
ภาคธุรกิจค้าปลีก e-commerce กับเทคโนโลยี Augmented Reality และ Virtual Reality 
 

 
ต้ังแต่ปี 2563 ท่ีผ่านมา การแพร่ระบาด

ของโรคโควิด-19 ทําให้รัฐบาลของประเทศต่าง ๆ 
ท่ัวโลก ต้องออกมาตรการล็อคดาวน์ และการ
รักษาระยะห่างทางสังคม (social distancing) 
ส่งผลให้ผู้คนหลีกเลี่ยงการพบปะและการไปยัง
สถาน ท่ี เสี่ ยงต่ าง ๆ  อาทิ  ร้ านอาหาร  และ
ห้างสรรพสินค้า และเลือกท่ีจะจับจ่ายสินค้าผ่าน
ทางช่องทางออนไลน์มากย่ิงข้ึน จากรายงานการ
สํารวจภาคธุรกิจค้าปลีกปี 2563 ของ IBM แสดงให้
เห็นว่า โรคระบาดในคร้ังน้ีเป็นตัวเร่งรัดสู่การจับจ่ายผ่านช่องทางดิจิทัลให้เร็วข้ึนกว่าเดิม 5 ปี1 สําหรับประเทศไทย 
ในปี 2563 ธุรกิจ e-commerce ของไทยมีมูลค่ากว่า 220,000 ล้านบาท คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 4-5 ของธุรกิจ
ค้าปลีกท้ังประเทศ มีอัตราการเติบโตร้อยละ 35 จากปี 25622 ขณะเดียวกันภาคธุรกิจค้าปลีกมีการปรับเปลี่ยน
ช่องทางการขายมาสู่ e-commerce มากย่ิงข้ึน รวมถึงการพัฒนาการตลาดของสินค้าและบริการในรูปแบบ
ใหม่ๆ อาทิ การจัดโปรโมช่ันประจําเดือน การแจกคูปองลดราคา และบริการจัดส่งฟรี เป็นต้น อย่างไรก็ดี     
การจับจ่ายซ้ือของผ่านทาง e-commerce ยังมีข้อด้อยเม่ือเปรียบเทียบกับการซ้ือแบบด้ังเดิม (offline) ตรงท่ี   
ผู้ซ้ือต้องอาศัยการชมรูปภาพและวีดีโอของสินค้าผ่านทางออนไลน์ แต่จะไม่ได้รับประสบการณ์ในการเดินเลือกชม
และลองสินค้าภายในร้านค้า โดยเฉพาะสินค้าประเภทเสื้อผ้า เครื่องสําอาง และเฟอร์นิเจอร์ ซ่ึงส่วนใหญ่เป็น
สินค้าท่ีต้องอาศัยการสัมผัส/ทดลองตัดสินใจได้ว่าจะซ้ือหรือไม่  

เพ่ือลดข้อด้อยในการซ้ือสินค้าผ่านทางออนไลน์ดังกล่าว ธุรกิจค้าปลีกจึงได้นําเทคโนโลยี “Virtual 
Reality (VR)”3 และ “Augmented Reality (AR)”4 มาใช้เพ่ือสร้างประสบการณ์ในการเลือกซ้ือให้มี
ความเสมือนจริงมากที่สุด โดยก่อนหน้าน้ี ธุรกิจค้าปลีกได้นําเทคโนโลยี AR และ VR มาใช้เพียงแค่เป็น
องค์ประกอบเสริมสําหรับช่องทาง e-commerce เท่าน้ัน แต่ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
ภาคธุรกิจค้าปลีกจึงถูกเร่งให้ต้องนําเทคโนโลยี VR และ AR มาใช้เร็วข้ึน โดยนํามาเป็นส่วนสําคัญในการ
ส่งเสริมการขายเพ่ือเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์กับลูกค้ามากข้ึน ทําให้ลูกค้าสามารถเลือกชมสินค้าได้ 360 องศาโดย
อาศัยเทคโนโลยี VR และสามารถลองสินค้าได้ (try before you buy) โดยอาศัยเทคโนโลยี AR ท่ีสามารถ
ปรับขนาดของสินค้าบนหน้าจอให้เท่ากับเรือนร่างของลูกค้า หรือทําการจําลองวางเฟอร์นิเจอร์ท่ีกําลังเลือกชม
ไว้ในห้องน่ังเล่นในบ้านของลูกค้าเพ่ือทดลองดูว่าเฟอร์นิเจอร์ช้ินดังกล่าวเหมาะกับห้องหรือไม่ โดยลูกค้าไม่ต้อง

