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บทคดัย่อ 

 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคท่ี์จะทาํการศึกษาเพ่ือคน้หาองคป์ระกอบท่ีสาํคญัในการสร้าง

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  โดยมีขั้นตอนเร่ิมตน้จากการเก็บขอ้มลูและวิเคราะห์เวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริงจาํนวน 100 เวบ็ไซต ์ซ่ึงในแต่ละเวบ็ไซตไ์ดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัคุณสมบติัต่างๆ เพ่ือคน้หา

องคป์ระกอบท่ีสาํคญัท่ีใชใ้นการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงโดยใชว้ธีิการทางสถิติในการ

วิเคราะห์และประเมินผล ซ่ึงผลลพัธจ์ากการเก็บขอ้มลูและการวิเคราะห์พบว่า มีองคป์ระกอบหลกั

ท่ีสาํคญัในการส ร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงจาํนวน 13 องคป์ระกอบ ซ่ึงมีองคป์ระกอบสามารถ

นาํไปประยกุตใ์ชก้บัการจดัการความรู้ได้ ยิง่ไปกว่านั้นยงัพบคุณลกัษณะโดดเด่นท่ีน่าสนใจของ

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงอีกจาํนวนหน่ึง ซ่ึงสามารถนาํไปต่อยอดเป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดในการ

พฒันาเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงใหป้ระสบความสาํเร็จต่อไป 
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The Development of Virtual World Implementation Guidelines or Knowledge Management 
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Abstract 

The purpose of this research is to study and to find important elements for creating 

virtual world website. The processes of this research starts from gathering information and 

examining 100 virtual world websites. For each website, we study its features and use statistical 

methods to find the important elements for creating virtual world website. Some of which can be 

used to apply to Knowledge Management. The results from our study show that there are 13 

important elements for creating virtual world website. Moreover, we found some interesting 

characteristics of the studied virtual world websites, which can be extended to be a part of a 

framework to develop a successful virtual world website later. 
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1.1   ความสําคญัของปัญหา  

เน่ืองจากปัจจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มามีบทบาทสาํคญัต่อการดาํเนินชีวติในหลายๆ

ดา้น ไม่วา่จะเป็น ดา้นการศึกษา ดา้นธุรกิจ และดา้นอ่ืนๆ ดว้ยเหตุน้ีจึงมีการนาํเทคโนโลยมีาใชเ้พ่ือ

เป็นเคร่ืองมือสาํหรับ ช่วยในการแลกเปล่ียนขอ้มลู ผา่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  สามารถ

ติดต่อส่ือสารบน สงัคมออนไลน์  หรือท่ีเรารู้จกักนัในนาม Social Network ซ่ึงทาํใหเ้ราสามารถ

เขา้ถึงองคค์วามรู้ต่างๆไดอ้ยา่งสะดวก และรวดเร็ว (สุมาส วงศสุ์นพรัตน์, 2552) Web 2.0 เป็น New 

Consumer Mindset ท่ีเป็นตวัหล่อหลอมใหเ้กิด Culture แบบใหม่ท่ีจะไปมีผลต่อวิธีการคิดและการ

ติดต่อส่ือสารระหวา่ง Brand Manager และลกูคา้ ตลอดจนการส่ือสารระหวา่งลกูคา้ดว้ยกนัท่ีอาศยั

อยูใ่น Web 2.0 Virtual Community ดงันั้นปัจจยัท่ีส่งผลใหมี้การใชง้านอินเทอร์เน็ตเพ่ิมมากข้ึน 

 

นอกจากน้ีแลว้ (Marketing Oops, 2010) ยงัไดอ้ธิบายอีกวา่  

บทความอพัเดทจาํนวนผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตของไทย ในปี 2553 เขียนโดย สุมาวลี ศาลาสุข 

จากนกัวิจยั  ศนูยเ์ทคโนโลยอีีเลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชา ติ และไดตี้พิมพล์ง

นิตยสาร     e-commerce ฉบบัเดือนกนัยายน 2553  

ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย 

• ปี 2551: ตวัเลขของสาํนกังานสถิติแห่งชาติอยูท่ี่ 10.96 ลา้นคน (สาํนกังานสถิติ

แห่งชาติ, 2551) 

• ปี 2552: ตวัเลขของต่างประเทศอยูท่ี่ 20.03 ลา้นคน (UN E-Government Survey, 

2009) 

• ปี 2552: ตวัเลขของ NECTEC อยูท่ี่ 18.3 ลา้นคน (ศนูยเ์ทคโนโลยอิีเลก็ทรอนิกส์

และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ NECTEC) 

• ปี 2553: ตวัเลขผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตของ NECTEC อยูท่ี่ 24 ลา้นคน โดยเป็นตวัเลข

ประมาณการณ์จากการเกบ็ขอ้มลู Unique IP ท่ีวิ่งบน Traffic (ซ่ึงตวัเลขทางการยงั

ไม่ออก จะออกประมาณปลายปีหรือตน้ปี 2554) 
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ในปี 2552 ประเทศไทยมีผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต 18.3 ลา้นคน จากจาํนวนประชากรทั้งหมด 

65 ลา้นคน ซ่ึงการเติบโตอยา่งต่อเน่ืองน้ี ไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงพฤติกรรมการเขา้ถึงความรู้

และการใชง้านดา้นเทคโนโลยขีองผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปอยา่งน่าสนใจ  จากผลสาํรวจ

ตลาดส่ือสารของประเทศไทยปี 2552- 2553 พบวา่มีปัจจยัท่ีทาํใหผู้ใ้ชง้านอินเทอร์เน็ต 

บรอดแบรนดเ์พ่ิมมากข้ึน ดงัต่อไปน้ี 

 

1. โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีประเภท Smart Phone มีการพฒันาใหร้องรับการใหบ้ริการ Mobile 

Internet เพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชใ้นการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตได้

ทุกท่ีทุกเวลา 

2. แนวโนม้ราคาของอุปกรณ์ท่ีรองรับการใชง้านอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงท่ีปรับตวัลดลง 

เช่น Notebook Router และ Air Card เป็นตน้ 

3. Widget/Gadget รูปแบบใหม่ๆ ท่ีทยอยออกมาสร้างกระแสความต่ืนตวัในการใชง้าน 

Application ใหม่ๆ เช่น iPad ของ Apple กระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการใชง้าน

อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงตามมาอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้

4. ความนิยมในการใชง้าน Social networking ทาํใหผู้ใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตตอ้งการความ

สะดวกรวดเร็วในการดาวน์โหลด/อพัโหลดขอ้มลู 

5. Application ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ ใหป้ระสบการณ์การใชง้านแบบ Real-

Time (เช่น การใหบ้ริการ Video Call) และเทคโนโลย ีVirtualization เช่น เกม

ออนไลนป์ระเภท 3D หรือ Social Network Game จาํเป็นตอ้งใชง้านบนอินเทอร์เน็ต

ความเร็วสูง 

6. นโยบายภาครัฐท่ีมุ่งเนน้ใหเ้กิดการสร้างโครงข่ายความเร็วสูง จากแผนแม่บท ICT ได้

มีการระบุอยา่งชดัเจนวา่จะตอ้งมีการพฒันาโครงข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และตอ้ง

ใหป้ระชาชนเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงไดอ้ยา่งทัว่ถึง 

 

การสร้างเคร่ืองมือ หรือเวบ็ไซต ์ท่ีสามารถนาํองคค์วามรู้ท่ีมีอยูอ่ยา่งกระจดักระจายบนโลก 

Social Network มาพฒันาเป็นระบบ เพ่ือใหทุ้กคนในสงัคมออนไลนส์ามารถเขา้ถึงความรู้ และ

พฒันาตนเองใหเ้ป็นผูรู้้ รวมทั้งปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ อนัจะส่งผลใหบุ้คคลมี

ความสามารถในเชิงแข่งขนัสูงสุด จึงมีความสาํคญัและมีอิทธิพลต่อการสร้าง Web Site ท่ีสามารถ

ทาํให ้ผูใ้ชง้านเขา้มามีส่วนร่วมในใชง้านเวบ็ไซต ์และเกิดการพฒันาเวบ็ไซตอ์ยา่งต่อเน่ือง  
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การนาํเทคโนโลยท่ีีเรียกว่าโลกเสมือนจริง มาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบัการจดัการองคค์วามรู้ ก็

เพ่ือเขา้มา เป็นส่วนหน่ึ งของสงัคมและสร้างประโยชนท์าง การศึกษา และ นาํไปประยตุใ์ชใ้นเชิง

ธุรกิจ ทั้งน้ีเป้าหมายการสร้างเวบ็โลกเสมือนจริง ในปัจจุบนั เป็นการใหบ้ริการทางขอ้มลูข่าวสาร

และความบนัเทิง ในรูปแบบของเกมส์ออนไลนแ์บบ สองมิติ  และสามมิติ  ซ่ึงออกแบบใหมี้เน้ือหา

และรายละเอียดท่ีน่าสนใจ มีการสร้างฉาก เสียง ลกัษณะตวัละครในรูปแบบของนวนิยาย แฟนตาซี 

มีการเดินเร่ืองท่ีดึงดดูใหบุ้คคลทุกเพศ ทุกวยัเขา้มามีส่วนร่วมในการใชเ้ทคโนโลย ีและไดรั้บความ

บนัเทิง จนมาถึงในปัจจุบนัไดเ้ลง็เห็นถึงความสาํคญัของโลกเสมือนจริง ในรูปแบบ เชิงธุระกิจและ

ใชเ้พ่ือการติดต่อส่ือสารแบบสงัคมออนไลน์  มีการสร้างตวัละครเขา้ไปใชก้บั เวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริง ท่ีเรียกว่า อวาตาร์ (Avatar) การทาํเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ในปัจจุบนั ควรศึกษาควบคู่ไปกบั

เร่ืองของการบริหารจดัการความรู้  เป็นเคร่ืองมือ ท่ีช่วยให้บรรลุเป้าหมายของงาน บรรลุเป้าหมาย

การพฒันาคน และบรรลุเป้าหมายการพฒันาองคก์รไปสู่การเป็นองคก์ร แห่งการเรียนรู้  สามารถ

ติดต่อ ส่ือสาร และเช่ือมโยงคนภายในและภายนอกองคก์ร ไดอ้ยา่ง สะดวกและรวดเร็ว ไม่มี

ขอ้จาํกดัทั้ง ทางดา้นเวลา  ระยะทาง เป็นแหล่งขอ้มลู จึงมีบทบาทสาํคญัของการจดัการความรู้ 

โดยเฉพาะอยา่งยิง่อินเทอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยท่ีีเช่ือมคนทัว่โลกเขา้ดว้ยกนั ทาํใหก้ระบวนการ

แลกเปล่ียนความรู้ ทาํไดดี้ยิง่ข้ึน ทั้งยงัสามารถช่วยในด้ านการจดัเกบ็ และปรับปรุงความรู้  

เทคโนโลยช่ีวยลดค่าใชจ่้ายในการดาํเนินการกระบวนการจดัการความรู้ดว้ย อีกทั้งเทคโนโลยยีงั

ช่วยใหก้ารเรียนรู้ทาํไดง่้ายยิง่ข้ึน เพราะช่วยใหรู้ปแบบการนาํเสนอขอ้มลูค วามรู้มีหลากหลาย จึง

นบัวา่เทคโนโลยเีป็นเคร่ืองมือสนบัสนุนและเพ่ิมประสิทธิภาพของกระบวนการจดัการความรู้ 

  

จากขอ้มลูดงักล่าวผูศึ้กษาไดเ้ลง็เห็นถึงอุปสรรคและขอ้จาํกดัของเทคโนโลยสีารสนเทศท่ี  

อาจจะไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการในเร่ืองของระยะเวลาการให้ บริการได้

อยา่งเตม็ท่ี การเขา้ถึงขอ้มลู การแลกเปล่ียนขอ้มลู การบริหารจดัการขอ้มลู และความน่าสนใจของ

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มลู ผูศึ้กษาจึงมีแนวคิดในการนาํเทคโนโลยสีมยัใหม่เขา้มาปรับปรุง

การบริหารจดัการความรู้ใหมี้ความน่าสนใจยิง่ข้ึน และสามารถเขา้ถึงขอ้มู ลไดทุ้กท่ี ทุกเวลา โดย

เทคโนโลยท่ีีจะนาํมาประยกุตใ์ชท่ี้รู้จกักนัในนาม Virtual World มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการจดัการ

องคค์วามรู้และการใหบ้ริการ และเป็น ส่ือสงัคมออนไลน์ ท่ีทุกคนสามารถเขา้มาแบ่งบนัค วามรู้

แลกเปล่ียนข่าวสารไดอ้ยา่งตลอดเวลา 
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1.2   วตัถุประสงค์ของการศีกษา 

      1.2.1    ศึกษาเทคโนโลย ีVirtual World และศึกษาความหมายส่วนประกอบของ Features ต่างๆ 

จากเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  

      1.2.2    เพ่ือศึกษาความหมายและวธีิการนาํกระบวนการจดัการความรู้ไปประยกุตใ์ชก้บัเวบ็ไซต์

โลกเสมือนจริงไดอ้ยา่งเหมาะสม  

      1.2.3    ศึกษา Features ท่ีมีความสาํคญัเพ่ือสร้างกรอบแนวความคิดในการพฒันาแนวทางใน

การสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้  

 

1.3   ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

        1.3.1    สามารถนาํความรู้จากการศึกษา ไปใชใ้น การสร้างรูปแบบโครงสร้าง เวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริงใหมี้ประสิทธิภาพ และสนบัสนุนการบริหารจดัการความรู้ใหเ้กิดประสิทธิผล 

        1.3.2   ทาํใหท้ราบองคป์ระกอบท่ีสาํคขัองเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จากการศึกษาการพฒันา

แนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้ จาํนวน 100 เวบ็ และ

นาํมาใชพ้ฒันาเป็นองคค์วามรู้ใหม่ในการศึกษาต่อยอดในอนาคต  

       1.3.3   สามารถนาํผลการวจิยั ท่ีได้ไปใชใ้นการสร้าง รูปแบบ เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ให้

สอดคลอ้งกบัการใชง้านในอนาคตได ้ 

 

1.4   ขอบเขตการศึกษา 

       1.4.1 ศึกษาความหมายของ เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง และความหมาย ของการนาํกระบวน การ

บริหารจดัการความรู้ และนาํกระบวนการนั้นมาใชเ้ป็นรูปแบบในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง

ไดอ้ยา่งถกูตอ้งและเหมาะสม  

       1.4.2 สืบคน้รายช่ือ และทาํการ คดัเลือกคุณสมบติัจาก 100 เวบ็ไซต์โลกเสมือนจริง ท่ีมีความ

น่าเช่ือถือและไดรั้บความนิยม เพ่ือนาํเอาหลกัการเหล่านั้นมาวเิคราะห์ความน่าเช่ือถือของเวบ็ไซต ์

       1.4.3 นาํผลการเกบ็ขอ้มลู การคดัเลือกคุณสมบติัจาก 100 เวบ็ไซต์ ขา้งตน้มาเขียนรายงานผล

ออกมา และสามารถอธิบายไดอ้ยา่งมีหลกัการ 

       1.4.4 สามารถอธิบายถึงหลกัการคดักรองในการพิจารณาคุณสมบติัไดอ้ยา่งมีเหตุผล  

       1.4.5 สร้างแนวทาง (Guidelines) ท่ีอา้งอิงจากกระบวนการบริหารจดัการความรู้ โดยเนน้จาก

ขอ้มลูท่ีไดท้าํการสาํรวจ 100 เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงนาํมาอา้งอิงกนัอยา่งมีเหตุผล  

       1.4.6 ทาํการวเิคราะห์ สรุปผลการประเมินงานวจิยัและจดัทาํรายงานฉบบัสมบูรณ์ 
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1.5 นิยามคาํศัพท์ 

โลกเสมอืนจริง (Virtual World) หมายถึง การจาํลองสภาพแวดลอ้ม  ท่ีสามารถตอบสนอง

ต่อการใชง้านของผูใ้ชห้ลายคน พร้อมๆ กนั ผา่นเครือข่ายออนไลน์  นัน่หมายความวา่  โลกเสมือน

จะตอ้งรองรับ การใชง้านของผูใ้ชไ้ดต้ลอดเวลา (ศิริพร กนกชยัสกุล, 2553) 

แนวทาง  (Guideline) หมายถึง  แนวทางในการปฏิบติัท่ีไม่ไดบ้งัคบั แต่แนะนาํเพ่ือใหผู้ ้

ปฏิบติัใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายไดง่้ายข้ึน (eLeader Thailand, 2546) 

การจดัการความรู้  หมายถึง กลยทุธใ์นการท่ีจะทาํใหค้นไดรั้บความรู้ ทาํใหเ้กิดการ

แลกเปล่ียนความรู้ท่ีมีระหวา่งกนัไดแ้ละนาํความรู้ไปปฏิบติัในการดาํเนินงานขององคก์ร (O’Dell, 

Carla, Grayson, C. Jackson, JR. and Nilly Essaides, 1988) 

 

1.6   ระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน 

 จากภาพท่ี 1 แสดงระยะเวลาศึกษาและแผนงาน ไดแ้สดงขอ้มลูในรายละเอียดของ

ระยะเวลาของการศึกษาเฉพาะบุคคล 1 และ 2 ซ่ึงเร่ิมตน้ตั้งแต่การเลือกหวัขอ้ การพฒันาแนวทาง

ในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้ ซ่ึงมีการเร่ิมโครงการศึกษาตั้งแต่วนัท่ี 

16 สิงหาคม 2553 จนถึงวนัท่ีส่งรายงานฉบบัสมบูรณ์ในวนัท่ี 1 มิถุนายน 2554 

 

ตารางท่ี 1: ตารางการแสดงระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน 

ลาํดบั รายละเอยีด ก.ค.

53 

ส.ค.

53 

ก.ย.

53 

ต.ค.

53 

พ.ย.

53 

ธ.ค.

53 

ม.ค.

54 

ก.พ.

54 

มี.ค.

54 

เม.ย.

54 

พ.ค.

54 

ม.ิย. 

54 

1 คน้หาหวัขอ้และติดต่อ

อาจารยท่ี์ปรึกษา 
            

2 ทบทวนวรรณกรรม              

3 เขียนโครงร่างการศึกษา              

4 สอบโครงร่างการศึกษา              

5 เกบ็ขอ้มูล feature จาก 100 

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 
            

6 วเิคราะหข์อ้มลูดว้ย

โปรแกรมทางสถิติ 
            

7 สรุปผลงานวิจยัและจดัทาํ

รายงานฉบบัสมบูรณ ์
            

8 สอบปากเปล่า             

 



บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 

 

 

การทบทวนวรรณกรรมเพ่ือศึกษาการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง

สาํหรับการจดัการความรู้  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  และสรุป

สาระสาํคญัเสนอเป็นลาํดบั ดงัน้ี 

 

2.1  แนวคิดเก่ียวกบัความหมายของสงัคมเสมือนกบัโลกเสมือนจริง 

2.2  แนวคิดเก่ียวกบัความหมายของเวบ็ 2.0  

2.3  แนวคิดเก่ียวกบัความหมายของการจดัการความรู้ 

2.4  ผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

   

2.1 แนวความคดิเกีย่วกบัสังคมเสมอืนกบัโลกเสมอืนจริง 

คาํวา่ สงัคมเสมือน (Virtual Community) กบั สงัคมออนไลน ์ (Social Network) มีความหมาย

ใกลเ้คียงกนั คือ เป็นเครือข่ายสงัคมออนไลนห์รือการจาํลองชุมชนใหอ้ยูใ่นรูปแบบท่ีใกลเ้คียงกบั

ความเป็นจริงมากท่ีสุด สามารถใหทุ้กคนเขา้มามีบทบาทหรือการมีส่วนร่วม ทุกเพศทุกวยั ทุกเช้ือ

ชาติและศาสนา ทุกระดบัการศึกษา ทุกสาขาอาชีพ และทุกกลุ่มสงัคมย่ อยจากทัว่โลกเป็นผูส่ื้อสาร 

โดยสงัคมเสมือนจะมีรูปแบบการนาํเสนอ เร่ิมจากการ เขียนเล่าเน้ือหาเร่ืองราวประสบการณ์ 

บทความ รูปภาพ และวดีิโอ ท่ีสมาชิกเขียนและทาํข้ึนเอง มีการแบ่งปันส่ือต่างๆให้ กบัผูอ่ื้นท่ีอยูใ่น

เครือข่าย สงัคมออนไลน์ ของตน เอง  ผา่นทางระบบอินเทอร์เน็ต ก่อใหเ้กิดววิฒันาการดา้น

เทคโนโลยขีองส่ือสงัคมออนไลนห์ลากหลายประเภท  (วิยะดา ฐิติมชัฌิมา  “ไม่ระบุ”) โดย Lisa 

Dawley ไดท้าํการแบ่งประเ ภทของเคร่ืองมือสาํหรับ เครือข่ายสงัคมแบ่งออก เป็น 8 ประเภท ดงัน้ี   

(Dawley, 2009) 

• เครือข่ายสงัคม เช่น MySpace, Facebook, Twitter. 

• เครือข่ายแบ่งปันขอ้มลูรูปแบบภาพ เช่น Flicker, Photo Bucket. 

• เครือข่ายแบ่งปันขอ้มลูรูปแบบผา่นส่ือวดีีโอ เช่น YouTube. 

• เครือข่ายแบ่งปันขอ้มลูรูปแบบ Professional networking sites เช่น LinkedIn, Ning. 
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• เครือข่ายแบ่งปันขอ้มลูรูปแบบ Blogs เช่น Blogger.com, Wordpress. 

• เครือข่ายแบ่งปันขอ้มลูรูปแบบ วิกิ เช่น Wetpaint, PBWiki. 

• เครือข่ายแบ่งปันขอ้มลูรูปแบบ Content tagging เช่น MERLOT, SLoog. 

• เครือข่ายสร้างหอ้งเสมือน เช่น Virtual worlds, SL, Active Worlds, There, Whyville, Club 

Penguin, HiPiHi.  

