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บทคัดย่อ 
 
 
 การวิจ ัยครั ้งนี ้เป ็นการพัฒนาแอพพลิเคชั ่นบนระบบปฏิบัต ิการแอนดรอยด์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อ
แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จ ังหว ัดเพชรบูรณ์ ด้วยรูปแบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริง  เครื่องมือที่ใช้พัฒนาแอปพลิเคชันประกอบด้วย โปรแกรม Unity และ
โปรแกรมภาษา C# กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักท่องเที่ยวคนไทยที่เข้ามาท่องเที่ยวใน
อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 385 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินความพึง
พอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและ
จัดรูปแบบ และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาความพึงพอใจพบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจ
ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วย

รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.44, S.D.=0.61) 
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Abstract 
 
 

 This research is to develop the android application with the purposes 1) to 
develop the Application to Promote Ecotourism in Khao Kho, Petchabun Province, in 
the form of Augmented Reality Technology, and 2) to study tourist satisfaction on the 
Application to Promote Ecotourism in Khao Kho, Petchabun Province, in the form of 
Augmented Reality Technology. The application development tools include Unity and 
C # programming language. The samples used in the study were 385 Thai tourists who 
came to visit in Muang District, Phetchabun Province. The research instrument was the 
Satisfaction Assessment of the Application to Promote Ecotourism in Khao Kho, 
Petchabun Province, in the form of Augmented Reality Technology, and 2) to study 
tourist satisfaction on the Application to Promote Ecotourism in Khao Kho, Petchabun 
Province, in the form of Augmented Reality Technology, divided into 3 aspects: 
content, design and formatting, and benefits of the application continue to be applied. 
The statistics used in the research were mean and standard deviation. The results 
showed the high level (X=4.44, S.D.=0.61) of satisfaction on the Application to Promote 
Ecotourism in Khao Kho, Petchabun Province, in the form of Augmented Reality 
Technology.  
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวมีความส าคัญในการส่งเสริมรายได้ให้แก่ประเทศและช่วยพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมให้เป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น ซึ่งปัจจุบันได้ธุรกิจการท่องเที่ยวมีการแข่งขันอย่าง
ชัดเจนไม่ว่าจะเป็นธุรกิจน าเที่ยว ธุรกิจโรงแรม ธุรกิจร้านอาหาร ธุรกิจจ าหน่ายของที่ระลึก ท าให้เกิด
การกระจายรายได้สู่ท้องถิ่น และเป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจให้เติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว การจัดการการ
ท่องเที่ยวให้เป็นแนวทางในการส่งเสริมให้มีความสมบูรณ์จะส่งผลให้การพัฒนาการท่องเที่ยวมีความ
ยั่งยืนมากยิ่งข้ึน  
 จากยุทธศาสตร์จังหวัดเพชรบูรณ์ 4 ปี (2558-2561)  ได้มีการก าหนดวิสัยทัศน์ของจังหวัดไว้
ว่า  ดินแดนแห่งความสุขของคนอยู่และผู้มาเยือน “จังหวัดเพชรบูรณ์จะมุ่งส่งเสริมการเกษตร
ปลอดภัย ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศที่ใช้ศักยภาพทางธรรมชาติและวัฒนธรรมที่เป็นจุดเด่น 
พร้อมกับการพัฒนายกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนและสังคมอย่างยั่งยืน เพ่ือให้ไปสู่การเป็น
เมืองแห่งความสุขของคนอยู่และผู้มาเยือน” จากการก าหนดวิสัยทัศน์ของจังหวัด ท าให้เห็นถึง
แนวทางในการพัฒนาจังหวัดที่มุ่งเน้นในการส่งเสริมการท่องเที่ยวอย่างชัดเจน โดยมีการก าหนด
ยุทธศาสตร์ด้านการท่องเที่ยวในประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 ส่งเสริมและพัฒนาการ ท่องเที่ยว  ซึ่งเป็น
แนวทางในการพัฒนางานวิจัยที่จะสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อจังหวัดมากยิ่งขึ้น 
 โดยปัจจุบันจังหวัดเพชรบูรณ์มีสถานที่ท่องเที่ยวเชิงนิเวศหลายแห่ง แต่บางแห่งยังไม่เป็นที่รู้จัก
นอกจากจังหวัดเพชรบูรณ์มีนโยบายในการผลักดันการท่องเที่ยว และกระตุ้นการสร้างรายได้จาก
ธุรกิจการท่องเที่ยว ทั้งแหล่งท่องเที่ยวที่เป็นที่รู้จักและแหล่งท่องเที่ยวที่เกิดขึ้นใหม่  ซึ่งการน า
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์มาประยุกต์เป็นอีกทางหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นและส่งเสริมธุรกิจการ
ท่องเที่ยวให้เป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น ดังนั้นเพื่อให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของจังหวัดเพชรบูรณ์ จึงได้
น าเอาเทคโนโลยี AR มาสร้างแผนที่แนะน าแหล่งท่องเที่ยวในจังหวัดเพชรบูรณ์ เพ่ืออ านวยความ
สะดวกสบายให้แก่นักท่องเที่ยว ซึ่งคาดว่าจะส่งผลดีต่อเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวในจังหวัด
เพชรบูรณ์ 