                                                       
1 Helen Papagiannis, How AR Is Redefining Retail in the Pandemic, October 7, 2020, https://hbr.org/2020/10/how-ar-is-redefining-retail-
in-the-pandemic 
2 ช้อปออนไลน์ 2563 เติบโตบนสถานการณ์ไม่ปกติ, 20 พฤษภาคม  2563, https://marketeeronline.co/archives/165701 
3 Virtual  Reality (VR) หรือ ความเป็นจริงเสมือน คือการสร้างพ้ืนท่ีโลกดิจิทัล ซ่ึงส่วนใหญ่จะต้องดูผ่านทางอุปกรณ์ headset ซ่ึงเทคโนโลยีดังกล่าวทําให้
ผู้ใช้งานได้สัมผัสและมีประสบการณ์ในสภาพแวดล้อมสามมิติโดยราวกับอยู่ในโลกอีกใบ 
4 Augmented Reality (AR) คือ การสร้างวัตถุหรือโลกเสมือนข้ึนมาทับซ้อนกับโลกความเป็นจริงอีกช้ันหน่ึง เราจะมองเห็นสิ่งท่ีไม่มีอยู่จริงตรงหน้าได้โดยท่ี
สภาพแวดล้อมรอบตัวไม่ได้เปลี่ยนไป ซ่ึงจะต้องใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ แทบเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ตัวอย่างท่ีอธิบายเร่ืองน้ีได้ง่ายและชัดเจนท่ีสุดคือ Pokémon Go 
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ออกจากบ้านเพ่ือไปดูสินค้าจริงท่ีร้านค้า ซ่ึงในปัจจุบันเทคโนโลยีดังกล่าวสามารถใช้งานได้ผ่านทางมือถือ และ
คอมพิวเตอร์ โดยที่ไม่ต้องดาวน์โหลดแอปพลิเคชันเสริมหรืออุปกรณ์ headset  

มีผู้วิเคราะห์คาดการณ์ว่าตลาด AR และ VR ของธุรกิจค้าปลีกของโลกจะมีมูลค่าเพ่ิมสูงข้ึนถึง 1.6 
ล้านล้านเหรียญสหรัฐ ในปี 25685 เน่ืองมาจากประโยชน์ของเทคโนโลยีดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นการช่วยทํา
การตลาดในรูปแบบใหม่ท่ีไม่ได้เป็นแค่การให้ข้อมูลของสินค้าซ่ึงอาจไม่น่าดึงดูดแก่ลูกค้าเท่าท่ีควร แต่เป็นการ
ทําการโฆษณาในลักษณะท่ีชักชวนให้ลูกค้ามีส่วนร่วม/ปฏิสัมพันธ์ (interactive) ผ่านทางแพลตฟอร์ม social 
media อาทิ Snapchat และ Instagram ซ่ึงเป็นแอปพลิเคชันท่ีได้รับความนิยมและมีการใช้อย่างกว้างขวาง 
การช่วยสร้างการมีส่วนร่วมของลูกค้า โดยสามารถพาลูกค้ าเย่ียมชมสินค้าในร้าน  Virtual Store                
ซ่ึงเปรียบเสมือนการดู Google street view และยังช่วยเลือกสรรสินค้าท่ีตรงตามความชอบของลูกค้า     
พร้อมให้ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าอย่างละเอียด นอกจากน้ี ยังเป็นการต่อยอดประสบการณ์การจับจ่ายซ้ือของ
เฉพาะรายบุคคล (personalized shopping experience) ในรูปแบบสามมิติ ขณะเดียวกัน ยังช่วยให้ร้านค้า
มีฐานข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับสินค้าท่ีลูกค้าได้เลือกซ้ือ ซ่ึงสามารถนํามาวิเคราะห์และใช้ประโยชน์ต่อยอดในการ
ทําการตลาดได้ในอนาคต และลูกค้าเองก็สามารถออกแบบสินค้าท่ีตรงตามความต้องการได้ผ่านเคร่ืองมือ AR 
อันจะส่งผลดีต่อการสร้างความพึงพอใจของลูกค้าและการกลับมาซ้ือในคร้ังต่อไป อีกท้ัง ยังช่วยลดค่าใช้จ่ายใน
การเปิดหน้าร้านของธุรกิจ โดยเฉพาะในช่วงท่ีผู้คนถูกจํากัดจํานวนในการเข้าชมสินค้าในร้านอีกด้วย 

ในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ภาคธุรกิจค้าปลีกในหลากหลายสาขาได้เริ่มนําเทคโนโลยี AR 
และ VR มาใช้เพ่ือสนับสนุน e-commerce มากย่ิงข้ึน ดังตัวอย่างต่อไปน้ี  

 1) ธุรกิจค้าปลีกเฟอร์นิเจอร์: IKEA ได้พัฒนาแอปพลิเคช่ัน “Place” ซ่ึงทําให้ผู้บริโภคสามารถทดลอง
นําเฟอร์นิเจอร์แบบต่างๆ มาจําลองวางในบ้านหรืออพาร์ทเมนต์ของตน เพ่ือให้เห็นภาพว่าเฟอร์นิเจอร์ช้ิน
ดังกล่าวเข้ากับห้องตัวเองหรือไม่ ก่อนท่ีจะตัดสินใจซ้ือ 
 2) ธุรกิจค้าปลีกห้างสรรพสินค้า: ห้าง Myer ออสเตรเลีย เป็นห้างแรกท่ีจัดทํา VR Store ร่วมกับ 
eBay เพ่ือให้ผู้บริโภคสามารถเลือกซ้ือสินค้าผ่านทางอุปกรณ์ headset และห้างสรรพสินค้า Kohl’s ได้
ร่วมกับ Snapchat เพ่ือสร้าง Virtual closet โดยลูกค้าสามารถใช้งานผ่าน Snapchat เพ่ือทดลองสินค้า และ
มีการอัพเดตสินค้าตามความชอบของลูกค้า  
 3) ธุรกิจค้าปลีกเสื้อผ้าและรองเท้า: แบรนด์ Levi’s ให้ลูกค้าสามารถใช้กล้องหน้าของโทรศัพท์
ทดลองแจ็คเก็ตของ Levi’s ได้ ซ่ึงช่วยแก้ปัญหาสําหรับลูกค้าท่ีไม่ต้องการลองเส้ือผ้าหลายๆ ตัว และยังพัฒนา
co-watching video เพ่ือให้เพ่ือนของลูกค้าร่วมเลือกซ้ือสินค้าด้วยกันได้ ซ่ึงก็เป็นอีกหน่ึงในสิ่งท่ีขาดหายไป
ในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 และแบรนด์ Nike ได้ให้ลูกค้าเข้ามาสแกนเท้าท่ีร้าน เพ่ือหลังจากน้ัน
สามารถทดลองรองเท้าผ่านทางแอปพลิเคชันได้ รวมถึงแบรนด์ Tommy Hilfiger ท่ีสร้าง Virtual Store      
โดยมีการเพ่ิมลูกเล่นด้วยการสร้างหิมะตกภายในร้าน 
 4) ธุ รกิ จค้ าป ลี ก  Luxury brand: แบ รน ด์  Gucci, Miu Miu, Burberry และ  Louis Vuitton          
มีบริการให้ลูกค้าเล่นเกมส์ AR ท้ังในร้านและทางออนไลน์ เช่น Burberry “B Surf” เพ่ือเจาะกลุ่มลูกค้าท่ีมี
อายุน้อย (Gen Z) ซ่ึงมีความคุ้นเคยกับการเล่นเกมส์ และเป็นการสํารวจคอลเลคช่ันใหม่ของแบรนด์ไปใน
คราวเดียวกัน 