 

คาํวา่โลกเสมือนจริงในเวบ็ไซต ์ Virtual World เดิมเวบ็ไซตส่์วนใหญ่นกัพฒันาระบบ

เร่ิมตน้จากการสร้างเวบ็ไซตใ์นรูปแบบเกมส์ส่วนใหญ่ ต่อมาไดมี้การพฒันาเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง

อยา่งต่อเน่ืองมากข้ึน เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงไดท้าํการปรับรูปแบบใหเ้หมาะสมกบัสงัคมปัจจุบนั

มากข้ึนนัน่ หมายถึง “การจาํลองสภาพแวดลอ้มท่ีสามารถรองรับการใชง้านผา่นระบบเครือข่าย

ออนไลน์ โดยเปิดโอกาสใหแ้ก่ผูท่ี้สนใจ  เขา้มาสมคัรและสาม ารถเลือกสร้างบุคลิกของตนเองใน

แบบโลกจาํลอง หรือสร้างตวัอวาตาร์ปัจจุบนัโลกเสมือนจริงไดมี้การพฒันาในรูปแบบสมยัใหม่  

โดยผูเ้ขา้มาสู่โลกเสมือนจริงไดส้มัผสัความเป็นโลกเสมือนจริงในรูปแบบความหมายของอวาตาร์ ” 

(Bainbridge, 2007) คาํวา่ อวาตาร์ หมายถึง “ตวัละครท่ีสามารถป รับเปล่ียนใหมี้รูปร่างลกัษณะได้

ตามท่ีตอ้งการ  ผูเ้ล่นสามารถแสดงตวัตนของตนเองหรือบุคลิกภาพในจินตนาการโดยการสร้างตวั

ละครใหใ้กลเ้คียงกบับุคลิกของตนไดใ้นแบบเสมือนจริง ” (Nowak & Rauh, 2005) การจาํแนก

ประเภทของเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง เป็นการจาํแนกตาม องคป์ระกอบท่ีทาํใหเ้กิด สงัคมเสมือน 

(Virtual Community) เป็นความสมัพนัธผ์า่นส่ือออนไลนไ์ดเ้ป็นอยา่งดี ไดมี้การกาํหนดคุณลกัษณะ 

6 ประการ (Book, 2004a) ดงัต่อไปน้ี  

 

1. Share space เป็นองคป์ระกอบท่ีสนบัสนุนให้ ผูใ้ชห้ลายคนสามารถเขา้ไปยงัสถานท่ีต่างๆตาม

ตอ้งการไดใ้นเวลาเดียวกนั นอกจากน้ีผูใ้ชง้านโลกเสมือนจริงยงัสามารถสร้างกิจกรรมต่างๆท่ีทาํให้

ผูใ้ชง้านหลายๆคนเขา้มามีส่วนร่วมในสถานท่ีเสมือน บนช่วงเวลาเดียวกนัได ้อาทิ คุณสมบติัของ

เกมส์ออนไลน ์และการสร้างตลาดการคา้ออนไลน ์เป็นตน้ 

 

2. Graphical User Interface เป็นองคป์ระกอบทางการรับรู้ระหวา่งผูใ้ชง้านและโลกเสมือนจริง 

โดยในโลกเสมือนจะใชภ้าพแบบสองมิติ หรือสามมิติ อีกทั้งยงัมีการเพิ่มเติม เสียงและเอฟ็เฟ็ค 

เพ่ือใหภ้าพและเสียงท่ีไดรั้บมีความใกลเ้คียงความจริง  และสร้างความบนัเทิ งใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน อาทิ 

การใชภ้าพมิติเป็นพ้ืนหลงั และการใชเ้สียงท่ีใกลเ้คียงของจริงเขา้มาสนบัสนุนการรับรู้อีกทาง 



8 

 

3. Immediacy เป็นองคป์ระกอบทางการรับรู้ดา้นการตอบสนองและเวลา โดยในโลกเสมือนจะมี

การตอบสนองเกิดข้ึนทนัที และเป็นแบบเรียลไทม ์ทาํใหผู้ใ้ชง้านเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงมีส่วนกบัโลก

เสมือนเสมือนวา่อยูใ่นโลกความเป็นจริง อาทิ การโตต้อบของตวัละครต่างๆ หรือ แมก้ระทัง่การ

ติดต่อระหวา่งผูใ้ชง้าน 

 

4. Interactivity เป็นองคป์ระกอบท่ีสนบัสนุนใหผู้ใ้ชส้ามารถสร้างพฒันาและเปล่ียนแปลงขอ้มลูท่ี

ตอ้งการในโลกเสมือนไดเ้อง เป็นการทาํใหผู้ใ้ชเ้ขา้มามีส่วนร่วมกบัการทาํงานของโลกเสมือนใน

ส่วนของตนเอง อาทิ การสร้างอวาตาร์ ตามลกัษณะ บุคลิกท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ การปรับแต่คุณสมบติั

โลกเสมือนของตนเอง เช่น การสร้างกิจกรรม การกาํหนดเง่ือนไขการเขา้ใชง้านขอ้มลูต่างๆจาก

ผูใ้ชง้านคนอ่ืนๆ การปรับเง่ือนไข Graphical User Interface ส่วนตวับนโลกเสมือน เป็นตน้ 

 

5. Persistence เป็นองคป์ระกอบท่ีทาํใหเ้กิดความคงอยูข่องโลกเสมือน โดยสถานท่ีหรือขอ้มลู

ต่างๆในโลกเสมือนจะยงัคงมีอยูถึ่งแมว้า่ผูใ้ชจ้ะไม่ได้  log in เขา้สู่ระบบ  ทาํใหผู้ใ้ชง้านสามารถ

รักษาสภาพของโลกเสมือนท่ีตอ้ง การได ้โดยไร้ขอ้จาํกดัเร่ืองสถานท่ีและเวลา อาทิ การสร้าง

มหาวทิยาลยับนโลกเสมือนจริง และใหต้วัละครดาํเนินกิจกรรมได ้แมว้า่ผูใ้ชง้านจะไม่ไดอ้อนไลน์ 

 

6. Socialization / Community เป็นองคป์ระกอบท่ีทาํใหเ้กิดความสมัพนัธท์างสงัคมบนโลก

เสมือน เน่ืองจากสนบัสนุนใหมี้การสร้างกลุ่มของผูใ้ชเ้ป็นสงัคมยอ่ยๆ  เช่น ทีม, คลบั, เพ่ือนบา้น  

เป็นตน้ เพ่ือท่ีจะสามารถแลกเปล่ียนขอ้มลู สร้างความบนัเทิงในกลุ่ม หรือ เพ่ือรวบรวมกลุ่มคนท่ีมี

เป้าหมายตรงกนัท่ีตรงเดียวกนัใหเ้ขา้มาแลกเปล่ียนความรู้ ติดต่อส่ือสารกนั อาทิ การสร้างหอ้ง

สนทนา การสร้างหอ้งแกลอร่ี อ่ืนๆ ตามกลุ่มของผูใ้ชง้าน  

 

แนวทางที่ดีในการปฏิบัตกิารสร้างเวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริงม ี5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี ้(Center for 

Disease Control and Prevention, 2010) 

 การสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ควรมีการสร้าง การดาํเนินงานของระบบ และการ

ประเมินการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องแต่ประเภทของเวบ็ไซต ์เพราะ

แต่ละ Virtual World มีลกัษณะเฉพาะเจาะจงข้ึนอยูก่บัการนาํไปใชง้านท่ีเหมาะสมโดยตอ้งมีส่วน

ต่างๆ มาสนบัสนุนเพ่ือใหเ้กิดการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงมีดงัต่อไปน้ี  
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1. งบประมาณ (Budget)  

งบประมาณท่ีใชใ้นการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง เป็นค่าใชจ่้ายท่ีมีตน้ทุนแต่ต่างกนั

ตรงท่ี การออกแบบกิจกรรม เพราะถา้กาํหนดขอบเขตการออกแบบการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริงไดก้ส็ามารถควบคุมค่าใชจ่้ายการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงได ้

 

2 กราฟิกและรูปภาพ (Graphics and Images) 

• ภาพกราฟิกต่างๆและรูปภาพท่ีใช ้จะตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการใชง้าน 

• กราฟิกและรูปภาพทั้งหมดจะตอ้งปรากฏทนัทีและทนัเวลา 

• กราฟิกและรูปภาพทั้งหมดตอ้งมีภาพพร้อมกบัการขยายความใหค้รบถว้นสมบูรณ์ 

 

3 เสียงและวดิีโอ (Audio and Video) 

• Audio / Video เน้ือหาไม่ควรเร่ิมตน้โดยอตัโนมติัเล่นทนัทีท่ีโหลดหนา้เวบ็ 

• ใหผู้ใ้ชส้ามารถปรับระดบัเสียงและปุ่มปิดเสียงเล่นและปิดคาํบรรยายได ้

• เสียงกบัตวัอกัษรทั้งหมดท่ีบรรยายใตภ้าพจะตอ้งสอดคลอ้งกบัเน้ือหาของเร่ืองท่ีนาํเสนอ 

และควรมีช่องทางใหผู้ใ้ช ้สามารถติดต่อกบั admin ไดอ้าจจะใชก้ารติดต่อโดยโพสต ์E-

mail ท้ิงไวบ้นหนา้เวบ็  

 

4 การส่งเสริมโปรโมช่ัน(Promotion) 

กิจกรรมโลกเสมือนจริงควรจะตอ้งมีการส่งเสริมโปรโมชัน่ในเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงเป็น

หลกั  การส่งเสริมการขายในเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงควรมีการออกแบบใหเ้ป็นลกัษณะพิเศษเฉพาะ 

การวางแผนการส่งเสริมการขายจาํเป็นตอ้งไดรั้บการพฒันาช่ือเสียงเวบ็ไซตก่์อนท่ีจะใหผู้ใ้ชมี้ส่วน

ร่วมในกิจกรรมของเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

 

5 การประเมนิคุณภาพ (Evaluation) 

ความพยายามในการประเมินคุณภาพ ควรไดรั้บการประเมินโดยการตรวจสอบ การวดั 

และพิจารณาผลความสาํเร็จจากเป้าหมายของโคงการท่ีวางไว ้และตวัช้ีวดัของการเขา้เวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริง ตวัช้ีวดัเฉพาะสาํหรับแต่ละโลกเสมือนจริงจะมีความแตกต่างกนัไป โดยสามารถวดัจาก 

การเขา้ใชง้าน log-in ผลประกอบการในเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงแต่ละไตรมาส หรือ การจดัอนัดบั

เวบ็ท่ีไดรั้บความนิยม ตามลาํดบั 
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ขั้นตอนการวางแผนในการออกแบบเวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริงม ี 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  (Center for 

Disease Control and Prevention , 2010)  

 

1. กลุ่มเป้าหมาย  

กิจกรรมการส่ือสารเป็นส่ิงสาํคญัในการกาํหนดกลุ่มเป้าหมาย ในการพฒันาและการ

ส่ือสารขอ้ความ หรือการทาํกราฟิกควรสอดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมายในการดาํเนินกิจการ สามารถ

ตอบสนองตรงตามความตอ้งการใหก้บัผูบ้ริโภคได ้ กา รทาํเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงควรมี องคก์ร

พนัธมิตรเพ่ือใหเ้วบ็ไซตเ์ป็นท่ีรู้จกัมากข้ึนและสามารถขยายกลุ่มเป้าหมายไดจ้ากการมีองคก์ร

พนัธมิตร  

 

2. วตัถุประสงค์ 

การออกแบบเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง วตัถุประสงคส์ามารถกาํหนดขอบเขตการทาํงานท่ี

ชดัเจนทาํใหผู้ใ้ชง้านสามารถรับรู้หวัขอ้วา่ตรงกบัการใชง้าน 

 

3. การตดัสินใจในการออกแบบเวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริง 

ในระหวา่งขั้นตอนการวางแผนตจะตอ้งมีการกาํหนดงบประมาณ การกาํหนดขอบเขตเน้ือ

เร่ืองท่ีจะใชภ้าพเคล่ือนไหว เสียงเพลง หรือการเช่ือมโยงการดาํเนินเร่ืองท่ีเป็นเอกลกัษณ์ การ

กาํหนดประเภทการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง กาํหนดผูด้แูลระบบ ควบคุมสนบัสนุนการ

บาํรุงรักษาและมีววิฒันาการของเน้ือหาอยูต่ลอด 

 

4. การออกแบบและความน่าเช่ือถือ 

 การออกแบบไม่ควรออกแบบฉากมีการต่อเน่ืองสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีจะนาํเสนอ และฉาก

ไม่ควรออกแบบท่ีไม่ซํ้ากนั ควรออกแบบใหมี้ความหลากหลาย และควรมีคาํแนะนาํใหก้บัผูใ้ชง้าน 

 

5. เนือ้หาทั้งหมดที่นําเสนอภายในเวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริง 

• จดัหวัขอ้โครงสร้างหรือกลยทุธใ์หต้รงกบัวตัถุประสงคก์ารใชง้าน 

• มีการใชภ้าษาท่ีอธิบายทาํใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจง่าย 

• มีการอพัเดทขอ้มลูเป้นรายวนัและการตรวจสอบเป็นประจาํทุกปี 
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2.2   แนวทางการสร้างเวบ็ไซต์ที่ดี 

2.2.1 ส่วนประกอบของการสร้างเวบ็ไซต์ที่ดี  

 

1. เรียบง่าย: ความเรียบง่าย หมายถึง การใชจ้าํนวน Pixel ตามท่ีตอ้งการใช ้เพ่ือใหส่ื้อสารส่ิง 

ท่ีตอ้งการใหไ้ด ้และในการส่ือสารนั้นก็ประกอบไปดว้ย ขอ้มลูหลกั  Hard Data และ เน้ือหาท่ี

ซ่อนอยู ่Soft Information ของผูช้มท่ีมีต่อเวบ็ วา่น่าไวใ้จแค่ไหน จะเหมาะสมกบัผูใ้ชห้รือไม่

ตวัอยา่งของขอ้มลู 

       Hard Data คือ ขอ้มลู สาระเน้ือหาสาํคญัท่ีตอ้งการจะส่ือ เช่น ข่าว ราคาสินคา้ ตารางเวลารถไฟ 

       Soft Information คือ ความรู้สึก บรรยกาศของหนา้เวบ็ เปรียบเทียบไดก้บัความรู้สึกเม่ือแรกพบ 

2. เนือ้หาอยู่กึง่กลาง: คือการวางเน้ือหาไวก่ึ้งกลางหนา้เวบ็ แสดงถึงความเรียบง่าย และ 

ตรงไปตรงมา และใชจ้าํนวน pixel อยา่งประหยดัทาํใหส้ามารถ วางเน้ือหาไวใ้นหนา้เวบ็เยอะ

ได ้

3. น้อยคอลมัน์: ในอดีต จะเห็นว่าหลายเวบ็ไซตมี์การแบ่งเน้ือหาในหนา้เวบ็เป็น 3-4คอลมัน์ 

แต่ในปัจจุบนั  ส่วนใหญ่จะใชแ้ค่ 2 คอลมัน ์หรืออยา่งมากก ็ 3 คอลมัน์  ซ่ึงเป็นผลพวงมาจาก

การท่ีจดัใหห้นา้เวบ็อยูก่ึ่งกลาง หนา้จอคอมพิวเตอร์ ดว้ย ทาํให้ ไม่ตอ้งบร รจุเน้ือหาใหเ้ตม็

หนา้จอ และไม่จาํเป็นตอ้งใชค้อลมันจ์าํนวนมากในการส่ือสาร เพียงแค่ใชค้อลมันท์ี่จาํเ ป็น ท่ี

ไดเ้ลือกและคดัสรรมา กก็่อใหเ้กิดความเรียบง่าย ตรงไปตรงมา และสามารถ ส่ือสารได้อยา่งมี

ประสิทธิภาพ 

4. แยกส่วนหัวของหน้าเวบ็อย่างชัดเจน: หมายถึงการทาํใหส่้วนหวัของหนา้เวบ็ซ่ึง หมายถึง 

ส่วนโลโกแ้ ละเมนู โดดเด่นข้ีนมาจากส่วนอ่ืน เ ทคนิคน้ี มีการประยกุตใ์ชม้านาน  เพราะเป็น

เทคนิคท่ีดี แต่ปัจจุบนัมีการนาํมาใชม้ากข้ึนเป็นพิเศษ และไดมี้การแบ่งสดัส่วนอยา่งชดัเจนมาก

ข้ึน การแบ่งสดัส่วนหวัของหนา้เวบ็ไวอ้ยา่งชดัเจนดีตรงท่ีไดแ้บ่งสดัส่วนใหแ้น่ชดัว่าส่วนไหน

คือส่วนเร่ิมของหนา้เวบ็ ซ่ึงเป็นการเนน้หลกัการดีไซนส์ไตลย์คุ 2.0 ท่ีตอ้งการแสดงเน้ือหา

อยา่งหนกัแน่น เรียบง่ายและตรงไปตรงมา การแยกส่วนหวัของหนา้เวบ็นั้นสามารถทาํไดห้ลาย

วธิี เช่น ใชสี้ท่ีโดดเด่นและแตกต่างจากเน้ือหาท่ีเหลือ หรือจะใชเ้สน้ขีดแบ่ง  หรือจะแค่วางโล

โกไ้วข้า้งนอกเน้ือหา เป็นตน้ 

5. แยกส่วนต่างๆของหน้าเวบ็อย่างชัดเจน: ส่วนต่างๆของหนา้เวบ็ประกอบไปดว้ย  เมนู พ้ืน 

หลงั เน้ือหาและส่วนอ่ืนๆ  การท่ีจะจดักลุ่มแบ่งแยกส่วนต่างๆไดอ้ยา่งชดัเจนท่ีสุดคือการเล่นสี  

แต่การใชช่้องวา่งกส็าํคญัไม่แพก้นั  ขอ้ควรระวงัของการเล่นสีคือ สีสรร ต่างๆจะดึงดดูความ
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สนใจไปจากเน้ือหาท่ีสาํคญั ดงันั้นการวางเน้ือหาลงบนผนืผา้ใบท่ีขาวสะอาดจะช่วยใหผู้ช้ม

รู้สึกผอ่นคลายมากข้ึน 

6. เมนูเรียบง่าย: เมนูหลกัของหนา้เวบ็ควรมีสกัษณะโดดเด่น สงัเกตุเห็นและมองออกไดง่้าย 

ว่าเป็นเมนู โดยการใชฟ้อนตท่ี์หนาใหญ่ สะอาด และชดัเจน รวมถึงลิงคต่์างๆในเน้ือหาควร จดั

ให้ดูโดดเด่น และแตกต่างจากเน้ือหาท่ีเหลือ  ส่ิงสาํคญัคือตอ้งทาํใหลิ้งคแ์ละเมนูดโูดดเด่น

แตกต่างจากเน้ือหาส่วนท่ีไม่ไดเ้ป็นลิงค ์

7. โลโก้ตวัหนา: เพ่ือสร้างตวัแทนภาพลกัษณ์ท่ีมองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนและหนกัแน่น 

8. ตวัอกัษรตวัใหญ่: ควรจะใชต้วัอกัษรตวัใหญ่ ใหใ้ชเ้ฉพาะกบัส่วนท่ีสาํคญั เพ่ือกาํหนด 

ความโดดเด่น ถา้ตอ้งการจุเน้ือหาท่ีมีความสาํคญัพอๆกนัเป็นจาํนวนมากก็ควรจดัขนาด 

ตวัอกัษรใหต้วัเลก็เท่าๆกนั 

9. ตวัอกัษรแนะนาํตวัหนา: เป็นการส่ือขอ้ความหลกัของเน้ือหา ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นตวัอกัษร 

กราฟฟิกมากกวา่ตวัอกัษรธรรมดา เน่ืองจากนกัออกแบบตอ้งการจะควบคุมส่ิงท่ีหนา้เวบ็

ตอ้งการจะส่ือใหมี้ความชดัเเจน แนะนาํใหใ้ชเ้ม่ือเป็นสโลแกนหลกัเท่านั้น 

10. สีสันสดใส: สีสนัท่ีสดใสมีคุณสมบติัในการดึงดดูสายตา สามารถใชสี้ท่ีตดักนัแบ่งส่วน 

ต่างๆของหนา้เวบ็ หรือกาํหนดใหส่้วนท่ีสาํคญัดโูดดเด่นข้ึนมาได้  แต่ก็ควรระวงัไม่ใชสี้สด

เกินไปลอ้มรอบเน้ือหา เพราะจะทาํใหส้ายตาถกูดึงหนีไปจากเน้ือหาหลกั 

11. มลีูกเล่นบนพืน้ผวิ: ควรมีลกูเล่นต่างๆบนพ้ืนผวิไม่วา่จะเป็นการเล่นแสงเงาหรือการไล่สี 

ใหเ้ป็นสามมิติเลก็นอ้ย ทาํใหภ้าพกราฟฟิคต่างๆเสร็จสมบูรณ์เรียบร้อยและดเูสมือนวตัถุจริง 

ไม่วา่จะเป็น คาร์บอนไฟเบอร์หรือพลาสติกเงาเพ่ือเนน้ความโดดเด่น การทาํใหทุ้กอยา่งเป็น

สามมิติไปหมดนั้นไม่ใช่ส่ิงท่ีดี  เพราะจะลดความเด่นของส่ิงท่ี ตอ้งการท่ีจะเนน้ และทาํให้

โหลดชา้ 

12. ไล่เฉดสี: การไล่เฉดสีสามารถสร้างมิติ และกาํหนดบรรยากาศของหนา้เวบ็ได ้มีการ 

นาํมาใชใ้หด้เูป็นเงา หรือนาํมาใชบ้นปุ่มเมนู 

13. เงาสะท้อน: หลกัๆมีอยู ่2 แบบคือ  เงาสะทอ้นบนพ้ืนผวิของตวัวตัถุเอง  และเงาสะทอ้นบน 

พ้ืนผวิท่ีวตัถุวางอยู ่หรือจะนาํมาประยกุตใ์ชใ้หว้ตัถุมเีงาสะทอ้นบนกลบัไป บนพ้ืนผวิของ 

ตวัวตัถุเอง กจ็ะไดภ้าพกราฟฟิคท่ีน่าสนใจและสวยงาม 

14. ICON น่ารัก: ไอคอนต่างๆมีบทบาทมากข้ึนในดีไซนย์คุ 2.0 ปัจจุบนัเลือกท่ีจะใชไ้อคอน 

จาํนวนนอ้ยลง แต่มีความหมายมากข้ึน  การใชไ้อคอนจะมีประโยชน์ก็ต่อเม่ือมองออกไดง่้าย 

และส่ือสารความหมายไดอ้ยา่งชดัเจน ในอดีตไดมี้การใชไ้อคอนมากเกินไป เช่นใช้ กบัทุกเมนู
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ท่ีมี ซ่ึงปัจจุบนันิยมท่ีจะใชต้วัอกัษรท่ีส่ือความหมาย ไดอ้ยา่งชดัเจนกวา่  และไม่ทาํใหห้นา้เวบ็

รกไปดว้ยไอคอน เพราะเราจะนาํไอคอนมาใชใ้นจุดท่ีสาํคญัเท่านั้น 

15. ป้ายดาว: ควรใชเ้พ่ือดึงดดูสายตาไปยงัส่ิงท่ีสาํคญัจริงๆเท่านั้น และไม่ควรใชเ้กิน 1 ดาวต่อ  

1 หนา้ ทั้งน้ีเราไม่จาํเป็นตอ้งใชห้ลกัการพวกน้ีทั้งหมด เพ่ือใหเ้วบ็มีหนา้ตาเป็น 2.0 เน่ืองจาก

การใชห้ลกัการออกแบบดงักล่าว กไ็ม่สามารถทาํใหห้นา้ เวบ็มีรูปแบบท่ีดีเสมอไป แต่กา ร

ออกแบบ หนา้เวบ็ใหมี้ความเหมาะสม และพอดีกบัเน้ือหา และส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือต่างหากท่ี

สาํคญั Hunt, 2006-2010) 

 

2.2.2 องค์ประกอบของเวบ็ไซต์ที่ดีม ี7 ประการ 

1. Identity: ความเป็นเอกลกัษณ์ เช่น การเลือกตวัอกัษร ชุดสี รูปภาพ หรือ งานกราฟิก 

2. Useful Content:  เน้ือหาเวบ็ไซตต์อ้งสมบูรณ์ และสร้างสรรคข้ึ์นมาเองไม่ซํ้ากบัเวบ็อ่ืน 

3. User Friendly Navigation:  ระบบเนวเิกชัน่ คือ การมี menu หรือ link ท่ีบอกหมวดหมู ่ 

หรือแสดงตาํแหน่งหนา้เวบ็เพจ็และสามารถล๊ิงคไ์ปยงัส่วนต่าง ๆ ของเวบ็ไซตไ์ดโ้ดยง่าย 

4. Visual Appeal : ส่ิงท่ีปรากฏใหเ้ห็นในเวบ็ไซตค์วรมีคุณภาพท่ีดี เช่น กราฟิกสมบูรณ์ไม่มี 

รอยหรือขอบขั้นบนัไดใ้หเ้ห็น ชนิดตวัอกัษรอ่านง่ายสบายตา มีการเลือกใชโ้ทนสีท่ีเขา้กนัอยา่ง