 

1.2  วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  
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 1.2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว
เชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

1.3  ขอบเขตการวิจัย 
 พัฒนาแอปพลิเคชันแสดงสถานที่ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วย
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

1.4  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 แอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือแสดงสถานที่ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 
อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ  
 แอปพลิเคชัน  หมายถึง แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ 

เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็นหัวข้อดังนี้ 

 2.1  แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 
 2.2 การพัฒนาแอปพลิเคชั่น 
 2.3  การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ   
 การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง การท่องเที่ยวอย่างมีความรับผิดชอบ ในแหล่งธรรมชาติที่มี

เอกลักษณ์เฉพาะถิ่น และแหล่งวัฒนธรรมที่เกี่ยวเนื่อง กับระบบนิเวศสิ่งแวดล้อมและการท่องเที่ยว

โดยมีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน ของผู้ที่เกี่ยวข้องภายใต้การจัดการอย่างมีส่วนร่วมของท้องถิ่น  เพ่ือ

มุ่งเน้นให้เกิด จิตส านึกต่อการรักษาระบบนิเวศอย่างยั่งยืน (ราชบัณฑิตยสถาน)  

 แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง แหล่งท่องเที่ยวที่มีลักษณะทาง ธรรมชาติที่เป็นเอกลักษณ์

เฉพาะถิ่น โดยอาจมีเรื่องราวทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวเนื่อง กับระบบนิเวศเข้าไปเกี่ยวข้อง โดยการจัดการ

การท่องเที่ยวในแหล่งนั้นจะต้อง มีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันของผู้ที่เกี่ยวข้อง มีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้

เกิดการเรียนรู้ เกี่ยวกับระบบนิเวศนั้น มีการจัดการสิ่งแวดล้อมและการท่องเที่ยวอย่างมีส่วนร่วม ของ

ท้องถิ่น เพ่ือมุ่งเน้นให้เกิดจิตส านึกต่อการรักษาระบบนิเวศอย่างยั่งยืน (กรมการท่องเที่ยว, 2557)

  

2.2  การพัฒนาแอปพลิเคชั่น 
 2.2.1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
  Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการล่าสุดที่ก าลังเป็นที่นิยม 

รองรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์ เพ่ือใช้บริการจากกูเกิลได้อย่างเต็มที่ ทั้ง Search 

Engine, Gmail, Google Calendar, Google Docs แ ล ะ  Google Maps มี จุ ด เ ด่ น คื อ เ ป็ น 

ระบบปฏิบัติการแบบ Open Source ซึ่งตอนนี้มีโปรแกรมต่าง ๆ ให้เลือกใช้งานมากมาย จึงเหมาะ

ส าหรับผู้ที่ต้องใช้งานบริการต่าง ๆ จากทางกูเกิล รวมทั้งต้องการ เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา 

(ทศพร ดิษฐ์ศิริ, 2558) 
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  แอนดรอยด์ (Android) คือระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 

(เรียกอีกอย่างว่า สมาร์ทโฟน – Smartphone) และคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ต (Tablet Computer 

หรือ Tablet PC) เป็นต้น แอนดรอยด์นั้นพัฒนามาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) หรือ ส่วนที่

เป็นแกนหลักหรือเคอร์เนล (Kernel) ของแอนดรอยด์คือลินุกซ์ การพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่รันบนแอน

ดรอยด์จะใช้ภาษาจาวา โดยการเข้าถึงความสามารถต่าง ๆ ของแอนดรอยด์จะกระท าผ่าน Java 

Library ที่กูเกิลได้จัดเตรียมไว้ใน Android SDK คือชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ส าหรับแอนดรอยด์ ซึ่ง

สามารถดาวน์โหลดได้ฟรี (พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร, 2556) 