                                                       
5 Naveen Joshi, Retailers Have A Lot To Gain From AR and VR, Oct 1, 2019,  
https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2019/10/01/retailers-have-a-lot-to-gain-from-ar-and-vr/?sh=1b06c2587a1c 
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 5) ธุรกิจค้าปลีกเครื่องสําอาง: แบรนด์ Sephora และ Ulta ซ่ึงปัจจุบันห้ามลูกค้าทดลองสินค้าภายใน
ร้านค้า จึงได้ใช้เทคโนโลยี AR ให้ลูกค้าได้ทดลองสีลิปสติก แก้ม หรือรองพ้ืน เพ่ือช่วยลูกค้าในการตัดสินใจ
เลือกซ้ือ ซ่ึงในช่วงท่ีมีการระบาดของโรคโควิด-19 พบว่า มีการทดลองสีรองพื้นผ่าน AR กว่า 50 ล้านเฉดสี  

 
 

สําหรับธุรกิจท่ีเป็นผู้ให้บริการเทคโนโลยี AR/VR ท่ีได้รับความนิยมจากธุรกิจค้าปลีกในปัจจุบัน ได้แก่  
บริษัท Matterport ให้บริการสร้าง Virtual store ให้กับแบรนด์ดังต่างๆ อาทิ Lily Pulitzer, Herman 
Miller และ Anderson Windows and Doors และบริษัท Obsess ให้บริการซอฟต์แวร์ e-commerce 
ให้กับแบรนด์ Ralph Lauren และ Charlotte Tilbury ในช่วงคริสต์มาส และแบรนด์ Tommy Hilfiger     
โดยมีการใส่ลูกเล่นด้วยเสียงเพลงเวลาลูกค้าเข้าเย่ียมชมร้าน ท้ังน้ี มีการรายงานว่า นับต้ังแต่มีการระบาดของ
โรคโควิด-19 บริษัท Obsess มีผลกําไรจากการทําธุรกิจ AR/VR เพ่ิมข้ึนกว่าร้อยละ 400  

 
  

จะเห็นได้ว่า การระบาดของโรคโควิด-19 ในปัจจุบันเป็นปัจจัยเร่งสําคัญท่ีทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีดิจิทัล ธุรกิจต่างๆ ไม่เว้นแม้แต่ธุรกิจค้าปลีกจึงมีความจําเป็นต้องปรับตัวสู่ภาคดิจิทัลมากย่ิงข้ึน 
โดยการนําเทคโนโลยี AR และ VR มาช่วยในการส่งเสริมการขาย และสร้างประสบการณ์ใหม่ในการซ้ือสินค้า
ให้กับผู้บริโภค ซ่ึงคาดว่า ในอนาคตเทคโนโลยีดังกล่าวจะมาพลิกโฉม e-commerce มากย่ิงข้ึน ขณะเดียวกัน 
จากการสํารวจของ Neilsen Global Survey 20196 พบว่า ในด้านผู้บริโภคเองก็ให้ความสนใจกับการนํา
เทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้เพ่ือช่วยเหลือการใช้ชีวิตประจําวันมากข้ึน เน่ืองจากเทคโนโลยีดังกล่าวสามารถช่วย
แก้ไขปัญหาเฉพาะให้กับลูกค้าแต่ละรายได้ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในช่วงท่ีมีการระบาดของโรคโควิด-19 
นอกจากน้ี ยังพบว่ามีการเกิดข้ึนของธุรกิจค้าปลีกในโลก AR/VR ท่ีมีการซ้ือขายสินค้าดิจิทัลระหว่างกัน  
(Augmented retail and digital shopping) โดยไม่มีสินค้าท่ีจับต้องได้คู่ขนานกันไป อาทิ แบรนด์ Louis Vuitton 

                                                       
6Helen Papagiannis, How AR Is Redefining Retail in the Pandemic, October 7, 2020, https://hbr.org/2020/10/how-ar-is-redefining-retail-
in-the-pandemic 
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ได้เริ่มขาย digital skin สําหรับแต่งตัวตัวละครในเกมส์ League of Legends ดังน้ัน ประสบการณ์ทางดิจิทัล
จะเข้ามาเป็นเครื่องมือท่ีสําคัญในการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์กับลูกค้ามากย่ิงขึ้น จึงถึงเวลาท่ี
ภาคธุรกิจต้องปรับตัวตนของตนเองในโลกดิจิทัลและนําเทคโนโลยีต่างๆ รวมถึง  AR และ VR มาใช้ในธุรกิจ   
e-commerce ให้เกิดประโยชน์สูงสุด  โดยท่ีผ่านมา ได้รับการพิสูจน์จากบริษัทท่ีทําธุรกิจ e-commerce 
อย่างบริษัท Shopify ซ่ึงได้ให้ข้อมูลว่า สินค้าท่ีมีเน้ือหา AR จะมียอดการซ้ือมากกว่าสินค้าท่ีไม่มี AR ถึงร้อยละ 947  
 