สวยงาม 

5. Compatibility : ความสะดวกของการใชใ้นสภาพต่างๆ ตอ้งใชง้านไดดี้ในทุก 

ระบบปฏิบติัการ  สามารถ แสดงผล ไดใ้นทุกความละเอียดหนา้จอ ซ่ึงหากเป็นเวบ็ไซตท่ี์มี

ผูใ้ชบ้ริการมากและกลุ่มเป้าหมายหลากหลาย ก็ควรใหค้วามสาํคญัตรงจุดน้ี 

6. Design Stability : ความคงท่ีในการออกแบบ มีคุณภาพ ถกูตอ้ง เช่ือถือได ้และตอ้ง 

วางแผนเรียบเรียงเน้ือหาอยา่งละเอียดรอบคอบ 

7. Function Stability: ความคงท่ีของการทาํงานควรมีความถกูตอ้งแน่นอน ซ่ึงไดรั้บการ 

ออกแบบสร้างสรรคแ์ละตรวจสอบอยูเ่สมอ 

 

2.2.3 คุณสมบัตขิองเวบ็ไซต์ที่ดี 

1. Your Domain Name: มีการจดโดเมนเนมเป็นของตนเองท่ีสะดวกรวดเร็ว และง่ายต่อการ 

เขา้ถึงเวบ็ไซต ์

2. Template Your Style: มีความโดดเด่นดว้ย Template ท่ีชดัเจน น่าสนใจ มีหลายรูปแบบ 
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ใหเ้ลือกใช ้รวมทั้งสามารถทาํการปรับแต่งเมนูหลกั ดว้ยเฉดสีต่างๆท่ีเหมาะสมตามความ

ตอ้งการของผูใ้ช ้

3. Customize Theme: สามารถปรับเปล่ียนมุมมองเวบ็ไซต ์ดว้ยการจดัวาง layout รูปแบบ 

ต่างๆตามความตอ้งการบนเวบ็ไซต ์ไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

4. Logo: ระบบโลโก ้สามารถนาํโลโกท่ี้ออกแบบเองข้ึนสู่หนา้เวบ็ไซตไ์ด ้เพ่ือช่วยสร้าง 

ความเป็นเอกลกัษณ์ และความโดดเด่นท่ีไม่เหมือนใคร 

5. E-mail: ระบบ Email ท่ีรับและส่งเมล ์

6. Search Engine Optimization:  มีการใส่ Keyword ใน Search Engine บนหนา้เวบ็ไซต ์ 

และสามารถคน้หาขอ้มลูไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

7. Open/Close Site: ระบบเปิด / ปิดเวบ็ไซตช์ัว่คราว สามารถกาํหนดการเปิดหรือปิดเวบ็ไซต ์

ไดเ้อง รวมถึงมีการสร้างขอ้ความแสดงระหวา่งการปิดเวบ็ไซตไ์ด ้

8. Stat Counter: สามารถนบัจาํนวนผูเ้ขา้ชมเวบ็ไซต ์และทาํการเซ็ตค่าเร่ิมตน้ได ้

9. Diary/event:  ระบบปฏิทินข่าวสารประจาํวนั ท่ีสามารถบนัทึกเร่ืองราวและเหตุการณ์ 

ต่างๆของเวบ็ไซตไ์ดอ้ยา่งทนัท่วงที 

10. Toy Zone:  ระบบ Toy Zone ซ่ึงเป็นระบบท่ีมีรูปภาพน่ารักๆ มากมายพร้อมใชง้านอยา่ง 

สะดวกสบายโดยไม่ตอ้งไปหามาจากท่ีอ่ืน 

11. Guestbook:  ระบบสมุดเยีย่ม ซ่ึงเป็นระบบท่ีใหผู้เ้ขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซต ์สามารถกล่าวคาํ 

ทกัทาย แนะนาํ หรือแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเวบ็ไซตไ์ด ้

12. Music:  ระบบเพลงประกอบเวบ็ไซต ์ท่ีเวลามีผูเ้ขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซตจ์ะมีเพลงประกอบ 

เวบ็ไซตข้ึ์น ซ่ึงเจา้ของเวบ็ไซตส์ามารถเลือกไดว้า่จะใหเ้ล่นเพลงอะไร 

13. Article:  ระบบบริหารบทความ ท่ีสามารถเพ่ิม แกไ้ข และกาํหนดคุณสมบติัต่างๆของ 

บทความบนเวบ็ไซตไ์ด ้

14. News:  ระบบบริหารข่าวสารของเวบ็ไซต ์สามารถเลือกเปิด / ปิดการแสดงข่าวสาร ในแต่ 

ละหวัขอ้ได ้และรวมถึงการเรียงลาํดบัการแสดงผลท่ีสามารถจดัเรียงไดต้ามตอ้งการ 

15. Webboard:  ระบบบริหาร Webboard ท่ีมีฟังกช์นัพิเศษต่าง  ๆสามารถตรวจสอบกระทู ้

ก่อนแสดงผลบนเวบ็ไซตไ์ด ้เพ่ือป้องกนัการตั้งกระทูท่ี้ไม่เหมาะสม Gallery :  ระบบ Gallery 

สามารถสร้าง Gallery ซ่ึงจะแสดงความมีเอกลกัษณ์ไดอ้ยา่งน่าสนใจและสนุกสนาน 

16. Poll : ระบบโพลแ์สดงความคิดเห็น ท่ีสามารถสร้างโพลแ์สดงความคิดเห็นไดต้ามท่ี 

ตอ้งการดว้ยการบริหารจดัการขอ้มลูอยา่งเป็นระบบและง่ายต่อการใชง้าน 
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17. Member: ระบบสมาชิก ซ่ึงสามารถสมคัรเป็นสมาชิกและสามารถบริหารจดัการผา่น 

ระบบสมาชิกไดโ้ดยง่าย 

18. Link: ระบบท่ีช่วยใหเ้วบ็ไซตมี์ผูค้นเขา้มาเยีย่มชมไดม้ากข้ึน ดว้ยการสร้างและแลกลิงค ์

กบัเวบ็อ่ืนๆได ้

19. FAQ: ระบบท่ีคอยตอบคาํถามต่างๆพร้อมสอนการใชง้านต่างๆ ตั้งแต่เร่ิมตน้จนสามารถ 

สร้างเวบ็ไซตไ์ด ้

20. Banner : ระบบพ้ืนท่ีแบนเนอร์ ซา้ย-ขวา สามารถใส่ BANNER แลกลิงคห์รือโฆษณาได ้

ในส่วนน้ีSpecial Banner:  ระบบพ้ืนท่ีแบนเนอร์ ล่าง-บน สามารถใส่ BANNER แลกลิงค์หรือ

โฆษณาไดใ้นส่วนน้ี 

21. Download:  ระบบ Download เป็นระบบท่ีใหผู้เ้ขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซตส์ามารถDownload 

ไฟลป์ระเภท รูปภาพ, เพลง, mv, Clip Video, Media, software, Documentและไฟลต่์างๆได ้

22. Copy Protection: ระบบป้องกนัการกอ๊ปป้ี เป็นระบบท่ีป้องกนัไม่ใหผู้เ้ยีย่มชมเวบ็ไซต ์

สามาร ถคดัลอกหรือเซฟ  รูป, เพลง  หรือขอ้ความต่างๆ จากเวบ็ไซต์ ได้ และสามารถพิมพ์

ขอ้ความแจง้เตือนต่อผูท่ี้มากอ๊ปป้ีรูปภาพได ้

23. Clock: ระบบนาฬิกาตกแต่งเวบ็ไซต ์สามารถเลือกนาฬิกาไดห้ลายรูปแบบ เพ่ือบอกเวลา 

และตกแต่งหนา้เวบ็ไซตใ์หส้วยงามไดต้ามความตอ้งการ 

24. Password: ระบบตั้งรหสัผา่นก่อนเขา้เวบ็ไซต ์เจา้ของเวบ็ไซตส์ามารถตั้งรหสัผา่น 

เพ่ือคดักรองผูท่ี้เขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซต์ ซ่ึงสมาชิกท่ี ผา่นการคดักรองและ มีรหสัจะสามารถเขา้

เยีย่มชมเวบ็ไซตไ์ด ้

25. Effect: ระบบ Effect ของเวบ็ไซต ์ สามารถเลือก Effect ต่างๆ ใหแ้สดงท่ีเวบ็ไซต ์

เพ่ือเพ่ิมลกูเล่นใหม่ในการเขา้ชมเวบ็ไซต ์

26. Blog: ระบบ Blog ซ่ึงเป็นระบบยอดนิยมท่ีจะสามารถนาํเสนอเร่ืองราวต่างๆท่ีหลากหลาย 

ใหก้บัทุกคนท่ีเขา้ชม 

27. Chat: ระบบ Chat เป็นระบบท่ีใหผู้เ้ยีย่มชมเวบ็ไซตส์ามารถพิมพพ์ดูคุยกบัเจา้ของเวบ็ไซต ์ 

หรือพิมพพ์ดูคุยกบัผูเ้ยีย่มชมเวบ็ไซตค์นอ่ืนไดโ้ดยผา่นท่ีหนา้เวบ็ไซต ์

28. Contact: ระบบ Contact สามารถแจง้ขอ้มลูการติดต่อถึงโดยตรงไดอ้ยา่งง่ายๆผา่นหนา้  

Contact ท่ีจดัเตรียมใว ้

29. Classified: ระบบประกาศซ้ือขายเป็นระบบท่ีใหผู้เ้ขา้มาเยีย่มชมเวบ็ไซต ์สามารถลง 

ประกาศ ซ้ือ-ขาย สินคา้บนเวบ็ไซตไ์ด ้
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30. Intro: ระบบ Intro ก่อนเขา้เวบ็ไซต ์เป็นระบบท่ีสามารถสร้างหนา้ Intro ข้ึนมาก่อนเขา้ 

เวบ็ไซต์  สามารถตกแต่ง ไดต้ามตอ้งการ ไม่ว่าจะเป็น Flash  Intro  หรือ Page Intro iGetWeb 

(2009) 

 

2.2.4 การประเมนิคุณภาพของเวบ็มด้ีวยกนั 9 ด้าน 

ดร.แนนซี อีเวอร์ฮาร์ท ภาควชิาบรรณารักษ์ และสารสนเทศศาสตร์ �มหาวิทยาลยัเซนต �

จอห์น รัฐนิวยอร์ค สหรัฐอเมริกา ไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกบัการประเมินคุณภาพของเวบ็ไซตส์าํหรับนกั

ออกแบบและพฒันาเวบ็ ซ่ึงมีดว้ยกนั 9 ดา้น ดงัท่ีดร.แนนซี อีเวอร์ฮาร์ทไดท้าํการกล่าวดงัต่อไปน้ี  

(Everhart, 1996) 

1. Currency:  ความทนัสมยั 

2. Content and Information: เน้ือหาและขอ้มลู 

3. Authority: ความน่าเช่ือถือ 

4. Navigation: การเช่ือมโยงขอ้มลู 

5. Experience: ความชดัเจนของขอ้มลู 

6. Multimedia : ความเป็นมลัติมีเดีย 

7. Treatment: การใหข้อ้มลู 

8. Access: การเขา้ถึงขอ้มลู 

9. Miscellaneous:  ความหลากหลายของขอ้มลู 

 

2.3 ผลงานวจิยัที่เกีย่วข้องกบัเวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริง 

จากบทความเร่ือง Introduction to virtual worlds ของบริษทั  Artesia เร่ืองน้ีจะแนะนาํการ

แบ่งประเภทของเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงโดยใชว้ธีิการจดักลุ่มแบ่งตามลกัษณะการใชง้านของแต่ละ

เวบ็ไซต ์เวบ็ไซตท่ี์ถกูสร้างข้ึน มีการจดักลุ่มเวบ็ไซตท่ี์มีลกัษณะการทาํงานคลา้ยกนัและ มี การ

แนะนาํขั้นตอนในการเขา้ใชเ้วบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงใหเ้หมาะสมกบัผูใ้ช ้บริษทั หรือธุรกิจท่ีจะนาํ

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงมา ช่วยปรับปรุงกระบวนการ ภายนอกและภายใน ทางธุรกิจของบริษทัได้

อยา่งตรงตามเป้าหมายขององคก์ร การจาํแนกประเภทของเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงถกูสร้างข้ึนใหมี้

วตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนัเพ่ือใหเ้หมาะสาํหรับการใชง้าน ประเภทของโลกเสมือนจริงมีดงัต่อไปน้ี 

(Artesia ltd., 2008)  

1. Social virtual worlds เป็นสงัคมเสมือนท่ีมุ่งเนน้การติดต่อส่ือสารระหว่างกนัโดยมีหอ้ง  
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chatroooms ท่ีพดูคุยได ้มีการทาํกิจกรรม สามารถซ้ือสินคา้เสมือนจริงได ้และสามารถสร้างตวั

ละครหรือปรับแต่งตวัละครใหเ้สมือนจริง ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง เช่น Kaneva, There, 

Lively, Vivaty, IMVU 

2. Casual gaming virtual worlds   เป็นการจาํลองสถานท่ีในเกมส์ใหมี้ความคลา้ยคลึงกบั 

สภาพสงัคมของจริงมากท่ีสุด แต่ยงัมีความแตกต่างกนัท่ีมุ่งเนน้ไปท่ีผูใ้ชเ้ฉพาะกลุ่ม เป็น เกมส์

แบบสบาย ๆ  ไม่เป็นทางการ ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง เช่น  Club Penguin, Habbo, 

Neopets, Dizzyworld. 

3. Role-playing virtual worlds or MMORPGs (Massively multiplayer online role-playing  

games) เป็นการแนะนาํใหผู้เ้ล่นสวมบทบาทสมมติในการเล่นเกมส์ท่ีมีการจาํลอง

สภาพแวดลอ้ม ใหมี้การแข่งขนักบัผูเ้ล่นคนอ่ืน โดยสามารถสร้างปฏิสมัพนัธท์างสงัคมระหวา่ง

ผูเ้ล่น หรือแมก้ระทัง่เล่นเป็นทีมได ้มีการสร้างสภาพเศรษฐกิจท่ีใชไ้ดจ้ริงไวใ้นโลกเสมือนจริง  

เพ่ือเป็นการจาํลองสถานท่ีซ้ือขายสินคา้เสมือนท่ีสามารถซ้ือและขายไดจ้ริงโดยใชส้กลุเงินใน

เกมส์ได ้ ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  เช่นWorld of Warcarft, Age of Conan, Ultima 

Online (fantasy themed); EVE Online (science fiction themed); Gaia Online. 

4. Virtual worlds for content creation ในบางเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงมีการใหผู้ใ้ชง้าน  

สามารถ สร้างเน้ือหาของตนเองจากการเช่าหรือซ้ือพ้ืนท่ีในเวบ็โลกเสมือนจริงได ้โดยผูใ้ช้

สามารถทาํประโยชนไ์ดห้ลากหลาย เช่น เพ่ือการศึกษา ธุรกิจ และส่ือเพ่ือความบั นเทิงได ้

ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง เช่น Second Life, HiPiHi. 

5. Educational virtual worlds เป็นการจาํลองการศึกษาในโลกเสมือนจริง โดยมีจุดมุ่งหมาย 

เพ่ือใหค้วามรู้เฉพาะดา้นกบัผูใ้ช ้ส่วนใหญ่มกัจะมีการกาํหนดเป้าหมายท่ีเดก็ และมีคุณสมบติั

เช่นเดียวกบัการเล่นเกมส์แบบไม่เป็นทางการ ในแบบ โลกเสมือนจริง ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริงเช่น Whyville, Handipoints HandiLand, MinyanLand. 

6. Interest focused virtual worlds  เป็นการมุ่งเนน้ไปในส่วนของความตอ้งการของผูท่ี้ 

สนใจเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงเฉพาะดา้นเช่น กีฬา แฟชัน่ ดนตรี เป็นตน้  ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริง เช่น vSide, Stardoll. 

7. Branded virtual worlds เป็นการสร้างแบรนดข์องผลิตภณัฑบ์นเวบ็ไซตใ์นแบบโลก 

เสมือนจริง ท่ีใหผู้ท่ี้เขา้ชมเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสามารถจดจาํแบรนด ์ หรือสนบัสนุนใหผู้ใ้ช้

เขา้มาชม หรือทาํการซ้ือผลิตภณัฑจ์ากเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงได ้ ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริง เช่น vMTV, Webkinz, Barbie Girls. 

8. Mirror worlds เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นสามารถไปเท่ียวท่ีใดกไ็ดต้ามท่ีตอ้งการ โดยการแสดง 
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หรือใชแ้ผนท่ีเพ่ือการส่งเสริมการท่องเท่ียว  ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  เช่น  Unype, 

Twinity, Amazing Worlds. 

9. Virtual worlds platforms เป็นขอบข่ายซอฟตแ์วร์ท่ีช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถสร้างเวบ็ไซตโ์ลก 

เสมือนจริงของตนเองได ้ซ่ึงบางแพลตฟอร์มจะเป็น Mainly open-source หรือแพลตฟอร์มท่ีให้

ผูใ้ชส้ามารถเป็นโฮสต ์เขา้ถึงเซิร์ฟเวอร์ของตวัเอง ตวัอยา่งเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  เช่น Active 

Words, Croquet, Multiverse,  Project Darkstar, OLIVE, WebFlock, Metaplace, OpenSim. 

 

 จากบทความของเวบ็ (marketingoops, 2554) หวัขอ้ “Virtual World ชีวติจริง บนโลก

เสมือน ! ” ไดช้ี้แจงถึงเหตุ ผลของการเขา้มามีบทบาทของโลกเสมือน จริง  ปัจจุบนั

มหาวทิยาลยัอสัสมัชญั ไดเ้ลง็เห็นถึงความสาํคญัของการนาํเอาโลกเสมือนจริงมาประยกุตใ์ชแ้ละ

ต่อยอดในเชิงธุรกิจ จึงทาํการสร้างเป็นส่ือการเรียนการสอน ภายใตแ้นวคิด University Town (U-

Town) หรือ มหาวิทยาลยัเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติข้ึน เพ่ือเป็นการเพ่ิมความหลากหลายในการ

เขา้ถึงมหาวทิยาลยั  โดยจากเดิมท่ีนกัศึกษาตอ้งเดินทางมามหาวทิยาลยัเพ่ือลงทะเบียน  หรือทาํ

กิจกรรมทางการศึกษา แต่มหาวทิยาลยัเสมือนจริง นกัศึกษาสามารถลงทะเบียน  เช็คเกรด โดยไม่

ตอ้งเดินทางมามหาวทิยาลยั และยงัเป็นการเพ่ิมดีกรีการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมหาวิทยาลยัและผูเ้รียน

เพ่ิมข้ึน และช่วยเสริมการเรียนการสอน คือจากเดิมตอ้งเขา้หอ้งเรียนฟังคาํบรรยายจากอาจารย์  แต่

มหาวิทยาลยัเสมือนจะมีหอ้งเรียนเสมือนจริง นกัศึกษาสามารถพบอาจารยแ์ละเรียนไดเ้หมือนอยูใ่น

หอ้งเรียนปกติ คอนเซ็ปทข์อง U-Town นั้น จะมีลกัษณะเป็นสงัคมออนไลน์เสมือนจริงในรูปแบบ 

3 มิติ หรือ 3D-Virtual Community Online โดยถกูสร้างในแบบของเกมส์ ซ่ึงจะเป็นแหล่งเช่ือมโยง

โลกการศึกษาและธุรกิจเขา้ดว้ยกนั  จนเปรียบเสมือนโลกหน่ึงของการใชชี้วิตจริง  ในส่วนการ

พฒันา U-Town จะแบ่งการพฒันาเป็น 3 เฟส โดยเฟสแรกเนน้เร่ือง Online Community กบั

นกัศึกษาเอแบคก่อน โดยนกัศึกษาสามารถเขา้มาพบปะสงัสรรคพ์ดูคุย  และสร้างและตกแต่งอวา

ตาร์ ท่ีเป็นตวัแทนเสมือนจริงของตนเองไดต้อ้งการ  เฟสท่ี 2 และ 3 จะเนน้การเช่ือมต่อการ

ใหบ้ริการดา้นการศึกษากบัธุรกิจ  โดยศึกษาบิสิเนส  โมเดลของ Facebook และ Hi5 หรือเกมส์

ออนไลน ์เพ่ือนาํมาปรับใหเ้ขา้กบั U-Town โดยภายในจะมีกิจกรรมการต่างๆ มากข้ึน เช่น ทาํ

ธุรกรรมดา้นทะเบียน การเงิน  และการซ้ือขายสินคา้ในรูปแบบอี- คอมเมิร์ช รวมถึงใหน้กัศึกษามี

ส่วนร่วมพฒันา U-Town ร่วมกนัดว้ยกนั จากการสร้าง U-Town เพ่ือกาํหนดเป้าหมายผูใ้ชบ้ริการ ว่า

จะใหค้นใชอิ้นเทอร์เน็ตทัว่โลกสามารถแอค็เซสมาท่ี U-Town ได้ เสมือนเป็นศนูยก์ลางการศึกษา

ของโลก (Marketing Oops!, 2008)   
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จากบทวจิยัเก่ียวกบัโลกเสมือนจริงของ ดกัลาส โทมสัและ จอห์น ซิลล่ี บราวน ์แห่ง

มหาวทิยา ลยั เซาทเ์ทิร์น แคริฟอร์เนีย ในหวัขอ้ “Why we need virtual worlds” ไดก้ล่าวถึง โลก

เสมือนจริงเป็นเคร่ืองมือท่ีใหค้วามบนัเทิงและความรู้แก่ผูใ้ชง้าน โดยเป็นการเปิดช่องทางใหม่ใน

การเขา้ถึงขอ้มลูและสร้างแนวทางในการเรียนรู้บนระบบออนไลนเ์น็ตเวร์ิค ทาํใหผู้ใ้ชง้านสามารถ 

ติดต่อส่ือสาร แกไ้ขปัญหา และแลกเปล่ียนขอ้มลูบนสงัคมออนไลนไ์ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

นอกจากน้ีการทาํกิจกรรมบนโลกเสมือนจริง ทาํใหเ้กิดส่วนร่วมของผูใ้ชง้านเพิ่มข้ึน อาทิ เกมส์ 

แชท และการสร้างอวาตาร์  เป็นตน้ ซ่ึงคุณสมบติัเหล่าน้ีทาํใหเ้กิด ความนิยมในการใชโ้ลกเสมือน

จริงในการทาํกิจกรรมต่างๆของผูค้น ไม่วา่จะเป็น เพ่ือหาความบนัเทิง ความทา้ทาย และหาความรู้ท่ี

ไดจ้ากเพ่ือนในโลกเสมือนจริงแห่งน้ี จึงทาํใหโ้ลกเสมือนจริงเขา้มามีบทบาทต่อรูปแบบการใชชี้วติ

มากข้ึน (Thomas, D. & Seely Brown, J. , 2007) 

 

  จากการศึกษาบทความเร่ือง Recommendations from a Virtual Community as a Catalytic 

Agent of Travel Decisions ของ Edward C.S. Ku ภาควชิาการจดัการการท่องเท่ียว จาก National 

Kaohsiung University of Hospitality and Tourism, Hsiao-Kang Kaohsiung, Taiwan  ไดก้ล่าวถึ ง 

Virtual Community ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจท่องเท่ียว ในปัจจุบนัผูบ้ริโภคหนัมาใชอิ้นเตอร์เน็ตเป็น

ส่ือในการสืบคน้ขอ้มลู เพราะความสะดวก มีประสิทธิภาพ ประหยดัเวลา ลดอุปสรรคในการ

กระบวนการท่ีเก่ียวกบัการเดินทางท่องเท่ียวต่างๆ เช่น การจองตัว๋ หรือท่ีพกั ซ่ึงในประเทศไตห้วนั 

การใชส่ื้อออนไลนท์างการท่องเท่ียวแบบ Virtual Community คือเป็นการปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 

พฒันาความสมัพนัธร์ะหวา่งบุคคลหรือกลุ่ม แบ่งปันความสนใจทางการท่องเท่ียว  จดัการทางธุรกิจ 

หรือสร้างจินตนาการโดยไม่จาํกดัสถานท่ีและเวลาผา่น Social Network อยา่งอินเ ตอร์เน็ต มี

แนวโนม้ท่ีจะไดรั้บความนิยมสูงข้ึนเร่ือยๆ Virtual Community ท่ีเก่ียวกบัการท่องเท่ียว เช่น 

เวบ็ไซต ์backpackers.com ท่ีเรียกไดว้า่เป็นเวบ็ศนูยก์ลางทางการท่องเท่ียวของไตห้วนั นกัท่องเท่ียว

สามารถจองท่ีพกัและตัว๋เคร่ืองบินออนไลน ์ไดรั้บคาํแนะนาํท่ีควรรู้ สถานท่ีหรือราคาท่ีถกูกวา่ผา่น

เวบ็ไซต ์ซ่ึงการสร้างความไวใ้จและเช่ือมัน่ใหเ้กิดข้ึนใน Virtual Community เป็นส่วนสาํคญัยิง่ใน

การรักษาฐานท่ีเหนียวแน่นของสมาชิก และจะทาํใหเ้กิดการแบ่งปันขอ้มลูทางการท่องเท่ียวดว้ย

ความเตม็ใจไดรั้บทั้งสารประโยชนแ์ละความบนัเทิง การมีส่วนร่วมใน Backpacker Community ได้

แสดงใหเ้ห็นถึงประโยชนต่์างๆเช่น ความกระตือรือร้น ความเพลิดเพลิน ไดค้วามรู้ ปรับปรุงอะไร

ใหม่ๆ ผา่นทางการตั้ง-ตอบกระทูใ้นเวบ็ไซตท่ี์มีอยา่งต่อเน่ืองซ่ึงทาํใหเ้กิดแรงกระตุน้สาํคญัในการ

ใชง้าน Virtual Communityน้ี  Virtual Community ทางการท่องเท่ียวยงัเป็นตลาดใหม่ในธุรกิจและ

บริการซ่ึงจะไดรั้บความนิยมเพ่ิมข้ึนในอนาคต องคก์รหรือตวัแทนการท่องเท่ียวควรมุ่งเนน้ให ้
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Virtual Community ของตนเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดโ้ดยง่าย โดยมีทุกอยา่งท่ีนกัท่องเท่ียวตอ้งการใช ้เช่น 

จองท่ีพกั, จองทวัร์, ผลิตภณัฑห์รือสถานท่ีทางการท่องเท่ียว , คาํแนะนาํของนกัท่องเท่ียวคนอ่ืนๆ , 

หอ้งสนทนาท่ีจะสามารถแบ่งปันประสบการณ์ ขอ้มลู กิจกรรมทางการท่องเท่ียวต่างๆได ้เป็นตน้  

(Edward C.S. Ku, “n.d.”) 