ด้านการแสดงผล Handset layouts แพลตฟอร์มสามารถปรับแต่งการแสดงผลให้มี

ขนาดใหญ่ได้ จอแสดงผลใน แบบ VGA, ไลบรารีกราฟิก 2 มิติ, ไลบรารีกราฟิก 3 มิติ ที่ท างานบน 

OpenGL ES 2.0 ระบบจัดเก็บข้อมูลและฐานข้อมูล ใช้ฐานข้อมูล SQLite เพ่ือจัดเก็บข้อมูลและ

ประมวลผลจากฐานข้อมูล การเชื่อมต่อกับโครงข่าย ระบบปฏิบัติการ Android สามารถรองรับการ

เชื่อมต่อกับโครงข่ายโทรคมนาคมได้หลาย มาตรฐาน ไม่ว่าจะเป็น GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-

DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, และ WiMAX. การรับส่งข้อความ Android รองรับการส่ง

ข้อความ SMS และ MMS ปัจจุบันมีการส่งเทรดข้อความไปยัง Android Cloud เพ่ือ Messaging 

Device Framework (C2DM) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบริการ Android Push Messaging ระบบการ

รับส่งข้อความบนเซิร์ฟเวอร์กลุ่มเมฆของ Android  เว็บเบราเซอร์ใน Android จะท างานบนโอเพน

ซอร์สที่ใช้เอนจิ้น WebKit โดยจะมาพร้อมกับเอน จิ้น Java Script บน Chrome เวอร์ชัน 8 รองรับ 

JAVA Android สนับสนุน Java แต่ไม่ใช่ Java Virtual Machine รองรับไฟล์มัลติมีเดีย Android 

สนับสนุนไฟล์ออดิโอ วิดีโอ รูปภาพ เช่น WebM, H.263, H.264 (หรือเรียกว่า 3GP หรือ MP4), 

MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (in 3GP container), AAC, HE-AAC (in MP4 or 3GP container), 

MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF, BMP. รองรับระบบสตรีมมิ่ง Android รองรับการ

ชมการถ่ายทอดสดและการบรอดคลาส แบบ Video Streaming ไม่ว่ าจะ เป็น RTP/RTSP 

streaming (3GPP PSS, ISMA), HTML (HTML5 tag). Adobe Flash Streaming (RTMP),ส่ ว น 

Apple HTTP Live Streaming ตั้งแต่ Android Version 2.3 เป็นต้นไป (สุรพันธ์ ทัดแก้ว, 2554) 