ความเห็น/บทวิเคราะห์ 

สําหรับประเทศไทยได้เริ่มมีการนําเอาเทคโนโลยี AR และ VR มาใช้กับธุรกิจค้าปลีกในระยะหน่ึง
แล้วแต่ยังไม่เต็มรูปแบบ และคาดว่าภาคธุรกิจค้าปลีกไทยน่าจะมีความสนใจท่ีจะนําเทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้
อย่างเต็มรูปแบบมากย่ิงข้ึน ตราบใดท่ียังคงมีการระบาดของโรคโควิด-19 รวมถึงความนิยมซ้ือสินค้าผ่าน
ช่องทาง e-commerce ท่ีมากขึ้น8 ถึงแม้ AR และ VR จะไม่สามารถให้ประสบการณ์ท่ีแท้จริงได้เช่นเดียวกับ
การจับจ่ายใช้สอยในร้านค้า โดยเฉพาะการสัมผัสสินค้า แต่ก็ได้เข้ามาช่วยแก้ปัญหาบางประการในการซื้อของ
ทางออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการลองสินค้า และการเลือกชมสินค้าในร้านโดยท่ีไม่ต้องออกจากบ้าน และอาจดึงดูด
ความสนใจกลุ่มลูกค้าท่ีนิยมการซ้ือของ offline มากข้ึน อีกท้ังยังเปิดโอกาสให้ลูกค้าต่างประเทศเข้าเลือกชม
และซ้ือสินค้าได้ สามารถขยายโอกาสทางการตลาดให้กับสินค้าไทย โดยเฉพาะสินค้าท่ีผลิตและจําหน่ายโดย
ชุมชนท้องถ่ินและธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก โดยการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าด้วยการสร้างประสบการณ์
ความเป็นไทยผ่านเทคโนโลยีดังกล่าว ซ่ึงน่าจะส่งผลให้มียอดขายท่ีสูงข้ึนโดยเฉพาะกับลูกค้าต่างชาติ  

สําหรับหน่วยงานภาครัฐในฐานะผู้มีอํานาจกํากับดูแลควรต้องติดตามแนวโน้มดังกล่าว-และต้อง
คํานึงถึงประเด็นการคุ้มครองผู้บริโภคด้วย โดยภาครัฐต้องกํากับดูแลการโฆษณาสินค้าและคุณภาพของสินค้าให้
ถูกต้องตรงตามความเป็นจริง สําหรับในภาคผู้ให้บริการ AR/VR ในประเทศไทย ได้มีสตาร์ทอัพไทยท่ีดําเนิน
กิจการดังกล่าวอยู่บ้าง อาทิ บริษัท Cyberrex9, Infofed และ Suksan Group ซ่ึงภาครัฐอาจส่งเสริมให้มี
จํานวนผู้ประกอบการไทยในภาคธุรกิจบริการพัฒนาซอฟแวร์ด้าน AR และ VR สําหรับธุรกิจค้าปลีก และธุรกิจ
อ่ืนๆ ท่ีคาดว่าจะได้รับความนิยม อาทิ การแพทย์ การศึกษา และ e-sport เพ่ิมมากข้ึน ท้ังการให้บริการกับท้ัง
ลูกค้าภายในและภายนอกประเทศ เน่ืองจากเป็นการให้บริการท่ีช่วยสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับบริการอ่ืนท่ีสามารถ
ให้บริการแบบไร้พรมแดน จึงยังมีโอกาสท่ีจะเติบโตข้ึนอีกมาก โดยอาจมีการจัดอบรมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จาก
ผู้เช่ียวชาญต่างประเทศ หรือชักชวนให้นักลงทุนรายใหญ่สนับสนุนเงินทุนในธุรกิจดังกล่าวผ่านการประกวด
ธุรกิจสตาร์ทอัพ เพ่ือส่งเสริมเศรษฐกิจท่ีขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ของประเทศต่อไป  
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