จากการศึกษาบทความเร่ือง  Knowledge Management in Virtual Communities of Practice 

ของ Junio Cesar de Lima, Cedric Luiz de Carvalho และ Ana Paula Laboissiere Ambrosio แห่ง

บราซิลไดก้ล่าวถึงความหมายและกระบวนการจดัการความรู้ใน Virtual Communities of Practice 

(VCoPs) ซ่ึงเป็นกลุ่มคนหรือชุมชนท่ีรวมตวักนัเพ่ือแลกเปล่ียนความเห็นและแบ่งปันความรู้ผา่น 

online network เช่น อีเมล,์ แชท, กระทู ้หรือเวบ็ไซตต่์างๆ นบัวา่มีความสาํคญัและมีอตัราจาํนวนท่ี

เพ่ิมมากข้ึน กระบวนจดัการความรู้ใน VCoPs ท่ีเห็นไดช้ดัคือการใช ้ Semantic Web Technologies 

เป็นการเขา้ ถึงกระบวนการติดต่อส่ือสารท่ีสามารถแบ่งปันความรู้ไดต้รงจุดและวธีิท่ีดีและ

เหมาะสมท่ีสุดแก่สมาชิกของชุมชนนั้นๆโดยผา่นทางเคร่ืองมือขั้นพ้ืนฐานอยา่งคอมพิวเตอร์ในการ

ติดต่อระหวา่งสมาชิกดว้ยกนั ตวัอยา่งเช่น นาย ก .ตั้งกระทูถ้ามถึงเร่ืองการติดตั้งฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ในเวบ็พนัธุทิ์พย ์กจ็ะมีคนเขา้มาตอบกระทูใ้หค้าํแนะนาํ นาย ก. กก็ลบัไปทดสอบลอง

ทาํตามดูแลว้มาบอกผล ถา้ไม่ไดก้็จะมีขอ้มลูคนอ่ืนตอบกระทูเ้ขา้ใหม่เร่ือยๆจนกว่านาย ก. จะไดว้ิธี

ติดตั้งฮาร์ดแวร์ท่ีเหมาะสม และขอ้มลูนั้นก็จะกลายเป็นความรู้พ้ืนฐานใหก้บัผูใ้ชค้นอ่ืนท่ีมี ปัญหา

เดียวกนัในเวบ็นั้นต่อไปโดยไม่ตอ้งตั้งกระทูค้าํถามซํ้าอีก เป็นตน้ นบัเป็นรากฐานสาํคญัของการ

เพ่ิมพนูความรู้ใหก้บัองคก์ร   ซ่ึงความรู้เหล่าน้ีจะถกูแบ่งปันในพ้ืนท่ีหรือสถานท่ีท่ีเรียกวา่ “ba” 

(Nonaka and Takeuchi, 1995) เป็นท่ีท่ีเหมาะท่ีสุดกบัการแลกเปล่ียนความคิด ประสบการณ์ ความ

เช่ือส่วนตวั หรือถ่ายโอนขอ้มลูอ่ืนๆ ซ่ึงจะตอ้งอาศยัเทคโนโลยกีารจดัการความรู้ Social Software 

ท่ีใชใ้น VCoPs  เช่น อีเมล,์ IM, แชท, กระทู,้ บลอ็ก, video conferencing, Virtual Worlds เป็นตน้ 

 

จากการศึกษาบทความเร่ือง Innovation in Learning: Assumption about Teaching in a 

Virtual World ของ Appalachian State University ไดก้ล่าวถึงรูปแบบโปรแกรมการเรียนการสอน

ทางไกลซ่ึงจะแพร่หลายในอนาคตท่ีทางมหาวทิยาลยัจดัทาํข้ึนในรูปของ 3D virtual world นบัวา่

เป็นนวตักรรมใหม่ท่ีเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิ ม (face to face) มาเป็นแบบส่ือ

ออนไลนแ์บบ 3D virtual world โดยทางมหาวทิยาลยัไดส้ร้าง  virtual world  ท่ีช่ือ AppEdTech ท่ี

สามารถใชง้านไดจ้ริง ซ่ึงจะทาํการแบ่งแยกพ้ืนท่ีใชง้านใหผู้ใ้ชเ้ห็นอยา่งชดัเจนผา่นมุมมองแบบ

บุคคลท่ี1 หรือมุมมองแบบบุคคลท่ี3 เช่น ศนูยบ์ริ การนกัศึกษา หอ้งสมุด ลานส่วนกลาง Tele Port 

ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถลงทะเบียน เรียน ติดต่อ คน้หาขอ้มลู สร้างหอ้งสนทนากบัครูหรือนกัศึกษาคนอ่ืนๆ 
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ได ้หรือทาํกิจกรรมอ่ืนๆไดอ้ยา่งเสมือนจริงในรูปแบบ 3D virtual world ผา่นคอมพิวเตอร์และ

อินเตอร์เน็ตจากท่ีไหนกไ็ดบ้นโลกใบน้ี ซ่ึงจากการทดลองใชรู้ปแบบโปรแกรมการเรียนการสอนน้ี 

พบวา่นกัศึกษามีปฏิสมัพนัธก์บัมหาวทิยาลยั การเรียนการสอน ครู และนกัศึกษาดว้ยกนัเองในวง

กวา้งมากกวา่รูปแบบการเรียนการสอนเดิมอยา่งเห็นไดช้ดั (Assumptions University, “n.d.”) 

 

จากการศึกษาเร่ือง Moving Beyond the Game: Social Virtual Worlds ผูเ้ขียน คือ Betsy 

Book สามารถสรุปไดว้า่ แต่เดิมเกมส์ท่ีตอ้งใชผู้เ้ล่นหลายคนใชเ้พียงทกัษะการใชง้านขั้นพ้ืนฐาน

เพ่ือใหค้วามบนัเทิงเป็นส่วนใหญ่ แต่เม่ือพฒันาเป็นโลกเสมือนจริงจะกลายเป็นส่ือทางสงัคม

ออนไลน ์เป็นการจาํลองรูปแบบใหใ้กลเ้คียงกบัสภาพแวดลอ้มความเป็นจริงมากท่ีสุด และยงั

สามารถเอาเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงมาประยกุตใ์ชเ้พ่ือธุรกิจการคา้ การศึกษา การฝึกอบรม วชิาชีพ

ทหาร หรือสายอาชีพใหค้าํปรึกษาและจิตบาํบดัทางการแพทย ์หรือแมก้ระทัง่เพ่ือทดลองสร้าง

สภาพเศรษฐกิจและสงัคมในเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงเพ่ือเป็นการทดสอบการพฒันา (Book, 2004a)  

 

จากการศึกษางานวจิยัเร่ือง Knowledge sharing in immersive virtual communities of 

practiceของ Grzegorz Majewski, Abel Usoro และ Imran Khan จาก University of West of 

Scotland, Paisle, UK  ไดก้ล่าวถึงการศึกษาความเขา้ใจของกระบวนการแบ่งปันความรู้ (KS) หรือ 

Knowledge-sharing ท่ีเกิดข้ึนใน IVW หรือ Immersive Virtual Worlds โดยทาํการศึกษาถึงปัจจยั

สาํคญัท่ีก่อใหเ้กิดการแบ่งปันความรู้ เร่ิมจากทฤษฎีพ้ืนฐานท่ีสงัคมโลกออนไลนจ์ะตอ้งมีการทาํ

ความรู้จกักนั มีส่วนร่วมในการสร้างส่ิงท่ีคลา้ยคลึงกนั สร้างความไวใ้จ แบ่งปันความรู้ และเคารพ

กติกาของกลุ่มผา่นตวัอวาตาร์ แลว้นาํมา วจิยั ทดลอง วเิคราะห์ และหาขอ้สรุป โดยยกกรณีศึกษา

ของชุมชนเกมส์ second life ท่ีช้ีใหเ้ห็นวา่การพ่ึงพาอาศยั แบ่งปัน และช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั มี

พ้ืนฐานมาจา กความไวใ้จ นบัเป็นส่วนประกอบสาํคญัในกระบวนการแบ่งปันความรู้ในชุมชน

ออนไลนท่ี์ก่อใหเ้กิดความสมัฤทธ์ิผลทั้งทางดา้นธุรกิจและความบนัเทิง  (Majewski, Usoro, & 

Khan, 2009) 

 

จากการศึกษาบทความเร่ือง The Dubit Platform Social Gaming Worlds ของ Dubit LTD 

ไดก้ล่าวถึงเคร่ืองมือสาํหรับการออกแบบพ้ืนฐานเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ซ่ึงจะช่วยใหน้กั

โปรแกรมเมอร์สามารถพฒันาระบบไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ เช่น ระบบการลงทะเบียน  ลิสตร์ายช่ือ

เพ่ือน เป็นตน้  เพราะวา่ส่วนใหญ่แลว้ผูเ้ล่นจะสนใจในเร่ืองธีมของเวบ็ไซต ์เกมส์ ตวัอวาตาร์ คาํ

บรรยาย ภารกิจในการเล่น หรือสภาพแวดลอ้มการตกแต่งภายในเกมส์มากกวา่ท่ีจะตอ้งการรู้วา่
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ลิสตร์ายช่ือเพ่ือนมีการทาํงานอยา่งไร Platform ท่ีสาํคญัเหล่าน้ีจึงเป็นตวัช่วยลดขั้นตอนในการ

พฒันาระบบอยา่งเป็นมาตรฐาน รวมทั้งยงัทาํใหที้มงานในการพฒันาระบบมุ่งเนน้ไปยงัส่วนของ

การสร้างโลกเสมือนจริงท่ีมีรูปแบบท่ีสนุกสนานและมีเอกลกัษณ์เป็นของตนเอง  เคร่ืองมือสาํหรับ

การออกแบบพ้ืนฐานเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง (Dubit LTD, 2009b)ดงัรูปภาพท่ี  

ภาพท่ี 1: ภาพแสดงกลุ่มเคร่ืองมือคุณสมบติัของการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

 

 
 

ท่ีมา: Dubit LTD. (2009a). Dubit Platform Features List

http://www.dubitplatform.com/features/

 Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 

2.4    แนวคดิเกี่ยวกบัการจดัการความรู้ 

2.4.1 ประเภทการจดัการความรู้ 

 การจดัการความรู้ สามารถแบ่งประเภทของความรู้ออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือ  ความรู้แจง้ 

(Tacit Knowledge) กบั ความรู้แฝง (Explicit Knowledge) (Nonaka and Takeuchi, 1995) 

การแบ่งประเภทของความรู้สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คอื 

http://www.dubitplatform.com/features/�
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1. Tacit Knowledge:  หรือความรู้แบบฝังลึก เป็นความรู้ท่ีไดจ้ากประสบการณ์ พรสวรรคห์รือ

สญัชาติญาณของแต่ละบุคคลในการทาํความเขา้ใจในส่ิงต่าง ๆ เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอด

ออกมาเป็นคาํพดูหรือลายลกัษณ์อกัษรได ้

2. Explicit Knowledge: หรือความรู้ชดัแจง้ เป็นความรู้ท่ีรวบรวมไดง่้ายเป็ นความรู้ท่ีสามารถ

รวบรวม ถ่ายทอดได ้โดยผา่นวธีิต่าง ๆ เช่น การบนัทึกเป็นลายลกัษณ์อกัษร ทฤษฎี คู่มือต่าง ๆ 

 

2.4.2 ความหมายของการจดัการความรู้ 

การจดัการความรู้ หมายถึง  การรวบรวม และประยกุตใ์ชค้วามรู้ในองคก์ร  โดยพฒันา

ระบบจาก ขอ้มลู ไปสู่ สารสนเทศ เพ่ือใหเ้กิด ความรู้ และ ปัญญา (KM RIDS, 2010) 

การจดัการความรู้ หมายถึง การรวบรวมองคค์วามรู้ท่ีมีอยูใ่นส่วนราชการซ่ึงกระจดักระจาย

อยูใ่นตวับุคคลหรือเอกสารมาพฒันาใหเ้ป็นระบบเพ่ือใหทุ้กคนในองคก์รเขา้ถึงได ้(จิรประภา อคัร

บวร, 2552) 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มู ล สามารถสรุปไดว้า่ การบริหารจดัการความรู้ กคื็อ

กระบวนการท่ีรวบรวมแนวคิด รายละเอียดจากแหล่งขอ้มลูต่างๆ โดยผา่นการคดักรอง หรือ

กระบวนการของความรู้ดา้นหน่ึงๆ ท่ีไดผ้า่นการทดสอบและแกไ้ขไวใ้นรูปของเอกสารท่ีสามารถ

จบัตอ้งได ้เพ่ือจะเอามาเป็นองคค์วามรู้ตน้แบบ หรือแ นวทางปฏิบติัใหก้บับุคลากร เพ่ือความ

สะดวก รวดเร็วในการจดัการอยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถยน่ระยะเวลาในการศึกษาความรู้

ดา้นนั้นๆแก่ผูท่ี้สนใจได ้

 

2.4.3 องค์ประกอบสําคญัของการจดัการความรู้ 

องคป์ระกอบสาํคญัของการจดัการความรู้ คือ คน เทคโนโลย ีและ กระบวนการความรู้  ( 

Knowledge Process) โดย “คน” ถือว่าเป็นองคป์ระกอบท่ีสาํคญัท่ีสุดเพราะเป็นแหล่งความรู้และ

เพราะเป็นแหล่งความรู้และเป็นผูน้าํความรู้ไปใชใ้หเ้กิดประโยชน ์ “เทคโนโลยี ” เป็นเคร่ืองมือ

เพ่ือใหค้นสามารถคน้หา จดัเกบ็ แลกเปล่ียน รวมทั้งนาํความรู้ไปใชไ้ดอ้ยา่งง่ายและสดวก รวดเร็ว

ข้ึน ส่วน “กระบวนการความรู้” นั้นเป็นการบริหารจดัการเพ่ือนาํความรู้จากแหล่งความรู้ไปใหผู้ใ้ช ้

เพ่ือทาํใหเ้กิดการปรับปรุงและนวตักรรม องคป์รกอบทั้ง 3 ส่วนน้ีจะตอ้งเช่ือมโยงและบูรณาการ

อยา่งสมดุล(Singapore Productivity and Standards Board,2001:38-39.) 

2.4.4 กระบวนการพฒันาความรู้ เป็นกระบวนการที่จะช่วยให้องค์กรเข้าใจถึงการพฒันาความรู้ที่จะ

เกดิขึน้ภายในองค์กร ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและประสิทธิผลซ่ึง ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (บุญดี 

บุญญากิจ และคณะ, 2548) ดงัต่อไปน้ี 
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1. Knowledge  Identification: การกาํหนดความถนดัเฉพาะ กลยทุธ ์การคน้หาแหล่งความรู้  

และแหล่งความรู้(Leibowitz, J. and T. Beckman, 1998) 

2. Knowledge  Creation and Acquisition: การสร้างและแสวงหาความรู้ เช่นการสร้างแนว 

ความรู้ใหม่ แสวงหาความรู้จากภายนอก  รักษาความรู้เก่า หรือขจดัความรู้ท่ีไม่สามารถใชไ้ด้

แลว้ 

3. Knowledge  Organization: การจดัความรู้ใหเ้ป็นระบบ เป็นการวางโครงสร้างความรู้   

เพ่ือเตรียมพร้อมสาํหรับการเกบ็ความรู้อยา่งเป็นระบบในอนาคต 

4. Knowledge Codification and Refinement: การประมวลและกลัน่กรองความรู้ เช่น  

ปรับปรุงรูปแบบเอกสารใหเ้ป็นมาตรฐาน ใชภ้าษาเดียวกนัเพ่ือปรับปรุงเน้ือหาใหส้มบูรณ์  เป็น

ตน้ 

5. Knowledge  Access: การเขา้ถึงความรู้ เป็นการทาํใหผู้ใ้ชค้วามรู้เขา้ถึงความรู้ท่ีตอ้งการได ้

ง่ายและสะดวก  เช่น ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ  (IT) Web board หรือบอร์ดประชาสมัพนัธ์  

เป็นตน้ 

6. Knowledge  Sharing: การกระจายความรู้ไปยงัผูใ้ช ้โดยดจูากความสนใจ และชนิดของ 

งานท่ีทาํ (Leibowitz, J. and T. Beckman, 1998) 

7. Learning: การเรียนรู้ ควรทาํใหก้ารเรียนรู้เป็นส่วนหน่ึงของงาน เช่น เกิดระบบการเรียนรู้ 

จากการสร้างองคค์วามรู้  การนาํความรู้ในไปใช ้ ใหเ้กิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ท่ี

หมุนเวียนไปอยา่งต่อเน่ือง 

 

ภาพท่ี 2:  กระบวนการจดัการความรู้ในโมเดลของ Probst และคณะ 

 

 
 

ท่ีมา: Probst, G., S.Raub., & K. Romhardt, (2000).  Managing  Knowledge Building Blocks For 

Success. John Willey & Sons Ltd, England. 
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 จากรูปภาพท่ี 2 เป็นโมเดลท่ี Probst และคณะไดน้าํ 6 กระบวนการจดัการความรู้อนัไดแ้ก่ 

Knowledge Identification, Knowledge Utilization, Knowledge Acquisition, Knowledge 

Development , Knowledge Transfer, Knowledge Storage มาพฒันาและทาํการจดัเป็นโมเดล  ท่ีมี

การเช่ือมโยงการแลกเปล่ียนความรู้ จาก 6 กระบวนการจดัการความรู้ทาํใหเ้กิดการแลกเปล่ียน

ความรู้ (Knowledge Exchange) และการแบ่งปันความรู้ (Knowledge  Sharing ) ระหว่าง

กระบวนการทาํงาน 

 

2.4.3 กรอบแนวความคดิของนักวจิยัเกี่ยวกบัการจดัการความรู้ 

Nonaka and Takeuchi ไดน้าํเสนอโมเดล The SECI  Process เป็นโมเดลท่ีไดรั้บการยอมรับ

จากองคก์รต่างๆ และผูเ้ช่ียวหลายท่าน โมเดล SECI กล่าวถึงการเปล่ียนแปลงความรู้  (Knowledge  

Conversation) ระหว่าง  Tacit Knowledge และ  Explicit Knowledge ทาํใหเ้กิดความรู้ใหม่ข้ึน 

แกนกลางของรูปภาพท่ี 2 จะแสดงถึง การหมุนแบบเกลียว อยา่งไม่มีท่ีส้ินสุดเพราะการเรียนรู้

สามารถเกิดไดข้ึ้นตลอดเวลา การสร้างความรู้เกิดข้ึน 4 แบบ ดงัต่อไปน้ี  (Nonaka, I., & Takeuchi, 

H, 1995) 

 

ภาพท่ี3: โมเดลในการเปล่ียนรูปแบบความรู้ของโนนากะและทาเคอุชิ 

 

 
 

ท่ีมา: Nowak, K. L., & Rauh, C. (2005). The Influence Of  The Avatar On Online Perceptions Of 

Anthropomorphism, Androgyny, Credibility, Homophily, And Attraction. Journal of 

Computer-MediatedCommunication, 11

 

(1), 1. 
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1. Socialization: เป็นกระบวนการแลกเปล่ียนประสบการณ์ และสร้างความรู้ท่ีอยูใ่นรูปแบบ

ท่ีเรียกว่า Tacit Knowledge เช่น ทกัษะ แนวคิด เพื่อใหเ้กิดกระบวนการคิดและทกัษะ

ใหม่ๆข้ึน 

2. Externalization: เป็นกระบวนการแลกเปล่ียนความรู้ในรูปแบบของ Tacit Knowledge ให้

อยูใ่นรูปแบบมท่ีสามารถถ่ายทอกใหเ้ขา้ใจง่าย รวมทั้งสามารถเกบ็เป็นความรู้องคก์รได ้

เช่นเปล่ียนความรู้หรือทกัษะใหอ้ยูใ่นรูปแบบของรูปภาพ แผนผงั ฟังกช์ัน่หรือสมการได ้

3. Combination: เป็นกระบวนการรวบรวมความรู้ในแขนงต่างๆกนัเขา้ดว้ยกนั เพ่ือ

ก่อใหเ้กิดการสร้างความรู้ใหม่ 

4. Internalization: เป็นกระบวนการเรียนรู้จากการกระทาํซ่ึงเป็นการเปล่ียนแปลงความรู้ให้

อยูใ่นรูปทกัษะ หรือความสามารถของส่วนบุคคลหรือองคก์ร 

  



 
 

บทที่ 3 

ขั้นตอนการศึกษา 

 

 

 

 

ในบทน้ีไดมี้การนาํเสนอระเบียบวธีิวจิยัของการศึกษาเร่ืองการพฒันาแนวทางในการสร้าง

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้ งานวจิยัน้ีจดัเป็นการศึกษาวจิยั การวจิยัเอกสาร  

(Documentary Research) เป็นการการศึกษาเอกสารต่างๆ  เช่น บทความวชิาการ  บทความวจิยั  

งานวจิยั หนงัสือ และนาํมาสรุปและสงัเคราะห์ผลใหเ้กิดองคค์วามรู้ใหม่เสนอเป็นลาํดบั ดงัน้ี 

 

3.1 ขั้นตอนการศึกษา 

 3.2 ขั้นตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 3.3 ขั้นตอนการออกแบบ  

 3.4 ขั้นตอนการวิเคราะห์ขอ้มลู 

 