  2.2.1.1 ข้อดีของแอนดรอยด์ 
   1) มีลักษณะเป็น “โอเพนซอร์ส” ซึ่งท าให้แอนดรอยด์แพลตฟอร์มได้รับ
ความนิยมอย่างรวดเร็ว 
   2) มีชุดพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้ใช้ฟรี สามารถเขียนแอพพลิเคชั่นขึ้นมา
เพ่ือใช้งาน เองหรือเพ่ือการค้าได้ด้วยตัวเอง 
   3)  มีเครื่องมือที่ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์ที่ง่ายและมีประสิทธิภาพ 
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   4) มีประสิทธิภาพที่ยอดเยี่ยมในการเชื่อมต่อกับ ดาวเทียม กล้อง และ
อินเทอร์เน็ต ด้วยการท างานบนพื้นฐานลินุกซ์ 
   5) อนุญาตให้อัพเดตตัวระบบปฏิบัติการได้เอง ไม่ต้องรอจากทางผู้ผลิต
มือถือ 
  2.3.1.2 ข้อเสียของแอนดรอยด์ 
   1) อุปกรณ์ที่พัฒนาขึ้นมาอาจจะท างานไม่รองรับกับระบบแอนดรอยด์ได้
ครบทุกฟังก์ชั่น เพราะ Google ไม่ได้มีส่วนร่วมในการควบคุมการผลิต Hardware โดยตรง 
   2) ในบางครั้งแอนดรอยด์แพลตฟอร์มมีการท างานที่ยังไม่เสถียรนัก 
   3) การใช้งานพวกไฟล์เอกสาร Microsoft Office สามารถเปิดดูได้ทั้ง 
Microsoft Word และ Microsoft Excel แต่ไม่สามารถแก้ไขเอกสารได้ (ปิ่นทอง ทองเฟ่ือง  และ
ธวัชชัย สหพงษ์, 2558) 
 2.2.2  ภาษา C# 
  C# เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ประเภท Object Oriented Programming พัฒนาโดย 
บริษัท Microsoft ซึ่งรวมความสามารถในการค านวณของ C++ และการใช้โปรแกรมที่ง่ายของ 
visual basic โดย C# มีพ้ืนฐานมาจาก C++ แต่การท างานคล้ายกับภาษาจาวา สามารถสืบทอด
คลาสหลักได้ เพราะจุดเด่นที่ส าคัญของภาษานี้คือ สิ่งต่าง ๆ ในภาษา C# เป็น object ทั้งหมด   
  C# ได้รับการออกแบบให้ท างานกับ Net platform ของ Microsoft โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพ่ืออ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนสารสนเทศและบริการต่าง ๆ ผ่านเว็บไซต์ ซึ่งจะท าให้
ผู้พัฒนาสามารถที่จะสร้างโปรแกรมประยุกต์ในขนาดที่กะทัดรัด และนอกจากนี้ยังใช้ Extensible 
markup language (XML) และ Simple Object Access Protocol ได้ง่ายขึ้น ซึ่งยอมให้เข้าถึง 
object ของโปรแกรมหรือเมธอด ผู้เขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องเขียนค าสั่งเพ่ิมเติมในแต่ละขั้นตอน 
เพราะสามารถสร้างบนค าสั่งที่มีอยู่ก่อนหน้านี้ได้ ภาษา C# มีความใกล้เคียงกับภาษาจาวามากที่สุด 
ดังนั้นนักเขียนโปรแกรมภาษาจาวาจึงสามารถที่จะเขียนภาษา C# ได้โดยง่าย (ศุภชัย สมพานิ, 2561) 
 2.2.3 Unity3D 
  Unity3D เป็นเครื่องมือสร้างเกม (Game Engine) 2 มิติ และ 3 มิติ  ซึ่งพัฒนาโดย
บริษัท Unity Technologies  เกมที่พัฒนาขึ้นสามารถรองรับการท างานบนระบบต่างๆ ได้ ไม่ว่าจะ
เป็นระบบเดสก์ท็อป เช่น Windows, Mac OS หรือ Linux Video Game  บนระบบคอนโซลเช่น 
Play Station, Xbox, Wii รวมถึ งระบบปฏิบัติ การบนมื อถือ  android, Blackberry, ios และ 
Windows phone8 นอกจากนี้ยังสามารถส่งออกเป็น Web Player และ Adobe Flash ได้อีกด้วย 
โดยการท างานของ Unity นั้น จะแปลง Unity โปรเจค ซึ่งถูกเขียนด้วยภาษา C# หรือ JavaScript  
ให้กลายเป็นแอปพลิเคชั่นของอุปกรณ์นั้น ๆ ด้วย API ต่างๆ เช่น  Direct3D บน Windows และ 
Xbox 360, OpenGL บน Mac วินโดวส์และลินุกซ์ , OpenGL ES บน Android และ iOS  และ 
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proprietary API ในวิดีโอเกมคอนโซล  นอกจาก Unity จะเป็นโปรแกรมสร้างเกมแล้ว ยังสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ในงานด้านสถาปัตยกรรม วิศวกรรมและการก่อสร้าง และงาน  Presentation 
ผลิตภัณฑ์สินค้าต่าง ๆ ได้อีกด้วย (https://unity3d-thailand.blogspot.com) 
 2.2.4  Vuforia 
