้งาน 4.09 มาก 
4. การจัดรูปแบบต่อการอ่านและการใช้งาน 4.13 มาก 
5. การใช้สีพ้ืนหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน 3.97 มาก 
ด้านเนื้อหา 4.24 มาก 
1 ข้อมูลมีความถูกต้อง ชัดเจน และน่าเชื่อถือ 4.17 มาก 
2 ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดข้อมูล 4.51 มาก 
3 ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา และไวยากรณ์ 4.15 มาก 
4 ความถูกต้องในการเชื่อมโยงภายในเว็บไซต์ 4.20 มาก 
5 ปริมาณเนื้อหามีเพียงพอกับความต้องการ 4.16 มาก 
ด้านการใช้งาน 4.20 มาก 
1 มีความสะดวกและรวดเร็วในการใช้งาน Virtual Tour 4.25 มาก 
2 เพ่ิมความน่าสนใจในการให้ข้อมูลสถานที่ 4.19 มาก 
3 ความสมจริงของการน าเสนอข้อมูลแบบ Virtual Tour 4.15 มาก 

รวมค่าเฉลี่ย 4.17 มาก 
 
  3.1  ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบอยู่ในระดับมาก.(x  = 4.08).เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่าการจัดรูปแบบต่อการอ่านและการใช้งานมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยอยู่ในระดับมาก (x  = 4.13) ส่วนหัวข้อ
ที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดคือ เมนูง่ายต่อการใช้งานอยู่ในระดับมาก (x  = 4.09) 

3.2 ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก  (x  = 4.24 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความรวดเร็วในการ
ดาวน์โหลดข้อมูลมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยอยู่ในระดับมาก (x  = 4.51) ส่วนหัวข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดคือ 
ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา และไวยากรณ์อยู่ในระดับมาก (x  = 4.15) 
 3.3 ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก  (x  = 4.20) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีความสะดวกและ
รวดเร็วในการใช้งาน Virtual Tourมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยอยู่ในระดับมาก (x  = 4.25) ส่วนหัวข้อที่มีค่าเฉลี่ย
ต่ าที่สุดคือ ความสมจริงของการน าเสนอข้อมูลแบบ Virtual Tour อยู่ในระดับมาก (x  = 4.15) 
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สรุปและอภิปรายผล 
เว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง เป็นการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ที่แสดงผล

ผ่านเว็บบราวเซอร์โดยใช้สื่อภาพเสมือนจริง 360 องศาในการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์  เพ่ือสร้าง
ทางเลือกใหม่ให้กับผู้ที่ต้องการเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยการใช้เทคโนโลยีสื่อภาพเสมือนจริง 360 องศาเข้ามา
ประยุกต์ใช้ในการน าเสนอและเพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมือง
หาดใหญ่แบบเสมือนจริง ซ่ึงสามารถตอบโจทย์ของผู้ใช้งานที่ไม่สะดวกในการเยี่ยมชมสถานที่จริงได้รวมถึง
ผู้ที่อยากจะเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ บนเว็บไซต์ โดยเป็นทางเลือกใหม่ และทันสมัย รวมไปถึงไม่ประสบปัญหา
การแสดงผลของข้อมูล เนื่องด้วยเว็บไซต์มีลูกเล่นที่น่าสนใจ ทั้งภาพ วิดีโอ เนื้อหา ลายลักษณ์อักษร และ
มุมมองในรูปแบบภาพเสมือนจริงที่สามารถดูได้รอบๆ 360 องศา 
 ทั้งนี้ตัวเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์นับว่าเป็นประโยชน์ส าหรับ นักศึกษา นักท่องเที่ยว และบุคคลทั่วไป ที่
ต้องการจะเยี่ยมชม พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่ ทั้งในสถานที่จริงและบนเว็บไซต์ ซึ่งจะช่วยให้สร้างความ
แปลกใหม่และความน่าดึงดูดที่จะน านักท่องเที่ยวเข้ามาเยี่ยมชมสถานที่จริง  
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในมหาวิทยาลัย
หาดใหญ่ ปีการศึกษา2561 รวม 40 คน ที่มีต่อเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เมืองหาดใหญ่แบบเสมือนจริง พบว่า     
มีค่าเฉลี่ย (x =4.17) มีความพึงพอใจระดับมาก 
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