3.1 ขั้นตอนการศึกษา 

ขั้นตอนการศึกษาสามารถแบ่งได ้5 ขั้นตอนจากการ ศึกษาเร่ืองการพฒันาแนวทางในการ

สร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1. ศึกษาคน้ควา้หาขอ้มลูจากทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี บทความ และงานวิจยัท่ีสนบัสนุน 

การพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้ 

2. รวบรวมรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงท่ีมีความน่าเช่ือถือ และสถานะของเวบ็ไซตท่ี์มีการ 

เปิดใชง้านอยูจ่ริง มีการใชข้อ้มลูจาก 3 แหล่ง ขอ้มลูแต่ละแหล่งท่ีซํ้ากนัจะใชข้อ้มลูตวัถดัไป  

3. ทาํการคดัเลือก features ของ Virtual World มา 45 features โดยใชข้อ้มลูจากบริษทั Dubit  

LTD ท่ีเป็นแม่แบบในการพฒันากลุ่มเคร่ืองมือการสร้างเวบ็ไซต ์Virtual World ใหต้รงตามกบั

หวัขอ้ การพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้ 

4. เม่ือเก็บขอ้มลู 100 ชุดเรียบร้อยแลว้ทาํการหา ระดบัความสาํคญัของ features ท่ีมีผลต่อการ 

สร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ใช ้โปรแกรม Excel ในการเกบ็ขอ้มลู และใชโ้ปรแกรม SPSS ค่า

ของ SD และใชสู้ตรการหาช่วงอนัตรภาคชั้น เพ่ือทาํการหาระดบัความสาํคญัใชใ้นการแบ่ง

ขอ้มลู นาํ features ท่ีไดจ้ากการหาช่วงอนัตรภาคชั้น มาคดักรองโดยเลือก features ท่ีมีช่วง



28 

 

คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 75 ข้ึนไป มา map กบัเวบ็ 100 ไซต ์เพ่ือหาช่ือเวบ็ไซตท่ี์มี features อยู่

ในช่วงคะแนนตั้งแต่ร้อยละ 75 ข้ึนไป 

5. ทาํการวเิคราะห์ โดยนาํ features ของ KM กบั features ของ Virtual World ท่ี อยูใ่นช่วง

คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 75 ข้ึนไปมาสรุปผลเป็นแนวทางข้ึนมาใหม่ เพ่ือสามารถอธิบายไดว้า่การ

พฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้แต่ละส่วนสาํคญั

อยา่งไร ในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  

 

3.2 ขั้นตอนการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ในการวจิยัฉบบัน้ีเป็นการเกบ็ขอ้มลูคุณสมบติัจาก 100 เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ในเชิง

สาํรวจเพ่ือการศึกษาเร่ืองการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการ

ความรู้ มีขั้นตอนดาํเนินการวจิยั และมีการเกบ็รวบรวมขอ้มลูในการศึกษาคร้ังน้ี โดยเกบ็ขอ้มลูใน

ระหว่างวนัท่ี 15 พฤศจิกายน 2553 ถึงวนัท่ี 6 มีนาคม 2554 สามารถรวบรวมแหล่งท่ีมาของเวบ็ไซต์

โลกเสมือนจริงไดจ้าก 3 แหล่ง ไดท้ั้งหมด 100 เวบ็ไซต ์จาก ตารางท่ี 2 ตารางท่ี 3 และตารางท่ี 4 

ดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2: แหล่งอา้งอิงท่ี 1 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 97 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status 
Country of 

Origin 
Link Website 

Action AllStars 6 to 14 Live USA http://www.actionallstars.com 

BarbieGirls 8 to 15 Live USA http://barbiegirls.com 

Beanie Babies 2.0 Kids Live USA http://beanie-babies.ty.com 

Bella Sara 5 to 12 Live USA http://www.bellasara.com 

Bin Weevils 5 to 12 Open Beta UK http://www.binweevils.com 

BoomBang Kids Live Spain http://www.boombang.tv 

BuildABearville 

.com 
Kids Live USA http://www.buildabearville.com 

Cackleberries.com Under 8 Live Canada http://cackleberries.com/ 

(ตารางมีต่อ) 

http://www.actionallstars.com/�
http://barbiegirls.com/homeMtl.html�
http://beanie-babies.ty.com/�
http://www.bellasara.com/index_maf.aspx�
http://www.binweevils.com/�
http://www.boombang.tv/�
http://www.buildabearville.com/�
http://cackleberries.com/�
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ตารางท่ี 2 (ต่อ): แหล่งอา้งอิงท่ี 1 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 97 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status 
Country of 

Origin 
Link Website 

Cartoon Doll 

Emporium 
6 to 12 Live USA http://www.cartoondollemporium.com 

CC Metro 13 to 34 Live USA http://www.mycoke.com 

Chaotic Kids Live USA http://www.chaoticgame.com 

Chuggington 3 to 6 

Development

/Launch in 

2009 

UK http://chuggington.com 

Club Cooee Teens Open Beta Germany http://www.clubcooee.com 

Club Penguin 7 to 15 Live USA http://clubpenguin.com 

Digital Dollhouse Kids Live USA http://www.digitaldollhouse.com 

DinoKids 
Kids and 

Tweens 
Development Korea http://dinokids.com 

Disney's Bunnytown Preschoolers Live USA http://atv.disney.go.com 

Dizzywood 8 to 12 Open Beta USA http://www.dizzywood.com 

Empire of Sports 
Tween and 

Teen Girls 
Open Beta Switzerland https://www.empireofsports.com 

Fashion Fantasy 

Game 

Tween and 

Teen Girls 
Open Beta USA http://www.fashionfantasygame.com 

FooPets Tweens Live USA http://www.foopets.com 

Franktown Rocks 6+ Open Beta USA http://www.franktownrocks.com 

Freaky Creatures 
Tweens and 

Teens 
Closed Beta USA http://www.freakycreatures.com 

Free Realms Tweens+  Closed Beta USA http://www.freerealms.com 

 (ตารางมีต่อ) 

http://www.cartoondollemporium.com/�
http://www.mycoke.com/�
http://www.chaoticgame.com/�
http://chuggington.com/�
http://www.clubcooee.com/�
http://clubpenguin.com/�
http://www.digitaldollhouse.com/�
http://dinokids.com/�
http://atv.disney.go.com/playhouse/bunnytown/index.html�
http://www.dizzywood.com/�
https://www.empireofsports.com/�
http://www.fashionfantasygame.com/�
http://www.foopets.com/�
http://www.franktownrocks.com/�
http://www.freakycreatures.com/�
http://www.freerealms.com/�
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ตารางท่ี 2 (ต่อ): แหล่งอา้งอิงท่ี 1 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 97 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status 
Country of 

Origin 
Link Website 

Freggers 13+ Open Beta Germany http://www.freggers.com 

Frenzoo Teens Open Beta Hong Kong http://www.frenzoo.com 

Fresbo World Teens+ Open Beta Singapore http://www.fresboworld.com 

Gaia Online 13-18 Live USA http://www.gaiaonline.com 

GalaXseeds.com Tween Live Canada http://www.galaxseeds.com 

Garden Party World 
Kids and 

Tweens 
Open Beta UK http://www.gardenpartyworld.com 

goSupermodel 
Youth-

oriented 
Live Denmark http://us.gosupermodel.com 

Habbo Hotel 13 to 16 Live Finland http://www.habbo.com 

Handipoints 4 to 12 Live USA http://www.handipoints.com 

Horseland.com Girls 8 to 18 Live USA http://www.horseland.com 

IMVU 
Teens and 

Young Adults 
Open Beta USA http://www.imvu.com 

JumpStart 3 to 10 Open Beta USA http://www.JumpStart.com 

Kabillion Kids Live USA http://www.kabillion.com 

Kaimira Kids 
Concept/Dev

elopment 
USA http://kaimiracode.com 

KidsCom.com 7 to 14 Live USA http://www.kidscom.com 

Kookeys Kids Live USA http://www.kookeys.com 

Legends of Zork 
 

Development USA http://www.legendsofzork.com 

Lego Universe 8 to 12 Development Denmark http://universe.lego.com 

Magi-Nation 2 to 12 Live Canada http://www.magi-nation.com 

(ตารางมีต่อ) 

http://www.freggers.com/�
http://www.frenzoo.com/�
http://www.fresboworld.com/�
http://www.gaiaonline.com/�
http://www.galaxseeds.com/�
http://www.gardenpartyworld.com/�
http://us.gosupermodel.com/�
http://www.habbo.com/�
http://www.handipoints.com/�
http://www.horseland.com/�
http://www.imvu.com/�
http://www.jumpstart.com/�
http://www.kabillion.com/�
http://kaimiracode.com/�
http://www.kidscom.com/�
http://www.kookeys.com/�
http://www.legendsofzork.com/�
http://universe.lego.com/�
http://www.magi-nation.com/�
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ตารางท่ี 2 (ต่อ): แหล่งอา้งอิงท่ี 1 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 97 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status 
Country 

of Origin 
Link Website 

McDonald's  

Happy Meal 3.0 
Kids Live USA http://vw.happymeal.com 

Meez 
Avg age 18, goes 

older,though 
Live USA http://www.meez.com 

Millsberry Kids Live USA http://www.millsberry.com 

MinyanLand Kids Live USA http://www.minyanland.com 

MoiPal Tweens/Teens Live Finland http://www.moipal.com 

Moshi Monster 
Children, but also 

looking at adults 
Live UK http://www.moshimonsters.com 

My Animal Family 3 to 7 Live USA http://www.mafkidsclub.com 

MyePets.com Kids Live USA http://myepets.com 

Neopets 7 to 14 Live USA http://www.neopets.com 

NFLRush.com Kids and Tweens Live USA http://www.nflrush.com 

Nicotto Town Older teens Live Japan http://www.nicotto.jp 

Panfu 6 to 12 Live Germany http://www.panfu.com 

Panwapa Kids Live USA http://www.panwapa.com 

Pirates of the 

Caribbean Online 
10+ Live USA http://disney.go.com 

Pixie Hollow Kids andTweens Live USA http://disney.go.com 

Planet Cazmo 10 to 16 Live USA http://www.planetcazmo.com 

Planet Soccer Live Kids Live UK http://www.planetsoccerlive.com 

Poptropica Kids Live USA http://www.poptropica.com 

PowerUp Teens Live USA http://www.powerupthegame.org 

Puzzle Pirates Teen+ Live USA http://www.puzzlepirates.com 

(ตารางมีต่อ) 

http://vw.happymeal.com/�
http://www.meez.com/�
http://www.millsberry.com/�
http://www.minyanland.com/�
http://www.moipal.com/�
http://www.moshimonsters.com/�
http://www.mafkidsclub.com/�
http://myepets.com/�
http://www.neopets.com/�
http://www.nflrush.com/�
http://www.nicotto.jp/�
http://www.panfu.com/�
http://www.panwapa.com/�
http://disney.go.com/pirates/online/�
http://disney.go.com/fairies/pixiehollow/comingSoon.html�
http://www.planetcazmo.com/�
http://www.planetsoccerlive.com/�
http://www.poptropica.com/�
http://www.powerupthegame.org/�
http://www.puzzlepirates.com/�
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ตารางท่ี 2 (ต่อ): แหล่งอา้งอิงท่ี 1 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 97 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status 
Country of 

Origin 
Link Website 

Quest Atlantis 9 to 12 Live USA http://atlantis.crlt.indiana.edu 

Raven Island 8 to 15 Live USA http://www.raven-island.com 

RobotGalaxy 5 to 12 Live USA http://www.robotgalaxy.com 

Sea Pals 5 to 12 Live USA http://www.seapalsworld.com 

Second Life  

Teen Grid 
Teen Live USA http://teen.secondlife.com 

SecretBuilders 5 to 14 Live USA http://www.secretbuilders.com 

Shidonni 4 to 12 Live Israel http://www.shidonni.com 

Shining Stars 

5 to 12 

skews higher 

as well 

Live USA http://www.shiningstars.com 

SmallWorlds 

11-18+ launch 

separate  

kids world 

Live New Zealand http://www.smallworlds.com 

sMeet 13+ Live Germany http://www.smeet.com 

Spineworld Kids Live Sweden http://www.spineworld.com 

SocioTown 15 to 35 Live USA http://www.sociotown.com 

Stagecoach Island 14+ Live USA http://blog.wellsfargo.com 

Stardoll 9 to 17 Live Sweden http://www.stardoll.com  

TAATU 10 to 19 Live Belgium http://world-cdn.taatu.com  

Tamagotchi's Tama 

& Earth Expo 
kids Live Japan http://famitama.com 

cThe Saddle Club Kids? Live Australia http://www.saddleclubtv.com 

Timik Teens Live Poland http://timik.pl 

 (ตารางมีต่อ) 

http://atlantis.crlt.indiana.edu/�
http://www.raven-island.com/�
http://www.robotgalaxy.com/play/index.html�
http://www.seapalsworld.com/�
http://teen.secondlife.com/�
http://www.secretbuilders.com/�
http://www.shidonni.com/�
http://www.shiningstars.com/�
http://www.smallworlds.com/login.php�
http://www.smeet.com/�
http://www.spineworld.com/�
http://www.sociotown.com/�
http://blog.wellsfargo.com/stagecoachisland/�
http://www.stardoll.com/�
http://world-cdn.taatu.com/�
http://famitama.com/pc/index_ja.html�
http://www.saddleclubtv.com/�
http://timik.pl/�
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ตารางท่ี 2 (ต่อ): แหล่งอา้งอิงท่ี 1 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 97 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status 
Country of 

Origin 
Link Website 

Toontown 6 to 12 Live USA http://play.toontown.com 

Tootsville 6 to 12 Live USA http://www.tootsville.com 

ToppsTown 6 and up Live USA http://www.toppstown.com 

Ty Girlz Tween Live USA http://ty-girlz.ty.com 

UB Funkeys 8+ Live USA http://www.ubfunkeys.com 

Urbaniacs Tweens and Teens Live USA http://www.urbaniacs.com 

VizWoz 11 to 14 Live UK http://www.vizwoz.com 

vSide 13 to 24 Live USA http://www.vside.com 

Webkinz 5 to 8 Live Canada http://www.webkinz.com 

Whyville 8 to 15 Live USA http://www.whyville.net 

Wisenhimer 7 to 12 Live USA http://www.wisenhimer.com 

Wizard101 Tween Live USA https://www.wizard101.com 

WoogiWorld Elementary-age Kids Live USA http://www.woogiworld.com 

Xivio Kids Live USA http://www.xivio.com 

Zibbie Zone Kids Live USA http://www.zibbies.com  

Zwinktopiaฟ Tweens and Teens Live USA http://www.zwinktopia.com 

 

ท่ีมา: Virtual Worlds Management. (2009). Engage Digital Media

http://www.virtualworldsmanagement.com/2009/youth-01-26-2009.html

, Retrieved by 15 September 

2010 from  

 

แหล่งข้อมูลชุดที่ 1 

จากตารางท่ี 2 พบวา่ แหล่งขอ้มลูท่ี 1 ผูศึ้กษาไดท้าํการดึงรายช่ือเวบ็ไซตจ์าํนวน 97 

เวบ็ไซต ์จาก 150 เวบ็ไซต ์สาเหตุท่ีเลือก 97 เวบ็ไซต ์เพราะสถานะของเว็ บท่ียงัสามารถใชเ้ปิดใช้

งานอยูจ่ริง ขอ้มลูชุดน้ีมาจาก เวบ็ Engage Digital Media เวบ็น้ีเป็นผูใ้หบ้ริการแนวหนา้ทางดา้น

การคา้และมีการใชส่ื้อมีเดีย โดยองคก์รดงักล่าวไดด้าํเนินการจดังาน Virtual World Engage Digital 

http://play.toontown.com/�
http://www.tootsville.com/�
http://www.toppstown.com/�
http://ty-girlz.ty.com/�
http://www.ubfunkeys.com/index.html�
http://www.urbaniacs.com/�
http://www.vizwoz.com/�
http://www.vside.com/app/start�
http://www.webkinz.com/us_en/�
http://www.whyville.net/�
http://www.wisenhimer.com/webui/wisenhimer.aspx�
https://www.wizard101.com/�
http://www.woogiworld.com/�
http://www.xivio.com/bftq5/index.cfm�
http://www.zibbies.com/�
http://www.zwinktopia.com/�
http://www.virtualworldsmanagement.com/2009/youth-01-26-2009.html�
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Media ซ่ึงเป็นนิทรรศการเก่ียวกบัเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง มีวตัถุประสงค ์เพ่ือใหผู้ท่ี้สนใจเขา้ร่วม

แลกเปล่ียนความรู้เก่ียวกบัโลกเสมือนจริง มีการจดังาน Conference และ Expo ทุกปี ล่าสุดมีการจดั

งานข้ึนในวนัท่ี 5-16 กมุภาพนัธ ์ 2554 ท่ีนิวยอร์ก ผูศึ้กษาไดท้าํการดึงรายช่ือเวบ็ไซตจ์าํนวน 97 

เวบ็ไซต ์ของ ปี 2552 ขอ้มูลน้ีเคยมีการนาํแสดงผลงานเม่ือวนัท่ี 23-24 กนัยายน 2552 ณ Engage 

Expo San Jose Convention Center มาแลว้ (Virtual Worlds Management, 2009) 

หมายเหตุ  

เวบ็ไซตข์อง Freaky Creatures เน่ืองขอ้มลูสถานะของเวบ็ Freaky Creatures ในปี 2552 

เดิมเป็น Close beta ต่อมาในปี 2553 ไดมี้การพฒันาเวบ็ใหม่และไดท้าํการปรับสถานะของเวบ็เป็น  

Open Beta 

 

ตารางท่ี 3: แหล่งอา้งอิงท่ี 2 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 2 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status Country of  Origin Link Website 

Evolver 
University 

Student+ 

Open beta 

since 2009 

Evolver- Canada 

Friends Hangout-

USC Florida 

http://www.friendshangout.com 

Just Leap In 18 to 34, grew up Closed Beta Canada http://www.justleapin.com 

 

ท่ีมา: ArianeB 3D, (“n.d.”). Virtual Worlds

http://arianeb.com/more3Dworlds.htm

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 

แหล่งข้อมูลชุดที่ 2 

จากตารางท่ี 3 พบวา่ แหล่งขอ้มลูท่ี 2 ผูศึ้กษาไดท้าํการดึงรายช่ือเวบ็ไซตจ์าํนวน 2 เวบ็ไซต์  

คือเวบ็ไซต์  Evolver กบั เวบ็ไซต ์ Just Leap In  จากทั้งหมด 88 เวบ็ไซต ์สาเหตุท่ีเลือก 2 เวบ็ไซต ์

เพราะ มีขอ้มลูซํ้ากบัแหล่งท่ี 1 กบัแหล่งท่ี 3 และสถานะของเวบ็ท่ียงัสามารถใชเ้ปิดใชง้านอยูจ่ริง 

ขอ้มลูชุดน้ีมา  จากเวบ็  ArianB ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตท่ี์มีการรีววิภาพตวัอยา่งของแต่ละเวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริงท่ีเป็นกระแสนิยม โดยมีการบอกแหล่งขอ้มลูมาจากตน้สงักดั  และทาํการโพสขอ้มลูอยู่

ในรูปแบบ Youtube โดยแสดงช่ือบริษทัท่ีทาํการผลิตเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ยงับอกสถานะของ

http://www.justleapin.com/�
http://arianeb.com/more3Dworlds.htm�
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เวบ็ไซตว์า่ยงัสามารถใชง้านไดอ้ยูจ่ริง  และมีการบอกคุณสมบติัของแต่ละเวบ็ไซต์   (ArianeB. 

“n.d.”) 

ตารางท่ี 4: แหล่งอา้งอิงท่ี 3 แสดงรายช่ือเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 1 เวบ็ไซต ์

 

Name Target Demo Status Country of Origin Link Website 

Playdo 7 to 12 Open beta Sweden http://www.playdo.com 

 

ท่ีมา: Book, B. (2006). Virtual worlds Review. Retrieved by 15 September 2010 from 

http://www.virtualworldsreview.com/ 

 

แหล่งข้อมูลชุดที่ 3 

จากตารางท่ี 4 พบวา่ แหล่งขอ้มลูท่ี 3 ผูศึ้กษาไดท้าํการดึงรายช่ือเวบ็ไซตจ์าํนวน 1 เวบ็ไซต์  

คือ เวบ็ Play do จากทั้งหมด 28 เวบ็ไซต ์สาเหตุท่ีเลือก 1 เวบ็ไซต ์เพราะมีขอ้มลูซํ้ากบัแหล่งท่ี 1 กบั

แหล่งท่ี  2 และสถานะของเวบ็ท่ียงัสามารถใชเ้ปิดใชง้านอยูจ่ริง ขอ้มลูชุดน้ีอยูใ่น หมวด Best of 

Teens ผูเ้ขียนเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงรีววิน้ี คือ Betsy Book ไดเ้ปิดตวัเวบ็ไซตท่ี์รวบรวมรายช่ือเวบ็

ประเภทสองมิติ กบั ประเภทสามมิติ  ในวนัท่ี15 เมษายน 2546  ถึง ปี 2549 และยงัมีผลงาน เขียน

บทความเร่ือง Moving beyond the game: social virtual worlds ไดมี้การตีพิมพบ์ทความในปี 2547 

(Book,B. 2006)  

 

3.3 ขั้นตอนการออกแบบ 

จากการศึกษา เร่ือง  The Dubit Platform Social Gaming Worlds ของบริษทั  Dubit LTD ไดมี้

การออกแบบโครงสร้างหรือท่ีเรียกวา่ เคร่ืองมือสาํหรับการออกแบบพ้ืนฐานเวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริงเคร่ืองมือน้ีไดมี้การพฒันาตั้งแต่ปี 1999 เป็นการ กาํหนดคุณสมบติัพ้ืนฐานในการทาํงาน ของ

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง และมีบริษทัชั้นนาํไดน้าํ เคร่ืองมือน้ี มาประยกุตใ์ช ้เช่น BSkyB, Motorola 

และ Cartoon Network เป็นตน้ (ดงัรูปภาพท่ี 3 ดขูอ้มลูจากบทท่ี 2 ของการทบทวนวรรณกรรม ) 

จากขั้นตอนการศึกษาขอ้มลูไดมี้การออกแบบการเกบ็ขอ้มลูในวนัท่ี 13 พฤศจิกายน  2553 ผูศึ้กษา

ไดน้าํตวัอยา่งแบบฟอร์มจากบริษทั Dubit ซ่ึงเป็นการจดักลุ่มเคร่ืองมือท่ีช่วยในการพฒันาการสร้าง

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ผูศึ้กษาไดท้าํการเลือก กลุ่มเคร่ืองมือ ออกมา 10 ส่วน จาก 13 ส่วน เพ่ือให้

เอ้ือต่อการเก็บขอ้มลูการศึกษาดงัตารางท่ี 5 

 

http://www.playdo.com/�
http://www.virtualworldsreview.com/�
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ตารางท่ี 5: ตารางการแสดงกลุ่มเคร่ืองมือเพ่ือเป็นส่วนหน่ึงในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

 

No  

Name    

Link Website  

Type   

List of features 

ส่วนท่ี 1: Avatars ส่วนท่ี 2: Chat 

 Customizable avatar  Filtered Public 

 3D Rendered Avatars  Filtered Private Chat 

 2D Drawn Avatars  Dictionary Chat 

          Inverse Kinematic Avatars  Banned Word List 

 Avatar Actions  Allowed Word List 

 Emoticons  Phrase Alerts 

ส่วนท่ี 3: Effects ส่วนท่ี 4: Friends 

 Streaming music  Friend List 

 Sound Effects  Enemy List 

 Streaming Video  Block User 

 Synchronous Video  Report User 

ส่วนท่ี 5: Technology ส่วนท่ี 6: Admin 

 No Download  User Admin 

 Runs In Browser  Avatar Admin 

 Scalable to 10,000's  Clothes Admin 

 Avatar Image Baking  Product Admin 

 Persistence  Chat Filter Admin 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ): ตารางการแสดงกลุ่มเคร่ืองมือเพ่ือเป็นส่วนหน่ึงในการสร้าง 

  เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

 

ส่วนท่ี 7: Photos ส่วนท่ี 8: User Rooms 

 In World Camera  Customizable User Home 

 Photo Gallery  Invite Friend to Home 

 Context Menu  Reactive Homes 

ส่วนท่ี 9: Shopping ส่วนท่ี 10: Authentication 

  Clothes shops  U14 Registration Process 

 Furniture shops  Parent Authorization 

 Virtual Currency  Guest Play 

 Gifts for Friends  Subscribers 

   Micropayments 

Features 

            

 

 จากตารางท่ี 5 พบวา่ การจดักลุ่มเคร่ืองมือใหอ้ยูใ่นรูปแบบตารางเพ่ือใหส้ะดวกในการเกบ็

ขอ้มลูแต่ละเวบ็ไซต ์จะมีการเขา้ไปดขูอ้มลูแต่ละเวบ็ไซต ์แลว้ทาํการตรวจสอบวา่แต่ละเวบ็มีกลุ่ม

เคร่ืองมือในขอ้มลูดงัตารางหรือไม่ กาํหนดค่า 2 แบบในการเกบ็ขอ้มลู คือ แบบแรกถา้พบขอ้มลู

ดงักล่าวจะกาํหนดค่าเป็น Have แบบท่ีสองถา้ไม่พบขอ้มลูดงักล่าวจะกาํหนดค่าเป็น Not have จาก

ตารางท่ี 5 สามารถอธิบายไดแ้ต่ละส่วน ดงัต่อไปน้ี อาทิส่วนของ  

 

1. Avatars ท่ีสามารถปรับแต่งตวัละครโดยอาจจะทาํใหเ้หมือนหนา้ตาของตวัผูเ้ล่นเอง  

สามารถเคล่ือนไหวร่างกาย เช่น หมุนแขน หมุนขาได ้ภาพอาจมีลกัษณะเป็นสองมิติ หรือสาม

มิติได้ ซ่ึงประกอบดว้ย Customizable avatar, 3D Rendered Avatars, 2D Drawn Avatars, 

Inverse Kinematic Avatars, Avatar Actions, Emoticons เป็นตน้ 

2. Chat เป็นหอ้งท่ีเปิดการสนทนากบัผูเ้ล่น สามารถเลือกหอ้งสนทนาแบบส่วนตวัหรื อหอ้ง

รวม โดยเวบ็ส่วนใหญ่จะตั้งกฎวา่ไม่อนุญาตใหพิ้มพค์าํหยาบคาย ซ่ึงประกอบดว้ย Filtered 
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Public Filtered Private Chat, Dictionary Chat, Banned Word List, Allowed Word List, 

Phrase Alerts เป็นตน้ 

3. Effects อาจมีการเกร่ินนาํของเกมส์หรือมีวดิีโอประกอบการเล่าเร่ือง มีเพลงบรรเลง 

ประกอบระหว่างการเล่นเกมส์ และมีเสียงเคร่ืองดนตรีหรือมีเสียงประกอบฉาก เช่นเสียงฟ้าผา่ 

เสียงระเบิดเพ่ือความบนัเทิง ซ่ึงประกอบดว้ย  Streaming music, Sound Effects, Streaming 

Video, Synchronous Video เป็นตน้ 

4. Friends เป็นส่วนท่ีแสดงรายช่ือของเพ่ือน สามารถจดักลุ่มเพื่อนใหเ้ป็นสดัส่วน หรือ 

สามารถ blockผูเ้ล่นคนอ่ืนท่ีก่อกวนได ้ ซ่ึงประกอบดว้ย  Friend List, Enemy List, Block 

User,Report User เป็นตน้ 

5. Technology เป็นการบอกสถานะภาพบางเกมส์วา่ไม่ตอ้งโหลดโปรแกรม กส็ามารถเล่นได ้

เลยหรือบาง ระบบเกมส์ท่ีสามารถรัน ในบราวเซอร์ไดเ้ลย เช่น รันใน  IE, Firefox เป็นตน้ 

รวมทั้งระบุความละเอียดของภาพหรือความละเอียดของลายเสน้ เม่ือขยายรูปภาพ Avatar 

จะตอ้งไม่แตกและสามารถขยายขนาดรูปภาพหรือลดขนาดรูปภาพได ้ ซ่ึงประกอบดว้ย No 

Download, Runs In Browser, Scalable to 10,000's, Avatar Image Baking, Persistence เป็นตน้ 

6. Admin เป็นส่วนการติดต่อผูด้แูลระบบโดยตรงได ้เม่ิอมีปัญหาเกิดข้ึนเช่นปัญหาทางดา้น 

ตวัการ์ตนูอวตาร์ ปัญหาทางดา้นระบบ chat ซ่ึงประกอบดว้ย User Admin, Avatar Admin, 

Clothes Admin, Product Admin, Chat Filter Admin เป็นตน้ 

7. Photos สามารถทาํการถ่ายภาพได ้หรือแสดงภาพรวมทั้งหมดในคลงัภาพ ซ่ึงประกอบดว้ย  

In World Camera, Photo Gallery, Context Menu เป็นตน้ 

8. User Room เป็นหอ้งสาํหรับการตกแต่งบา้นสามารถเลือกเฟอร์นิเจอร์และอุปกรณ์ภายใน 

บา้นสามารถเคล่ือนไหวไปมาได ้หรือ สามารถเชิญชวนเพ่ือนบา้นเข้ ามามีส่วนร่วมได ้ ซ่ึง

ประกอบดว้ย Customizable User Home, Invite Friend to Home, Reactive Homes เป็นตน้ 

9. Shopping เป็นร้านคา้ท่ีมีการใชส้กลุเงินในการซ้ือส่ิงของต่างๆ และมีร้านหลายรูปแบบ 

เช่น ร้านขายเฟอร์นิเจอร์ ร้านขายเส้ือผา้ หรือมีการส่งของขวญัใหเ้พ่ือนได้  ซ่ึงประกอบดว้ย  

Clothes shops, Furniture shops, Virtual Currency, Gifts for Friends เป็นตน้  

10. Authentication คือ การพิสูจน์ทราบตวัตนเป็นระบบควบคุมพิสูจน์ว่าผูใ้ชใ้ช่คนท่ีผุใ้ช ้

บอกหรือไม่ เช่นถา้ผูใ้ชร้ะบบระบุยสูเซอร์เนมแลว้กต็อ้งสามารถระบุรหสัผา่นท่ีคู่กบั ยสูเซอร์

นั้นได ้ ซ่ึงประกอบดว้ย U14 Registration Process, Parent Authorization, Guest Play, 

Subscribers, Micropayments เป็นตน้ 
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3.4 ขั้นตอนการวเิคราะห์ข้อมูล 

หลงัจากรวบรวมแบบฟอรมท์ั้งหมดท่ีไดท้าํการเกบ็ขอ้มลูเรียบร้อยแลว้ ผูว้จิยัไดน้าํกลุ่ม

เคร่ืองมือแบบฟอร์มคุณสมบติั เพ่ือใชใ้นการวจิยัทั้งหมดมาดาํเนินการตรวจสอบขอ้มลู  (Editing) 

ทาํการตรวจสอบดคูวามสมบูรณ์ของฟอร์ม แลว้นาํแบบฟอร์มท่ีถกูตอ้งเรียบร้อยแลว้มาลงรหสัเพ่ือ

ประมวลผลขอ้มลูดว้ยคอมพิวเตอร์  และทาํการวิเคราะห์ขอ้มลูโดยอาศยัโปรแกรมสถิติสาํเร็จรูป

เพ่ือการวจิยัทางสงัคมศาสตร์ ซ่ึงผูศึ้กษาไดใ้ชส้ถิติในการวเิคราะห์ขอ้มลูดงัน้ี 

 

3.4.1 สถติเิชิงพรรณนา (Descriptive Statistic)      

การวเิคราะห์สถิติพ้ืนฐานดว้ย  การแจกแจงความถ่ี  (Frequency) ร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviations) กราฟแท่ง และกราฟวงกลม   

 

3.4.2 ข้อมูลที่ใช้ในการวเิคราะห์ 

• ขอ้มลูทัว่ไปของ Websites Virtual World ซ่ึงประกอบดว้ย ประเทศท่ีผลิตเวบ็ไซตโ์ลก

เสมือน 

จริง(Country of Origin) , สถานะของเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง(status of Virtual World)  

และ กลุ่มช่วงอายขุองผูใ้ชเ้วบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง(Target Demo of Virtual World)  แสดง

ความถ่ีของขอ้มลู โดยนาํเสนอในรูปแบบของกราฟแท่ง กราฟวงกลม และร้อยละ 

(Percentage) 

• ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบัคุณสมบติัของการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ซ่ึงประกอบดว้ยหวัขอ้ 

Avatars, Chat, effects, Friends, Technology, Admin, Photos, User Rooms, Shopping และ

Authentication จะนาํเสนอในรูปของการแจกแจงความถ่ี (Frequency) ร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviations) กราฟแท่ง และกราฟ

วงกลม   

 

3.4.3 การหาช่วงอนัตรภาคช้ัน 

ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบัระดบัความสาํคญัแยกตามคุณสมบติัของการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  

มีการหาช่วงคะแนนร้อยละ (Percentage) ของคุณสมบติัแต่ละประเภทแลว้ทาํการแบ่งอนัตรภาคชั้น 

โดยใชสู้ตรการหาอนัตรภาคชั้น (พิสยั, จาํนวนชั้น , ความกวา้งของชั้น ) แลว้นาํมาแปรความหมาย

ดงัน้ี 11111การกาํหนดช่วงอนัตรภาคชั้น (สายชล สินสมบูรณ์ทอง, 2547: 5-8 ) 
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                จาํนวนชั้น (k)                  =            1 + 3.3 log n (n= 45 features) 

                                                         =            1 + 3.3 log 45 

                                                        =            6.45 ประมาณค่าได ้7 

   

      ความกวา้งอนัตรภาคชั้น  (I)      =   ค่าสูงสุด - ค่าตํ่าสุด 

      จาํนวนชั้น 

                                                         =                    94 – 23 

                                                                                    7 

                                                         =           10.14 ประมาณค่าได ้11                                                                            

จะไดช่้วงคะแนนร้อยละ (Percentage) ดงัน้ี  

• ช่วงคะแนนร้อยละ 0 – 30  

• ช่วงคะแนนร้อยละ 31 – 41  

• ช่วงคะแนนร้อยละ 42 – 52  

• ช่วงคะแนนร้อยละ 53 – 63 

• ช่วงคะแนนร้อยละ 64 – 74 

• ช่วงคะแนนร้อยละ 75 – 85 

• ช่วงคะแนนร้อยละ 86 – 100  

 จากนั้นทาํการแปรความหมายระดบัความสาํคญัแยกตามคุณสมบติัของการสร้างเวบ็ไซต์

โลกเสมือนจริงโดยเลือกช่วงคะแนนตั้งแต่ร้อยละ 42 – 100 มาใชใ้นการแปรความหมายดงัน้ี 

ช่วงคะแนนร้อยละ ระดบัความสาํคญั 

                                            (Percentage) 

                                                 0-41                                       ไม่มีความสาํคญั 

                                               42-52                                            นอ้ยท่ีสุด 

                                               53-63                                               นอ้ย 

                                               64-74                                           ปานกลาง   

                                               75-85                                               มาก 

                                                86-100        มากท่ีสุด 

 



41 

 

เม่ือไดผ้ลการวเิคราะห์ขอ้มลูระดบัอิทธิพลแยกตามคุณสมบติัของการสร้างเวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริง แต่ละประเภทซ่ึงมีผลในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ก็จะสามารถจดักลุ่ม ลกัษณะ

ท่ีสาํคญัในการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้ท่ีควรมี

ได ้  

ส่วนสุดทา้ย คือนาํผลจากการเกบ็ขอ้มลูมาเปรียบเทียบกบัเวบ็ไซตท่ี์ไดรั้บความนิยมวา่มี

เวบ็ไซตใ์ดบา้ง แลว้ทาํการศึกษา features ของเวบ็ไซตท่ี์ไดรั้บความนิยม นาํผลมาทาํการคน้ควา้มา

วเิคราะห์ ปัจจยัท่ีทาํใหเ้กิดการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการ

จดัการความรู้ 



  บทท่ี 4 

ผลการศึกษา 

 

 

 

 

การศึกษาเร่ือง การพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการ

ความรู้ ผูว้จิยัไดท้าํการเกบ็ขอ้มลูจาก  100 เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง จาํนวน 100 ชุด ซ่ึงในบทน้ีจะ

เป็นการนาํเสนอและอธิบายผลการวเิคราะห์ขอ้มลูแสดงผลการเกบ็ขอ้มลูโดยใ ชโ้ปรแกรม  Excel 

และโปรแกรม SPSS ในการคิดคาํนวณ  แลว้นาํขอ้มลูมาคดักรองใหไ้ด ้ features ท่ีจะเป็นกรอบ

แนวความคิดในการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้

สามารถ แบ่งออกเป็น 4 ส่วนดงัน้ี 

 

4.1  ผลของการเกบ็ขอ้มลูทัว่ไป  

4.2  ผลจากการเก็บขอ้มลู 45 features 

4.3  ผลการทดสอบขอ้มลูหลกั 

4.4  กรอบแนวความคิดในการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซต ์

โลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการความรู้  

 

4.1 ผลของการเกบ็ข้อมูลทั่วไป 

 ผลจากการเกบ็ขอ้มลูทัว่ไป เช่น ประเภทของเวบ็ไซต,์ สถานะของเวบ็ไซต,์ กลุ่มอาย,ุ 

ประเทศท่ีผลิตเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ดงัภาพท่ี 4 ถึงภาพท่ี 7 ตามลาํดบั 
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ภาพท่ี 4: ขอ้มลูขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามประเภท 2D และ 3D 

 

 
 

จากภาพท่ี 4 พบวา่กลุ่มขอ้มลูขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามประเภทส่วนใหญ่เป็นประเภทเวบ็

สองมิติมากท่ีสุด ร้อยละ 58 รองลงมาเป็นเวบ็ไซตป์ระเภทสามมิติ และเวบ็ไซตป์ระเภทสองมิติกบั

สามมิติ คิดเป็นร้อยละ 39, 3 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 5: ขอ้มลูขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามสถานะการใชง้านของเวบ็ไซต ์

 

 
จากภาพท่ี 5 พบวา่กลุ่มขอ้มลูขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามสถานะส่วนใหญ่เป็นสถานะท่ีเปิด

ใชง้านอยูจ่ริง  (Live) ร้อยละ  78 รองลงมาเป็นสถานะการเปิดใหผู้เ้ล่นทัว่ไปไดเ้ขา้มาเล่น  (Open 

beta) สถานะช่วงทดสอบเกมส์  (Close Beta) สถานะอยูใ่นขั้นตอนต่างๆมีการพฒันาหรือมีการใช้

งานอยู ่(Development) คิดเป็นร้อยละ 14, 5, 3 ตามลาํดบั  
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ภาพท่ี 6: ขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามกลุ่มอาย ุ

 

 
 

จากภาพท่ี 6 พบว่ากลุ่มขอ้มลูขอ้มลูทัว่ไปพบมากท่ีสุดในกลุ่มอายกุลุ่มวยัเด็กจนถึงวยัรุ่น

อยูใ่นช่วงอายตุั้งแต่ 3 ปีข้ึนไปจนถึง 13 ปี (Kids – Teens) คิดเป็นร้อยละ 74 รองลงมาเป็นช่วงอายุ

ในกลุ่มวยัรุ่นจนถึงวยัผูใ้หญ่อยูใ่นช่วงอายตุั้งแต่ 14 ปีข้ึนไป (Teens – Adult) คิดเป็นร้อยละ 26 

 

ภาพท่ี 7: ขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามประเทศท่ีผลิตเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 
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จากภาพท่ี 7 พบวา่กลุ่มขอ้มลูขอ้มลูทัว่ไปท่ีจาํแนกตามประเทศท่ีผลิตเวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริงส่วนใหญ่เป็น ประเทศอเมริกา (USA) ร้อยละ 66 รองลงมาเป็นประเทศองักฤษ ประเทศแคนนา

ดา ประเทศเยอรมนี ประเทศสวเีดน ประเทศเดนมาร์ก ประเทศฟินแลนด ์ประเทศญ่ีปุ่น คิดเป็นร้อย

ละ 6, 5, 4, 3, 2, 2, 2 นอกนั้นเป็นกลุ่มประเทศอ่ืนๆ ไดแ้ก่ ประเทศสเปน , เกาหลี , สวสิเซอร์แลนด์ , 

ฮ่องกง , สิงคโปร์ , อิสราเอล , นิวซีแลนด์ , เบลเยีย่ม , ออสเตรเลีย และโปแลนด ์คิดเป็นร้อยละ 1 

ตามลาํดบั  ประเทศแคนนาดา ประเทศเยอรมนี ประเทศสวเีดน เดนมาร์ก  ประเทศฟินแลนด ์

ประเทศญ่ีปุ่น กลุ่มประเทศอ่ืนๆ ประเทศสเปน , เกาหลี , สวสิเซอร์แลนด์ , ฮ่องกง , สิงคโปร์ , 

อิสราเอล, นิวซีแลนด,์ เบลเยีย่ม, ออสเตรเลีย และโปแลนด ์คิดเป็นร้อยละ1 ตามลาํดบั 

 

4.2 ผลจากการเกบ็ข้อมูล 45 features 

ผลของการเกบ็ขอ้มลู  45 features จาก 100 เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสามารถแบ่งกลุ่ม 

features เป็น 10 กลุ่มหลกั  เช่น Avatars, Chat, Effects, Friends, Technology, Admin, Photos, User 

Rooms, Shopping, Authentication ดงัภาพท่ี 8 ถึงภาพท่ี 17 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 8: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Avatars 
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จากภาพท่ี 8 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Avatars พบมากท่ีสุดในส่วน

ของ Customizable Avatar ร้อยละ 86 รองลงมาเป็น Avatar Actions, 2D Drawn Avatars, 

Emoticons, 3D Rendered Avatars, Inverse Kinematic Avatars คิดเป็นร้อยละ68, 60, 53, 43, 25, 

ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 9: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Chat 

 

 
 

จากภาพท่ี 9 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Chat พบมากท่ีสุดในส่วน

ของ Filtered Public ร้อยละ  77 รองลงมาป็ นส่วนของ  Filtered Private Chat, Allowed Word List, 

Banned Word List, Dictionary Chat, Phrase Alerts คิดเป็นร้อยละ57, 51, 50, 40, 33 ตามลาํดบั 
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ภาพท่ี 10: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Effects 

 

 
 

จากภาพท่ี 10 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Effects พบมากท่ีสุดในส่วน

ของ Sound Effects ร้อยละ  86 รองลงมาป็นส่วนของ  Streaming music, Synchronous Video, 

Streaming Video คิดเป็นร้อยละ 70, 53, 51 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 11: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Friends 
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จากภาพท่ี 11 พบวา่ข้อมลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Friends พบมากท่ีสุดใน

ส่วนของ  Friend List ร้อยละ  86 รองลงมาป็นส่วนของ  Block User, Report User, Enemy List คิด

เป็นร้อยละ 56, 44, 26 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 12: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Technology 

 

 
 

จากภาพท่ี 12 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Technology พบมากท่ีสุดใน

ส่วนของ  Runs In Browser และ Persistence ร้อยละ  94 รองลงมาป็นส่วนของ  No Download, 

Avatar Image Baking, Scalable to 10,000's คิดเป็นร้อยละ 79, 48, 38 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 13: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Admin 
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จากภาพท่ี 13 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Admin พบมากท่ีสุดในส่วน

ของ User Admin ร้อยละ  90 รองลงมาป็นส่วนของ  Avatar Admin, Product Admin, Chat Filter 

Admin, Clothes Admin คิดเป็นร้อยละ 63, 56, 33, 32 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 14: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Photos 

 

 
 

จากภาพท่ี 14 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Photos พบมากท่ีสุดในส่วน

ของ Context Menu ร้อยละ 81 รองลงมาป็นส่วนของ In World Camera, Photo Gallery คิดเป็นร้อย

ละ 77, 52 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 15: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ User Room 
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จากภาพท่ี 15 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ User Rooms พบมากท่ีสุด

ในส่วนของ  Customizable User Home ร้อยละ  76 รองลงมาป็นส่วนของ  Reactive Homes, Invite 

Friend to Home คิดเป็นร้อยละ 41, 33 ตามลาํดบั 

 

ภาพท่ี 16: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Shopping 

 

 
 

จากภาพท่ี 16 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Shopping พบมากท่ีสุดใน

ส่วนของ Furniture shops ร้อยละ 78 รองลงมาป็นส่วนของ  Clothes shops, Virtual Currency, Gifts 

for Friends คิดเป็นร้อยละ 71, 33, 57, 48 ตามลาํดบั 

ภาพท่ี  17: ขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Authentication 
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จากภาพท่ี 17 พบว่าขอ้มลูท่ีเก่ียวกบักลุ่มเคร่ืองมือในส่วนของ Authentication พบมากท่ีสุด

ในส่วนของ  U14 Registration Process ร้อยละ  94 รองลงมาป็นส่วนของ  Micropayments, Parent 

Authorization, Subscribers, Guest Play คิดเป็นร้อยละ 73, 68, 62, 23 ตามลาํดบั 

 

Features ที่มกีารเพิม่เตมิจากการเกบ็ข้อมูล 100 ชุด 

 เป็น features ท่ีพบนอกเหนือจากการเกบ็ขอ้มลู จากแบบฟอร์ม (ตารางท่ี5 ในบทท่ี 3) และ

มีลกัษณะท่ีน่าสนใจแต่ไม่ติดอนัดบัยอดนิยมของกลุ่มวยัเด็กมีดงัต่อไปน้ี 

1. เวบ็ IMVU สามารถใชเ้งินซ้ือเคร่ืองแต่งกายของตวัละคร (Item) และของใชข้องตวัละครเป็นเงิน

จริงได ้สามารถ เลือกซ้ือของ สาํหรับ แต่งตวัได ้ทรงผม เคร่ืองประดบัของตวัละคร สามารถ เล้ียง

สตัวไ์ด ้สามารถซ้ือฉากต่างๆได ้และ ยงัมีการแสดงท่าทางอารมณ์ประกอบได ้

2.เวบ็ Second Life Teen Grid มีการระบุประสิทธิภาพเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก่อนการโหลดโปรแกรม

เขา้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพ่ือใหร้องรับการใชง้าน  เวบ็น้ีสามารถท่องเท่ียว  (Traveling) สถานท่ีจาํลอง

ต่างๆท่ีมีอยูจ่ริง เช่นกรุงลอนดอน หรือสถานฑูตสวเีดน็ มีเกมส์  (Gaming) ต่างๆ เช่น เล้ียงสตัว ์

เกมส์ลบัสมอง เกมส์แอคชัน่ วางแผน เดินยงิ ขบัรถ กีฬา เป็นตน้ ลกัษณะเด่นของเวบ็น้ีคือ การมี

สกลุเงินของตวัเอง คือ Linden Dollars (L$) สามารถแลกเปล่ียนเป็นสกลุเงิ น US Dollars ($USD) 

ไดอ้ยา่งถกูตอ้งตามกฎหมาย ผูค้นใน Second Life สามารถจบัจ่ายซ้ือขายสินคา้โดยใชเ้งินสกลุน้ี ยงั

มีการบริษทัระดบัโลกท่ีมาจดัประชุมสมัมนา (Conference) ใน Second Life โดยบริษทัเหล่านั้น

เลง็เห็นวา่ Second Life สะดวกในการใชง้าน  รองรับผูค้นจาํนวนม ากและสามารถลดค่าใชจ่้าย

ไดม้าก ตวัอยา่งเช่น บริษทั Microsoft ก็มีเกาะเพ่ือไวส้าํหรับชุมนุมผูใ้ชง้าน Virtual Studio หรือทาง 