  Vuforia เป็นชุดเครื่องมือ (Augmented Reality Software Development Kit) ที่
น าไปใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity3D เพ่ือช่วยในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นที่ ใช้ เทคโนโลยี  
Augmented Reality สามารถตรวจจับวัตถุประเภทที่ต่างกันออกไปได้หลายรูปแบบ เช่น รูปภาพ 
วัตถุ หรือตัวอักษรภาษาอังกฤษ ในรูปแบบ 2 และ 3 มิติ ใช้ได้บนหลายอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต โน๊ตบุ๊ค สนับสนุนการพัฒนาแอปพลิเคชั่ นที่ท างานบนระบบปฏิบัติการ iOS และ 
Android  ซึ่ง Vuforia ถูกน ามาใช้เป็นตัวเชื่อมระหว่างมาร์คเกอร์กับโมเดลต่าง ๆ โดยจะท างานโดย
การอ่านมาร์คเกอร์ที่ผู้พัฒนาโปรแกรมสร้างขึ้นและท าการแสดงรูปภาพเสมือนจริงหรือ โมเดลจ าลอง 
3 มิติ (3D) (https://developer.vuforia.com) 
 2.2.5 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) 
  Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (real world) 
เข้ากับ โลกเสมือน (virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็น
จริง ๆ ใน โลกของความเป็นจริงผ่านกล้องดิจิตอลของแท็บเล็ตสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ และ
ให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (real time) ซึ่งในอนาคตอันใกล้ Augmented Reality หรือ AR 
ก าลังจะเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจ าวันของสังคมที่จะเต็มไปด้วยสมาร์ทโฟนแท็บเล็ต และ
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google Glass (ภาสกร ใหลสกุล, 2553) 
  2.2.5.1 ประเภทของ Augmented Reality Augmented Reality  
   แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท (พีรพนธ์ ตัณฑ์จยะ, 2556) คือ  
   1) Location Based ใช้งานผ่าน Smart Phone ที่มี เข็มทิศในตัว AR 
ประเภทนี้ที่เด่นที่สุด ได้แก่ LayarApp และ Junaio App  
    - Layar App เป็นโปรแกรมที่มีมานานแล้วแต่ยังไม่ถือว่าเป็น
โปรแกรมที่ได้รับความนิยมถึงขีดสุด เนื่องด้วยลักษณะการท างานที่ยังถือว่าเป็นเรื่องใหม่หากผู้ที่ใช้
งานไม่เข้าใจคอนเซ็ปท์การท างาน ก็อาจจะเกิดปัญหาได้ Layar จะท าหน้าที่เป็นเหมือนโปรแกรม
ตัวกลางที่ใช้แสกนหาต าแหน่ง หรือที่ตั้งของอะไรบางอย่าง เช่น สามารถเลือกที่จะมองหาเฉพาะ
ปั๊มน้ ามัน หรือร้านอาหารทีอ่ยู่รอบๆ ตัวได้ โดยวิธีการมองหาร้านต่างๆ ว่าอยู่ตรงไหน ซึ่งจะพิเศษกว่า
ปกติตรงที่เราสามารถยก โทรศัพท์มาส่องดูรอบๆ ตัวผ่านกล้อง แล้วโปรแกรมจะท าการชี้เป้าของร้าน
ต่างๆ ที่เราต้องการลงบนหน้าจอทีเ่ราก าลังมองอยู่  
    - Junaio App เป็นเบราว์เซอร์ที่ออกแบบมาส าหรับ 3G และ 4G 
บนอุปกรณ์มือถือ  พัฒนาโดย Munich -Based Company metaio GmbH สามารถใช้ ได้ทั้ ง 
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Android และ iOS วิธีการใช้งาน Junaio เพียงน ากล้องไปส่องยังสิ่ งของเช่น CD Magazine 
หนังสือพิมพ์เพ่ือดูวัตถุจ าลอง แบบ 3 มิติลอยขึ้นมาหรือการน า AR มาประยุกต์ใช้แม้อยู่ภายในอาคาร
ที่มีข้อจ ากัดในการระบุ ต าแหน่งด้วย GPS เป็นต้น (Junaio, 2015) 
   2) Marker หรือ Image-Based ใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ด้วยการเขียน
โค้ดรหัสในการใช้งานเพ่ือให้เกิดเป็น 3D ในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีหลักการท างานอยู่ 4 ส่วนประกอบ
ด้วย  
    - AR Marker คือส่วนที่ก าหนดมุมมองและต าแหน่งในการวางวัตถุ
เสมือนให้กับคอมพิวเตอร์  
    - กล้อง Web Cam หรือกล้องแสดงภาพจริง ท าการจับภาพ AR 
Marker เพ่ือส่งให้ คอมพิวเตอร์ประมวลผล  
    - เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งบรรจุโปรแกรมที่ท าการวิเคราะห์หา AR 