Sun กม็เีมืองสาํหรับประชาสมัพนัธแ์พลทฟอรมภ์าษา Java และบริษทั  IBM ท่ีเร่ิมนาํร่องให้

พนกังานของตนเองทาํงานผา่นโลกเสมือนจริง 

3. เวบ็  Stardoll มีการใหผู้เ้ล่นทาํการซ้ือบตัรเติมเงินเกมส์ก่อนการเขา้สู่เวบ็ไซต ์เวบ็ Stardoll 

สามารถเลือกตวัละครท่ีตอ้งการ ภายใตช่ื้อ "MeDoll" จากนั้นกเ็ลือกคุณสมบติัต่าง ๆ ท่ีตอ้งการ เช่น 

สีผวิ ดวงตา ปาก เส้ือผา้  เคร่ืองแต่งกาย นอกจากนั้น สาํหรับพวกเดก็ๆ ท่ีตอ้งการพ้ืนท่ีสาํหรับ

แสดงออก ทางเวบ็มีการจดัใหมี้การประกวดตวั Avatar ของเดก็ๆ ผูท่ี้ไดรั้บเสียงโหวตมากท่ีสุดจะ

ไดรั้บเลือกใหถ่้ายแบบข้ึนปกของนิตยสาร แฟชัน่ของเวบ็ไซต ์Stardoll ภายในเวบ็ไซต ์

4. เวบ็ binweevils พบ Features เพ่ิมคือ การเชิญชวนเพ่ือน 

5. เวบ็ freerealms และเวบ็ frenzoo พบ Features เพ่ิมคือ สามารถสร้างพ้ืนท่ีเป็นของตนเองได ้

http://www.marketingvox.com/archives/2007/06/21/microsoft-uses-second-life-to-promote-visual-studio/�
http://forums.thaisecondlife.net/index.php/topic,885.0.html�
http://secondlifegrid.net/casestudies/IBM�
http://secondlifegrid.net/casestudies/IBM�
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6. เวบ็ disney.go.com, เวบ็ puzzlepirates, เวบ็ stardoll พบ Features เพ่ิมคือ ตอ้งซ้ือบตัรเติมเงินก่อ

การเล่นเกมส์ 

7. เวบ็ disney.go.com กบัเวบ็ teen.secondlife พบ Features เพ่ิมคือ มีการบอก Optimize your 

system เป็นการระบุสเป็กของเคร่ืองคอมท่ี support ก่อนการเขา้ใชง้าน 

4.3 ผลการทดสอบข้อมูลหลกั   

จากการเกบ็ขอ้มลูกลุ่มขอ้มลูหลกัสามารถสรุปภาพรวมคุณสมบติัของแต่ละเวบ็ไซต ์ไดแ้ก่ 

Avatars, Chat, Effects, Friends, Technology, Admin, Photos, User Rooms, Shopping, 

Authentication ของการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงสาํหรับการจดัการ

ความรู้ โดยแสดงเป็นจาํนวน ความถ่ี  (Frequency), คะแนนร้อยละ (Percentage) , ค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviations) และระดบัความสาํคญัข องคุณสมบติัในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลก

เสมือนจริงตามแต่ละประเภท ( N=100 , หน่วย:  เวบ็ไซต)์ ในตารางท่ี 6 ดงัน้ี 

 

ตารางท่ี 6: ตารางแสดงค่าความสมัพนัธท่ี์มีปัจจยัในการสร้าเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

กลุ่มเคร่ืองมือ จาํนวน ร้อยละ ค่า S.D. ระดบัความสาํคญั 

Avatars 

Customizable Avatar 86 86 0.35 มากท่ีสุด 

3D Rendered Avatars 43 43 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

2D Drawn Avatars 60 60 0.49 นอ้ย 

Inverse Kinetic Avatars 25 25 0.44 ไม่มคีวามสาํคญั 

Avatar Actions 68 68 0.47 ปานกลาง 

Emoticons 53 53 0.50 นอ้ย 

Chat 

Filtered Public 77 77 0.42 มาก 

Filtered Private Chat 57 57 0.50 นอ้ย 

Dictionary Chat 40 40 0.49 ไม่มคีวามสาํคญั 

Banned Word List 50 50 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Allowed Word List 51 51 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Phrase Alerts 33 33 0.47 ไม่มคีวามสาํคญั 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ): ตารางแสดงค่าความสมัพนัธท่ี์มีปัจจยัในการสร้าเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

กลุ่มเคร่ืองมือ จาํนวน ร้อยละ ค่า S.D. ระดบัความสาํคญั 

Effects 

Streaming Music 70 70 0.46 ปานกลาง 

Sound Effects 86 86 0.35 มากท่ีสุด 

Streaming Video 51 51 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Synchronous Video 53 53 0.50 นอ้ย 

Friends 

Friend List 86 86 0.35 มากท่ีสุด 

Enemy List 26 26 0.44 ไม่มคีวามสาํคญั 

Block User 56 56 0.50 นอ้ย 

Report User 44 44 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Technology 

No Download 79 79 0.41 มาก 

Runs In Browser 94 94 0.24 มากท่ีสุด 

Scalable to 10,000’s 38 38 0.49 ไม่มคีวามสาํคญั 

Avatar Image Baking 48 48 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Persistence  94 94 0.24 มากท่ีสุด 

Admin 

User Admin 90 90 0.30 มากท่ีสุด 

Avatar Admin 63 63 0.49 นอ้ย 

Clothes Admin 32 32 0.47 ไม่มคีวามสาํคญั 

Product Admin 56 56 0.50 นอ้ย 

Chat Filter Admin 33 33 0.47 ไม่มคีวามสาํคญั 

Photos 

In World Camera 77 77 0.42 มาก 

Photo Gallery 52 52 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Context Menu 81 81 0.39 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ): ตารางแสดงค่าความสมัพนัธท่ี์มีปัจจยัในการสร้าเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

 

กลุ่มเคร่ืองมือ จาํนวน ร้อยละ ค่า S.D. ระดบัความสาํคญั 

User Room 

Customizable User Home 76 76 0.43 มาก 

Invite Friend to Home 33 33 0.47 ไม่มคีวามสาํคญั 

Reactive Homes 41 41 0.49 ไม่มคีวามสาํคญั 

Shopping 

Clothes Shops 71 71 0.46 ปานกลาง 

Furniture Shops 78 78 0.42 มาก 

Virtual Currency 57 57 0.50 นอ้ย 

Gift For Friends 48 48 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

Authentication 

U14 Registration Process 94 94 0.24 มากท่ีสุด 

Parent Authorization 68 68 0.47 ปานกลาง 

Guest Play 23 23 0.42 ไม่มคีวามสาํคญั 

Subscribers 62 62 0.49 นอ้ย 

Micropayments 73 73 0.45 ปานกลาง 

 

จากตารางท่ี 6 แสดงผลค่าความสมัพนัธท่ี์มีปัจจยัในการสร้าเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง

สามารถแบ่งขอ้มลูเป็น 10 กลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มของเคร่ืองมือ (45 features) มีการแสดงค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (ค่า SD) และมีการแสดงค่า ระดบัความสาํคญัออกเป็น 6 ส่วน แสดงผลในตารางท่ี 7 

ดงัต่อไปน้ี  

 

หมายเหตุ  

ค่า SD สูง กวา่ 0.5 แปลวา่ ขอ้มลูมีความเบ่ียงเบนจากค่าเฉล่ียเลขคณิตมาก และในทางกลบักนัค่า  

ค่า SD ตํ่า กวา่ 0.5 แปลว่า ขอ้มลูท่ีมีความเบ่ียงเบนจากค่าเฉล่ียเลขคณิตนอ้ย 

ค่า SD จะสูงหรือตํ่า ข้ึนอยูก่บัการกระจายตวัของขอ้มลู  
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ตารางท่ี 7: ตารางแสดงค่าระดบัความสาํคญัท่ีมีปัจจยัในการสร้าเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง 

 

ระดบัความสาํคญั ประกอบไปดว้ย 

ไม่มคีวามสาํคญั Inverse Kinetic Avatars, Emotions, Dictionary Chat , Phrase Alerts , Enemy 

List, Scalable to 10,000’s, Clothes Admin, Chat Filter Admin, Invite Friend to 

Home, Reactive Homes, Guest Play 

สาํคญันอ้ยท่ีสุด 3D Rendered Avatars , Banned Word List, Allowed Word List, Streaming 

Video, Report User, Avatar Image Baking, Photo Gallery, Gift For Friend  

สาํคญันอ้ย 2D Drawn Avatars, Filtered P  rivate Chat, Synchronous Video, Block User, 

Avatar Admin, Product Admin, Virtual Currency, Subscribers 

สาํคญัปานกลาง Avatar Actions, Streaming Music,  Clothes Shops, Parent Authorization, 

Micropayments 

สาํคญัมาก Filtered Public, No Download, In World Camera, Context Menu, 

Customizable User Home, Furniture Shops 

สาํคญัมากท่ีสุด Customizable Avatar, Sound Effects, Friend List, Runs In Browser, 

Persistence, User Admin, U14 Registration Process  

 

จากตารางท่ี 7 จะใชเ้กณฑก์ารแบ่งอนัตรภาคชั้นในการคดัเลือกตั้งแต่ร้อยละ  75 ข้ึนไป ซ่ึง

อยูใ่นช่วงชั้นระ ดบัความสาํคญัมาก ถึงมากท่ีสุด พบวา่  มี 13 features ไดแ้ก่ Filtered Public, No 

Download, In World Camera, Context Menu, Customizable User Home, Furniture Shops, 

Customizable Avatar, Sound Effects, Friend List, Runs In Browser, Persistence, User Admin, 

U14 Registration Process ตามลาํดบั ซ่ึงเป็นกลุ่มเคร่ืองมือท่ีมีปัจจยัในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือน

จริง 

 

ตารางท่ี 8: ตารางแสดงรายช่ือท่ีอยูใ่นระดบัความสาํคญัมากถึงมากท่ีสุด 

ประเภทของเวบ็ไซต ์ รายช่ือเวบ็ไซตท่ี์อยูใ่นช่วง ร้อยละ75 – 96 

ประเภทสองมิติ Beanie Babies 2.0,  Bin Weevils,  BuildABearville.com, Club 

Penguin, Franktown Rocks, GalaXseeds.com, Habbo Hotel,  

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 8(ต่อ): ตารางแสดงรายช่ือท่ีอยูใ่นระดบัความสาํคญัมากถึงมากท่ีสุด 

 

ประเภทของเวบ็ไซต ์ รายช่ือเวบ็ไซตท่ี์อยูใ่นช่วง ร้อยละ75 – 96 

ประเภทสองมิติ Minyan Land, Nicotto Town,  Planet Cazmo, Planet Soccer Live,  

Playdo, Poptropica, Sea Pals, Spineworld, Stardoll, Timik, 

Tootsville, Webkinz, Wisenhimer, WoogiWorld ตามลาํดบั 

ประเภทสามมิติ - 

 

จากตารางท่ี 8 พบวา่ส่วนใหญ่  21 เวบ็ไซตจ์าก 100 เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ท่ีอยูใ่นช่วง

ระดบัความสาํคญัตั้งแต่ร้อยละ 75 ข้ึนไป เป็นเวบ็ประเภทสองมิติ 

 

4.3 กรอบแนวความคดิในการพฒันาแนวทางในการสร้างเวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริงสําหรับการจดัการ

ความรู้ 

ผลจากการศึกษา features จาก 100 เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง ไดท้าํการคดักรอง 13 features 

จุดประสงคข์องการคดักรอง features น้ีตอ้งการนาํ features ทั้ง 13 features มาดกูระบวนการทาํงาน

ของแต่ละ features และการนาํกระบวนการจดัการความรู้ไปใชแ้ต่ละ features เช่นกนั 

 

1. Filtered Public  

Filtered Public คือ หอ้งท่ีใชใ้นการสนทนาไดจ้าํนวนหลายคน สามารถทาํการพดูคุยไดก้บั

ผูเ้ล่นทุกคน และเห็นขอ้มลูการสนทนาของผูใ้ชทุ้กคนไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



57 

 

ภาพท่ี 18: ภาพ Filtered Public 

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 

 สาํหรับการนาํกระบวนการจดัการความรู้ไปใชใ้น Filtered Public สามารถนาํไปใชไ้ด ้เช่น  

 การประชุม  conference ไดทุ้กท่ีทุกเวลา  โดยใช ้  Avatar  กบั Sound Effects ใหดู้

มีความแปลกใหม่ 

 การแลกเปล่ียนความรู้ภายในองคก์ร เช่น เดิมแผนก HR นาํข่าวสารแปะไวท่ี้บอร์ด  

เราสามารถนาํเน้ือหาข่าวสารจากแผนก HR มาประการใน virtual world แทน  

 สามารถนาํไปประยกุตใ์นการแลกเปล่ียนทศันคติได ้การสนทนาแต่ละกิจกรรมทาํใหเ้กิด

การแลกเปล่ียนความรู้ หรือการสร้างความรู้จากขอ้มลูท่ีสมาชิกมีความสนใจเหมือนกนั ทาํ

ใหเ้กิด กลุ่มสงัคมท่ีมีเป้าหมายเดียวกนั เช่น แต่ละแผนกภายในองคก์รจะมีการแลกเปล่ียน

ความรู้และถ่ายทอกความรู้ใหก้นัและกนั เป็นตน้  

2. Customizable User Home  

Customizable User Home คือ สามารถตกแต่งบา้นท่ี Avatar อยูเ่พ่ิมเติมเองได ้มีโหมดปรับ

วตัถุได ้และสามารถเคล่ือนยา้ยวตัถุไดภ้ายในบริเวณได ้หรือสามารถเกบ็วตัถุนั้นท่ีไม่ตอ้งการจะ

วางของภายใน บริเวณบา้นได ้ 

http://www.habbo.com/�
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ภาพท่ี 19: ภาพ Customizable User Home 

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

สาํหรับการนาํกระบวนการจดัการความรู้ไปใชใ้นส่วน การออกแบบหอ้งใหเ้สมือนการจาํลอง

การจดันิทรรศการ “พิพธิภณัฑใ์นโลกไซเบอร์” ยกตวัอยา่งการจดันิทรรศการพิพธิภณัฑห์รือผลงาน

ศิลปะของไทย เป็นการแสดงความกา้วหนา้ของพิพธิภณัฑอี์กกา้วหน่ึงท่ีจะเปิดโลกใหเ้ยาวชนและ

ประชาชนเห็นวา่ ปัจจุบนัน้ีพิพธิภณัฑมี์ความทนัสมยัและอยูใ่กลต้วั รวมทั้งไม่มีขอ้จาํกดัดา้นเวลา

และสถานท่ี สามารถเขา้ชมพิพธิภณัฑห์รือผลงานศิลปะของไทยและต่างประเทศทัว่โลกไดร้าวกบั

เดินทางไปชมดว้ยตนเองผา่นเทคโนโลยสีมยัใหม่ เป็นตน้ 

 สาํหรับการนาํ กระบวนการจดัการคว ามรู้ไปใชใ้นส่วน ผูพ้ฒันาระบบ เป็นการถ่ายทอด

ความรู้เก่ียวกบัการใชง้าน ถา้มองในมุมของผูพ้ฒันาระบบดว้ยกนั เป็นการถ่ายทอดความรู้

ทางดา้นเทคนิค แบบ Tacit  Knowledge นกัพฒันาระบบสามารถ ถ่ายทอดประสบการณ์ 

หรือความชาํนาญทางดา้นเทคนิค ใหก้บัผูพ้ฒันาระบบดว้ยกนั หรือมีกา รแลกเปล่ียน

ความรู้เพ่ือปรับปรุงขอ้มลูเก่าใหเ้หมาะสมกบัปัจจุบนัได ้เช่น การเพ่ิม ช่องทางใหส้มาชิกมี

โอกาศปรับแต่งหอ้งตามเทศกาลต่างๆได ้โดย ไม่จาํเป็นแบบเดิมเสมอไป ทาํใหผู้เ้ล่นเกิด

ความสนใจมากข้ึน  

http://www.habbo.com/�
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3. Customizable Avatar  

Customizable Avatar คือสามารถปรับแต่งรูปแบบหนา้ตาของAvatar เองได ้โดยอาจจะทาํ

ใหเ้หมือนหนา้ตาของตวัผูเ้ล่นเอง Customizable Avatar จะมีการเร่ิมตน้จากขั้นตอนการสมคัรเขา้สู่

เวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริง  Customizable Avatar จะมีการเลือกเพศ สามารถปรับรูปหนา้ โดยเลือก

โครงหนา้ ส่วนประกอบของใบหนา้เช่น ค้ิว ดวงตา ทรงผม ใบหู จมกู ปาก เครา หรือหนวด ต่อมา

จะมีการเลือกรูปร่าง เส้ือ กางเกง กระโปรง รองเทา้ และแวน่ตาของตวัละครไดเ้ป็นตน้   

 

ภาพท่ี 20: ภาพ Customizable Avatar  

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 Customizable Avatar จะมีรูป Avatar จาํลองเม่ือมีการปรับเปล่ียนรูปแบบใบหนา้ สามารถ

ถ่ายทอดในส่วนบุคลิกภาพจากรูปร่างบุคคลิกของผูเ้ขา้ใชง้าน ทาํใหผู้ใ้ชง้านทราบโดย

คร่าวๆ วา่ตวัละคร Avatar มีลกัษณะบุคลิกโดยทัว่ไปเป็นอยา่งไรบา้ง ผูเ้ขา้ใชง้านสามารถ

ถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด ผา่นตวั Avatar ไดต้ามอิสระ การพฒันาการออกแบบ

ในส่วนของ Customizable Avatar ส่วนใหญ่นาํมาประยกุตใ์ชเ้ชิงธุรกิจกนัมากข้ึน เช่น ส่ือ

โฆษณา การสร้างตวัการ์ตนูคลา้ยมนุษย ์เป็นตน้ ปัจจุบนัมีการนาํ Customizable Avatar มา

ใชเ้ก่ียวกบั  virtual dressing room กคื็อ คุณสามารถเลือกชุดท่ีลอง มีการสแกนรูปร่างคน 

แลว้ปรับเปล่ียนเส้ือผา้โดยท่ีลกูคา้ไม่จาํเป็นตอ้งลองเส้ือดว้ยตนเอง เป็นตน้  

http://www.habbo.com/�
http://www.seventeen.com/fashion/virtual-dressing-room�
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4. In World Camera  

In World Camera คือ มีกลอ้งท่ีแสดงภาพรวมทั้งหมดของVirtual World จะแสดงแผนท่ีใน

มุมสูงเพ่ือตอ้งการบอกรายละเอียดโดยรวมเพ่ือใหผู้ใ้ชง้าน ง่านต่อการคน้หาสถานท่ี ผูใ้ชต้อ้งการ

จะไปยงัสถานท่ีนั้น และผูใ้ชง้านสามารถ กดเลือกสถานท่ีท่ีตอ้งการจะไปไดท้นัที  

 

ภาพท่ี 21: ภาพ In World Camera 

•  

 
 

ท่ีมา: Disney Online Studios Canada Inc. Club Penguin

http://clubpenguin.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 สาํหรับการนาํในกระบวนการจดัการความรู้ไปใชใ้นส่วน การทาํแผนภาพร วมท่ีสามารถ

มองเห็นภาพในมุมสูงของแต่ละสถานท่ี สามารถจดัหมวดหมูข่องขอ้มลูออกเป็นกลุ่มๆ 

เพ่ือใหง่้ายต่อการคน้หาขอ้มลูและการเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 

5. Sound Effects 

• Sound Effects คือ เสียงประกอบในฉาก เช่น พวกเสียงระเบิด เสียงฟ้าผา่ หรือเป็นเสียงเพลงท่ี

ผูใ้ชส้ามารถ ปรับแต่งเสียงไดเ้องตามความตอ้งการ 

http://clubpenguin.com/�
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ภาพท่ี 22: ภาพ Sound Effects  

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 

 การนาํ Sound Effects ไปใชก้บั กระบวนก ารจดัการความรู้ เราสามารถใช ้ Sound Effects 

เขา้ไปใชใ้นส่วนของพิพธิภณัฑว์ทิยาศาสตร์และทอ้งฟ้าจาํลอง มีการใชฉ้ากประกอบเสียง

เป็นส่ือในการเล่าเร่ือง ประวติั ความเป็นมาในแต่ละจุดท่ีมีการบรรยาย ใชก้ารบนัทึกการใช้

เสียง แสง ปรับแต่งบรรยากาศในพิพธิภณัฑใ์หผู้เ้ขา้ชมรู้สึกเหมือนอยูใ่นเหตุการณ์เสมือน

จริง เพ่ือง่ายต่อการบริการของผูเ้ขา้ชม โดยไม่จาํเป็นตอ้งใชเ้จา้หนา้ท่ีจาํนวนมาก   

6. Furniture Shops  

Furniture Shops คือ ร้านขายสินคา้ มีหลากหลายประเภท จะมีการแบ่งหมวดหมู ่เพ่ือง่าย

และสะดวกรวดเร็วต่อการเลือกซ้ือสินคา้ ร้านขาย สินคา้จะมีการแสดงรายละเอียดของตวัสินคา้ 

ประเภทของสินคา้ ราคาสินคา้ มีการแสดงจาํนวนการซ้ือสินคา้ และมีการบอกสถานะการเงินของผู ้

ท่ีจะซ้ือสินคา้เป็นตน้  

http://www.habbo.com/�
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ภาพท่ี 23: ภาพ Furniture Shops  

 

 
 

ท่ีมา: International Distributors. (2008)  Webkinz 

http://www.webkinz.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 

 การนาํ Furniture Shops เขา้มาใชก้บักระบวนการแลกเปล่ียนความรู้ สามารถทาํไดโ้ดย

วธีิการจาํลองหอ้งเสมือนใน virtual world ภายในองคก์ร มีการสอดแทรกความรู้ เม่ือมี

ผูต้อบคาํถามถกูตอ้ง หรือมีการแบ่งปันความรู้ท่ีเกิดประโยชนใ์หก้บัองคก์ร พนกังานท่ีเขา้

มาโพสขอ้ความไวจ้ะมอบแตม้เม่ือถึงแต่ละปีพนกังานสามารถนาํแตม้มาแลกเป็นของ

รางวลั โดยของรางวลัแต่ละอยา่งเราสามารถ ใชต้วัอยา่งเหมือน features ของ Furniture 

Shops ตามท่ีกาํหนดไว ้เพ่ือเป็นแรงจงูใจใน การแบ่งปันความรู้ใหก้บัพนกังานภายใน

องคก์ร 

หมายเหตุ : Features ตั้งแต่  Context Menu, Friend List, Runs In Browser, Persistence, No 

Download, User Admin และ U14 Registration Process ตามลาํดบั เป็น  features ท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ทางดา้น Admin เป็นส่วนใหญ่ สามารถสรุปการบาํระบวนการจดัการความรู้ไปใช ้ทางดา้นเทคนิค

ดงัต่อไปน้ี 

 สาํหรับการนาํกระบวนการจดัการความรู้ไปใชใ้นส่วนผูพ้ฒันาระบบ เป็นการถ่ายทอด

ความรู้เก่ียวกบัการใชง้าน ถา้มองในมุมของผูพ้ฒันาระบบดว้ยกนั เป็นการถ่ายทอดความรู้

http://www.webkinz.com/us_en/�
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ทางดา้นเทคนิค แบบ Tacit  Knowledge นกัพฒันาระบบส ามารถถ่ายทอดประสบการณ์ 

หรือความชาํนาญทางดา้นเทคนิค ใหก้บัผูพ้ฒันาระบบดว้ยกนั เป็นตน้ 

ตั้งแต่  features ท่ี 7- 13 ( 7. Context Menu, 8.Friend List, 9.Runs In Browser, 10.Persistence, 

11.No Download, 12.User Admin และ 13.U14 Registration Process ตามลาํดบั  ) เป็นการอธิบาย

ความหมายของการใชง้านของแต่ละ features 

7. Context Menu 

Context Menu คือ เมนูท่ีมีสญัลกัษณ์รูปภาพประกอบเพ่ือง่ายต่อการใชง้านของ user 

สามารถมองเห็น tools ภายในแต่ละอนัเม่ือทาํการคลิกเขา้ไป Context Menu จะช่วยอาํนวยความ

สะดวกใหก้บัผูใ้ชง้าน  

 

ภาพท่ี 24: ภาพ Context Menu 

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

8. Friend List  

• Friend List คือ การแสดงรายช่ือสมาชิก ในกล่องแสดงรายช่ือสมาชิกสามารถจดัรายช่ือกลุ่มได ้

ในกล่องรายช่ือมีปุ่มเพิ่มรายช่ือสมาชิกและมีปุ่มลบรายช่ือเพ่ือนออกจากกลุ่ม  มีการแสดง

สถานะของเพ่ือนท่ี ออนไลน ์และออฟไลนไ์ด ้

http://www.habbo.com/�
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• ภาพท่ี 25: ภาพ Friend List  

 

 
 

ท่ีมา: International Distributors. (2008)  Webkinz 

http://www.webkinz.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

 

9. Runs In Browser  

Runs In Browser คือ เป็นระบบเกมท่ีสามารถรันในบราวเซอร์ไดเ้ลย เช่น รันใน  IE, 

Firefox เป็นตน้  

 

ภาพท่ี 26: ภาพ Runs In Browser  

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

http://www.webkinz.com/us_en/�
http://www.habbo.com/�
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10. Persistence  

Persistence คือ สถานท่ีหรือขอ้มลูต่างๆในโลกเสมือนจะยงัคงมีอยู ่และมีกลุ่มคนยงั เขา้ไป

ใชง้าน หรือยงัมีผูใ้ชง้านเขา้ร่วมกิจกรรมอยูไ่ม่เป็นสถานท่ีร้าง 

11. No Download 

No Download คือไม่ตอ้งโหลดโปรแกรมหรือระบบเกมส์เขา้มาในเคร่ืองคอมพิวเตอร์  

12. User Admin  

           User Admin คือสามารถติดต่อกบัผูด้แูลระบบไดเ้ม่ือผูใ้ชง้านมีปัญหาดา้นเทคนิกการใชง้าน 

 

ภาพท่ี 27: ภาพ User Admin 

 

 
 

ท่ีมา: Sulake Corporation. (2004). Habbo Hotel

http://www.habbo.com

. Retrieved by 15 September 2010 from 

 

13. U14 Registration Process  

U14 Registration Process คือ ขั้นตอนการเร่ิมตน้สมคัรสมาชิก มีการเช็คเร่ืองความ

ปลอดภยั โดยการใหก้รอกอีเมลท่ี์ระบบสามารถติดต่อกบัผูใ้ชง้านได ้มีการใหผู้ใ้ชต้ั้งช่ือตวัละคร มี

การกาํหนด password การเขา้สู่เวบ็ไซต ์บางเวบ็ไซตจ์ะมี กล่องขอ้ความใหใ้ส่ อีเมลข์องผูป้กครอง 

ระบบจะทาํการส่ง activate your account ใหผู้ป้กครอง เพ่ือใหผู้ป้กครองนาํ code มาใส่ในเวบ็ไซต์

เพ่ือท่ีจะดาํเนินขั้นตอนการสมคัรต่อไป 

http://www.habbo.com/�
http://www.habbo.com/email?a=44038258&b=93b7a54cf1b669f2b18a48ac22125460&c=11�
http://www.habbo.com/email?a=44038258&b=93b7a54cf1b669f2b18a48ac22125460&c=11�
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ภาพท่ี 28: ภาพ U14 Registration Process  

 

 
 

ท่ีมา: Disney Online Studios Canada Inc. Club Penguin

http://clubpenguin.com

. Retrieved by 15 September 2010 from   

 

 

http://clubpenguin.com/�


บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

 

 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 100 เวบ็ไซต์โลกเสมอืนจริง มดีังนี ้

1. ผลจากการศึกษาส่วนใหญ่เป็นเวบ็ประเภทสองมิติมี 58 เวบ็ไซต ์ 

2. สถานะของเวบ็ไซตมี์การเปิดใชง้านอยูจ่ริง 78 เวบ็ไซต ์

3. อยูใ่นกลุ่มวยัเด็กจนถึงวยัรุ่นอยูใ่นช่วงอายตุั้งแต่ 3 ปีข้ึนไปจนถึง 13 ปี มี 74 เวบ็ไซต ์

4. ประเทศท่ีผลิตเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงส่วนใหญ่เป็น ประเทศอเมริกามี 66 เวบ็ไซต ์ 

5. จากการใช ้KM Process ในการสร้างกรอบแนวความคิดทาํใหเ้กิดการแลกเปล่ียนความรู้ 

(Knowledge Exchange) และ การแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing)  

 

5.1.1 ผลการศึกษา 

จากผลการศึกษาจะพบวา่  องคป์ระกอบท่ีสาํคญัในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงมี

ทั้งหมด 13 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ Filtered Public, No Download, In World Camera, Context Menu, 

Customizable User Home, Furniture Shops, Customizable Avatar, Sound Effects, Friend List, 

Runs In Browser, Persistence, User Admin, U14 Registration Process ตามลาํดบั ขอ้มลูจากการ

เก็บขอ้มลูเม่ือนาํ 13 features มาตรวจสอบพบวา่ มี 21 เวบ็ไซต ์ท่ีมี features ท่ีอยูใ่นช่วงอนัตรภาค

ชั้นท่ีมีระดบัความสาํคญัมากกบัความสาํคญัมากท่ีสุดตั้งแต่ร้อยละ 75 ข้ึนไป ไดแ้ก่ Beanie Babies 

2.0,  Bin Weevils,  BuildABearville.com, Club Penguin, Franktown Rocks, GalaXseeds.com, 

Habbo Hotel, Minyan Land, Nicotto Town,  Planet Cazmo, Planet Soccer Live, Playdo, 

Poptropica, Sea Pals, Spineworld, Stardoll, Timik, Tootsville, Webkinz, Wisenhimer, 

WoogiWorld ตามลาํดบั  นอกเหนือไปกวา่นั้น ผูว้จิยัไดพ้บคุณสมบติัเด่นของบางเวบ็ไซต ์ซ่ึง

สามารถนาํไปต่อยอดใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดในการสร้างเวบ็ไซตโ์ลกเสมือนจริงใหป้ระสบ

ความสาํเร็จต่อไป 
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5.2 ข้อเสนอแนะเพือ่การนําไปใช้ 

• เน่ืองจาก Virtual World มาใชง้านทางดา้นธุรกิจมากข้ึน เป็นท่ีรู้จกัอยา่งรวดเร็วบนสงัคม

ออนไลน ์ซ่ึงทาํใหเ้กิดช่องทางเศรษฐกิจทางการคา้ใหม่ มีหลายองคก์รนาํ virtual world มา

ประยกุตใ์ชก้นัมากข้ึนใหเ้หมาะกบัองคก์ร เช่น  

 บริษทั Microsoft กมี็เกาะเพ่ือไวส้าํหรับชุมนุมผูใ้ชง้าน Virtual Studio  

 บริษทั IBM ท่ีเร่ิมนาํร่องใหพ้นกังานของตนเองทาํงานผา่นโลกเสมือนจริง  

• สามารถนาํแนวคิดของมนุษยม์าประยกุตใ์ชแ้ละต่อยอดในเชิงธุรกิจเพ่ือใหต้รงตามกบั

ผูบ้ริโภค เช่น ส่ือทางออนไลนใ์นการโฆษณาสินคา้ การกีฬา การออกแบบอุตสาหกรรม 

การวางผงัเมือง การสาํรวจอวกาศการแพทยแ์ละการพกัฟ้ืน ส่ิงบนัเทิงและแบบจาํลองการ

ก่อสร้าง งานวจิยัในสาขาวทิยาศาสตร์ เป็นตน้  

 

http://www.marketingvox.com/archives/2007/06/21/microsoft-uses-second-life-to-promote-visual-studio/�
http://www.marketingvox.com/archives/2007/06/21/microsoft-uses-second-life-to-promote-visual-studio/�
http://secondlifegrid.net/casestudies/IBM�
http://secondlifegrid.net/casestudies/IBM�
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ภาคผนวก ก คู่มอืการลงรหัสสําหรับการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

ตารางท่ี 9: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูทัว่ไป 

 

ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

No ลาํดบัเวบ็ไซตข์อง VIRTUAL WORLD - 

Name ช่ือเวบ็ไซต ์ - 

Link Website ลิงคเ์วบ็ไซต ์ - 

TYPE ประเภทของเวบ็ไซต ์

 

1 =  2D 

2 =  3D 

3 = 2D และ 3D 

Target Demo   Kids – Teens  คือ กลุ่มวยัเด็กจนถึงวยัรุ่นอยูใ่นช่วงอายุ

ตั้งแต่ 3 ปีข้ึนไปจนถึง 13 ปี 

Teens – Adult คือ กลุ่มวยัรุ่นจนถึงวยัผูใ้หญ่อยูใ่นช่วงอายุ

ตั้งแต่ 14 ปีข้ึนไป  

หมายเหตุ

1 = Kids - Teens 

 ใส่เกณฑอ์ายตุามลกัษณะเวบ็ไชต ์

2 = Teens - Adult 

Status   Live   คือ สถานะท่ีเปิดใชง้านอยูจ่ริง  

Open Beta   

        คือ การเปิดใหผู้เ้ล่นทัว่ไปไดเ้ขา้มาเล่นโดยท่ีทาง

บริษทัหรือผูใ้หบ้ริการเกมส์นั้นเห็นวา่ทางตวัเกมส์สามารถ

ลองรับผูเ้ล่นจาํนวนมากๆ เพ่ือเขา้มาเล่นไดแ้ละอาจจะมีบคั

หรือปัญหาติดขดัอยูบ่า้งแต่กน็อ้ยลงจาก Close Beta 

Close Beta   

        คือ ช่วงเวลาทดสอบตวัเกมในดา้นต่างๆ ซ่ึงการ

ทดสอบก็เพ่ือหาปัญหาหรือจุดบกพร่องท่ีตอ้งแกไ้ข"

Closed Beta จะอยูใ่นช่วงการทดสอบการเปิดใหบ้ริการ

ของตวัเกมนั้นๆ โดยมีผูเ้ล่นท่ีมีสิทธ์ิเขา้ทดสอบในช่วง 

Closed Beta 

1 = Live 

2 = Open Beta 

3 = Close Beta 

4 = Development 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 9(ต่อ): ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูทัว่ไป 

 

ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Status   เป็นผูใ้หค้วามร่วมมือกบัทางผูพ้ฒันาและผูใ้หบ้ริการในการ

ทดสอบระบบและความพร้อมต่างๆของตวัเกม ไม่วา่จะเป็น

ความเสถียรของ Server บัค๊ต่างๆภายในเกมท่ีพบเจอ เป็น

ตน้ ซ่ึงในช่วงน้ีทางผูใ้หบ้ริการอาจจะมีการเปิด-ปิด 

เซิร์ฟเวอร์เพ่ือทาํการอพัเดตแพตชเ์พ่ือแกปั้ญหาท่ีพบอยา่ง

ต่อเน่ือง ( OS Online Station, 2011) 

 

Development   

     คือ อยูใ่นขั้นตอนต่างๆมีการพฒันาหรือมีการใชง้านอยู ่

 

Country of Origin USA         ประเทศสหรัฐอเมริกา 

UK          สหราชอาณาจกัร 

Canada      ประเทศแคนาดา 

Germany    ประเทศเยอรมนั 

Sweden      สวเีดน 

Denmark     ประเทศเดนมาร์ก 

Finland       ฟินแลนด ์

Japan         ประเทศญ่ีปุ่น 

Other        ประเทศอ่ืนๆ ไดแ้ก่ ประเทศสเปน,เกาหลี,

ประเทศสวสิเซอร์แลนด,์ ฮ่องกง,สิงคโปร์, ประเทศ

อิสราเอล, นิวซีแลนด,์เบลเยีย่ม, ออสเตรเลีย, ประเทศ

โปแลนด ์

1 = USA 

2 = UK 

3 = Canada 

4 = Germany 

5 = Sweden 

6 = Denmark 

7 =  Finland  

8 =  Japan 

9 = Other 
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ตารางท่ี 10: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Avatars 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร  ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Avatars 

1 Customizable Avatar สามารถปรับแต่งรูปแบบหนา้ตาของAvatar เองได ้

โดยอาจจะทาํใหเ้หมือนหนา้ตาของตวัผูเ้ล่นเอง 

(Mitchell, 2010) 

0 = Not Have 

1 = Have  

2 3D Rendered Avatars ภาพ Avatar มีลกัษณะเป็นสามมิติ มองแลว้ดเูหมือน

มีความลึกเขา้ไปได้ เป็น การแสดงผล 3D เป็น

กระบวนการของการผลิตภาพบนพ้ืนฐานของขอ้มลู

สามมิติท่ีเกบ็ไวภ้ายในคอมพิวเตอร์ เช่นการ

แสดงผล 3 มิติแสดงใหเ้ห็นถึงฉากน้ีสามมิติเป็น

รูปภาพ, ถ่ายจากสถานท่ีท่ีกาํหนดและมุมมอง การ

แสดงผลกส็ามารถเพิ่มการจาํลองท่ีเหมือนจริงของ 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 3D Rendered Avatars 

 

แสงเงา, บรรยากาศ, สีเน้ือและลกัษณะแสงเช่นการ

หกัเหของแสงหรือการเคล่ือนไหว (Birn, 2002) 

0 = Not Have 

1 = Have 

4  2D Drawn Avatars ภาพ Avatar มีลกัษณะเป็นสองมิติ เช่น ภาพจาก

โปรแกรมflash   

0 = Not Have 

1 = Have 

5 Inverse Kinetic Avatars ตวัการ์ตนู Avatar  สามารถเคล่ือนไหวร่างกาย เช่น 

หมุนแขน หมุนขาได ้ดแูลว้เหมือนมีขอ้ต่อ เป็นการ

ทาํอะนิเมชัน่ท่ีเป็นตวัคนจะสะดวกมากข้ึน เพราะ

ตวั Inverse Kinematics (IK) จะทาํหนา้ท่ี  "หมุนขอ้

ต่อ" ใหเ้ขา้กบัจุดหมายท่ีเรากาํหนด โดยปกติ การ

หมุนแขน  จะตอ้งรู้มุม และองศาในการหมุน ไปท่ี

จุดเป้าหมาย  แลว้ขอ้ต่อจะปรับทาํมุมตามความ

เหมาะสมเอง(Perrett, 2011) 

0 = Not Have 

1 = Have 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 10(ต่อ): ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Avatars 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร  ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Avatars 

6 Avatar Actions สามารถแสดงคาํสัง่ในการดาํเนินการเป็นเคร่ืองมือท่ีมี

ภาพเคล่ือนไหวและเสียงเพ่ิมชีวติใหก้บัทุก

สภาพแวดลอ้ม ซ่ึงเราบนัทึกเกบ็ไวเ้พ่ือใหเ้รียกกลบัมา

ใชท้าํงานแบบเดิมไดซ้ํ้าอีกโดยอตัโนมติั 

(IMVU CREATOR, 2010). 

0 = Not Have 

1 = Have 

7 Emoticons ตวัการ์ตนู Avatar สามารถแสดงสถานะอารมณ์ผา่นทาง

รูปภาพไอคอนแสดงออก ในรูปภาษากายท่ีเรียกวา่ 

Body language หรือโทนของเสียง 

(E-JUNKIE.INFO, 2011) 

0 = Not Have 

1 = Have 

 

ตารางท่ี 11: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Chat 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Chat 

1 Filtered Public สามารถแชทแบบหอ้งรวม คือ คุยไดก้บัผูเ้ล่นทุกคน 0 = Not Have 

1 = Have 

2 Filtered Private Chat สามารถแชทแบบส่วนตวั(เลือกคนคุยดว้ยได)้ 

 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 Dictionary Chat ในกล่องแชทจะมีคาํศพัทห์รือประโยคตวัอยา่ง

ขอ้ความข้ึนมา หรือมีคาํแปลในภาษาอ่ืนข้ึนมาดว้ย 

0 = Not Have 

1 = Have 

4 Banned Word List มี list คาํศพัทท่ี์ไม่สุภาพ จะทาํการแบนคาํศพัท์

เหล่านั้น หากมีการพิมพ ์เกิดข้ึน 

0 = Not Have 

1 = Have 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 11(ต่อ): ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Chat 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Chat 

5 Allowed Word List สามารถแชทแบบหอ้งรวม คือ คุยไดก้บัผูเ้ล่นทุกคน 0 = Not Have 

1 = Have 

6 Phrase Alerts สามารถแชทแบบส่วนตวั(เลือกคนคุยดว้ยได)้ 0 = Not Have 

1 = Have 

 

ตารางท่ี 12: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Effects 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Effects 

1 
Streaming Music เพลงบรรเลงประกอบการเล่นตวัการ์ตนู Avatar 

อาจจะเป็นเสียงเคร่ืองดนตรี เป็นตน้ 

0 = Not Have 

1 = Have 

2 
Sound Effects 

เสียงประกอบในฉาก  พวกเสียงระเบิด เสียงฟ้าผา่ 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 Streaming Video มีวดีิโอประกอบท่ีสามารถดไูดผ้า่นทางอินเตอร์เน็ท 

(ชชัวาล  ศรีสละ, 2551) 

0 = Not Have 

1 = Have 

4 Synchronous Video มีวิดีโอประกอบการเล่าเร่ืองแต่ละฉาก โดยอาจจะ

ใชต้วัละครเล่าเร่ืองราว  

0 = Not Have 

1 = Have 

 

ตารางท่ี 13: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Friends 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Friends 

1 
Friend List มีlist รายช่ือเพ่ือน 0 = Not Have 

1 = Have 

2 
Enemy List มี List รายช่ือผูเ้ล่นท่ีก่อกวน 0 = Not Have 

1 = Have 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 13(ต่อ): ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Friends 

 

3 Block User สามารถblockผูเ้ล่นคนอ่ืนท่ีก่อกวนได ้ 0 = Not Have 

1 = Have 

4 Report User  สามารถส่งรายงานร้องเรียนเก่ียวกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนท่ี

ก่อกวนเราต่อผูด้แูลระบบได ้

0 = Not Have 

1 = Have 

 

ตารางท่ี 14: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Technology 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Technology 

1 No Download ไม่ตอ้งโหลดโปรแกรมหรือระบบเกมส์เขา้มาใน

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ก่อน  

0 = Not Have 

1 = Have 

2 Runs In Browser เป็นระบบเกมส์ท่ีสามารถรันในบราวเซอร์ไดเ้ลย เช่น 

รันใน IE, Firefox เป็นตน้ 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 Scalable to 10,000’s ความละเอียดของภาพหรือความละเอียดของลายเสน้ 

เม่ือขยายรูปภาพAvatar จะตอ้งไม่แตกสามารถขยาย

ขนาดรูปภาพหรือลดขนาดรูปภาพในเกมส์ได ้

(Coretomic, 2008) 

0 = Not Have 

1 = Have 

4 Avatar Image Baking สามารถปรับขนาด Avatar ได ้

 

0 = Not Have 

1 = Have 

5 Persistence   สถานท่ีหรือขอ้มลูต่างๆในโลกเสมือนจะยงัคงมีอยู ่

ในระบบและเขา้สามารถเขา้ใชง้านไดท้นัเม่ือ user 

ตอ้งการ (Immersive Training Insights, 2010) 

0 = Not Have 

1 = Have 
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ตารางท่ี 15: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Admin 

  

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Admin 

1 User Admin สามารถติดต่อกบัผูด้แูลระบบไดเ้ม่ือมีปัญหาทางดา้น

ตวัuserเอง 

0 = Not Have 

1 = Have 

2 Avatar Admin สามารถติดต่อกบัผูด้แูลระบบไดเ้ม่ือมีปัญหาทางดา้น

ตวัการ์ตนูAvatar 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 Clothes Admin  สามารถติดต่อกบัผูด้แูลระบบไดเ้ม่ือมีปัญหา

ทางดา้นclothes 

0 = Not Have 

1 = Have 

4 Product Admin สามารถติดต่อกบัผูด้แูลระบบไดเ้ม่ือมีปัญหาทางดา้น

Product 

0 = Not Have 

1 = Have 

5 Chat Filter Admin สามารถติดต่อกบัผูด้แูลระบบไดเ้ม่ือมีปัญหาทางดา้น

ระบบchat 

0 = Not Have 

1 = Have 

 

ตารางท่ี 16: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Photos 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Photos 

1 In World Camera มีกลอ้งท่ีแสดงภาพรวมทั้งหมดของVirtual Worldท่ี

ตวัavatarอยู ่

0 = Not Have 

1 = Have 

2 Photo Gallery คือภาพเลก็ๆ มากมายภาพเหล่าน้ี เป็นตวัอยา่งของภาพ

จริง ซ่ึงสามารถชมภาพ โดยทาํการคลิกภาพนั้นจะถกู

โหลดข้ึนมาในขนาดภาพใหญ่ 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 Context Menu เมนูท่ีมีสญัลกัษณ์รูปภาพประกอบ 0 = Not Have 

1 = Have 
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ตารางท่ี 17: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ User Room 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

User Room 

1 Customizable User 

Home 

สามารถตกแต่งบา้นท่ีAvatarอยู ่เพ่ิมเติมเองได ้ 0 = Not Have 

1 = Have 

2 Invite Friend to Home สามารถชวนเพ่ือนมาบา้นได ้ 0 = Not Have 

1 = Have 

3 Reactive Homes เฟอร์นิเจอร์และอุปกรณ์ภายในบา้นสามารถ

เคล่ือนไหวไปมาได ้

0 = Not Have 

1 = Have 

 

ตารางท่ี 18: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Shopping 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Shopping 

1 Clothes Shops ร้านขายเส้ือผา้ 0 = Not Have 

1 =  Have 

2 Furniture Shops มีร้านขายเฟอร์นิเจอร์ 0 = Not Have 

1 = Have 

3 Virtual Currency มีสกลุเงินในการซ้ือส่ิงของ 0 = Not Have 

1 =  Have 

4 Gift For Friends ใหข้องขวญัเพ่ือนได ้ 0 = Not Have 

1 =  Have 

 

ตารางท่ี 19: ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Authentication 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Authentication  

1 U14 Registration 

Process 

ขั้นตอนการสมคัร และมีการเช็คเร่ืองความปลอดภยั 

โดยการใส่อีเมล ์เป็นตน้  

0 = Not Have 

1 = Have 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 19(ต่อ): ตารางคู่มือการลงรหสัขอ้มลูในส่วนของ Authentication 

 

ขอ้ ช่ือตวัแปร ความหมายตวัแปร รหสัค่าตวัแปร 

Authentication  

2 Parent Authorization โหมดความปลอดภยัในความดแูลของผูป้กครอง 

 

0 = Not Have 

1 = Have 

3 Guest Play การทดลองเล่นก่อนการสมคัร 0 = Not Have 

1 = Have 

4 Subscribers เป็นหนา้ท่ีบอกสถานะของผูเ้ล่นท่ีเขา้มาใชง้าน อาจจะ

บอกอนัดบัของผูเ้ล่น เป็นตน้ 

0 = Not Have 

1 = Have 

5 Micropayments เป็นการเสียเงินเพิ่มเติม เพ่ือซ้ือของเพ่ิมจากเดิมท่ี

ระบบเกมส์ใหม้า เช่น ระบบเกมส์ใหเ้คร่ืองแต่งกายมา

แค่เส้ือ กางเกงและรองเทา้ แต่ผูเ้ล่นตอ้งการหมวกหรือ

เคร่ืองประดบัเพ่ิมกต็อ้งเสียเงินซ้ือมา (ภาวธุ พงษว์ทิย

ภานุ, 2008) 

0 = Not Have 

1 = Have 
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