Marker จากนั้นเลือกน าวัตถุเสมือนทีต่รงกับ AR Marker  
    - หน้าจอแสดงผลท าหน้าที่แสดงผลสิ่งแวดล้อมในเวลาจริงและวัตถุ
เสมือนทีค่อมพิวเตอร์ได้วางขึ้นไว้มาแสดง  
   3) Object Based ใช้งานผ่านอุปกรณ์สื่อสารโดยการส่องเข้ากับวัตถุที่
ก าหนด หลักการท างานของ Object Based โดยการสร้าง Code ไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั้นใช้ 
Application ส่องเข้าไปที่วัตถุที่ต้องการก็จะเกิดภาพตามที่เราก าหนดไว้ โปรแกรมที่ได้รับความนิยม 
อาทิ Aurasma 
  2.2.5.2 องค์ประกอบในการสร้างเทคโนโลยี AR  
   เทคโนโลยี AR ใช้แนวคิดเรื่องการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนมุมมองการ
น าเสนอจะปรับเปลี่ยนตามผู้ใช้งานโดยใช้พิกัด และทิศทางเป็นตัวแปรในการก าหนดค่าการแสดงผล
ด้วยภาพจากมุมมองในโลกความจริงผนวกเข้ากับภาพเสมือนที่สร้างจากคอมพิวเตอร์น าเสนอผ่าน
จอแสดงผลที่อยู่ตรงกลางระหว่างภาพในโลกความจริงกับดวงตาของเรา เช่น จอภาพ LCD หรือ
จอภาพ LED ซ่ึงมีองค์ประกอบดังนี้ (พีรพนธ์ ตัณฑ์จยะ, 2556) 
   1) กล้องมาตรฐาน เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการระบุต าแหน่งในภาพจากโลก
จริง กล้องจะเป็นอุปกรณ์ที่ใช้จับภาพจริงซึ่งใช้ในการประมวลผลเพ่ือหาต าแหน่งของจุดที่เป็น
สัญลักษณ์  
   2) สัญลักษณ์ (marker) เป็นสิ่งที่ใช้ระบุต าแหน่งบนภาพของโลกความ
จริง ส าหรับการแสดงผลภาพเสมือนมีทั้งแบบที่ตายตัวและแบบที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ ใน
แบบสัญลักษณ์ตายตัว ซึ่งใช้เทคนิค Pintaric โดยใช้ pixel ที่มีลักษณะเด่นชัดในการระบุต าแหน่ง  
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   3) การค านวณต าแหน่งและองศา เพ่ือค านวณหาต าแหน่งและทิศทาง
ระหว่างกล้องและ สัญลักษณ์ซึ่งมีผลต่อการแสดงภาพของเทคโนโลยี AR เป็นไปตามมุมมองของ
ผู้ใช้งานที่ต้องการมองภาพวัตถุเสมือนที่อยู่บนภาพของวัตถุความจริง  
   4) วัตถุเสมือน เป็นภาพเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติที่สร้างขึ้นด้วย
คอมพิวเตอร์ อาจเป็นรูปแบบของภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว ที่สามารถตอบสนองกับการกระท า 
ต่าง ๆ ของผู้ใช้งาน 
  2.2.5.3 ความส าคัญของเทคโนโลยีเสมือนจริง AR กับการท่องเที่ยว 
   การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง AR มาใช้ในด้านการท่องเที่ยวมีความส าคัญ
อย่างมาก เพ่ิมประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงนโยบายและมีความส าคัญในด้านการวางแผนในภาค
การท่องเที่ยว หรือการใช้ AR เพ่ือสร้างการท่องเที่ยวที่ทดแทนสถานที่ท่องเที่ยวที่ถูกคุกคาม สามารถ
ช่วยอนุรักษ์สถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ได้เนื่องจากความสามารถในการเลือกมุมมอง การแสดงให้เห็น
ความ เปลี่ยนแปลงที่ต้องการได้ทันที ซึ่งต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอ่ืนๆ ความส าคัญของการน า
เทคโนโลยี AR มาใช้กับการท่องเที่ยวประกอบด้วย 6 ด้าน ดังนี้ (สยมล วิทยาธนรัตนา, 2554)  
   1) ด้านการวางแผนและการบริหาร สามารถใช้ได้หลายวิธี ตัวอย่างการใช้
เช่น ประเทศนอร์เวย์ใช้เทคโนโลยี AR เพ่ือวางแผนก่อนตัดถนน 2 สาย ผ่านสถานที่ส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์และใช้ AR แสดงความเปลี่ยนแปลงที่ จะเกิดขึ้นให้คนในชุมชนได้เห็น และแสดงความ
คิดเห็นเพ่ือลดปัญหาที่อาจเกิดขึ้น นอกจากนี้ยังใช้เพ่ือแสดงให้เห็นถึงผลกระทบจากการท่อง เที่ยว 
เช่น การพังทลายของดิน เพ่ือใช้วางแผนพัฒนาพ้ืนที่ดงักล่าว  
   2) ด้านการตลาด เทคโนโลยี AR สามารถน ามาใช้เพ่ือท าการตลาดของ
สถานที่ต่างๆ ได้ เนื่องจากข้อมูลที่แสดงให้เห็นนั้นเต็มไปด้วยความรู้สึก การท่องเที่ยวเป็นสินค้า
ประเภทไม่สามารถทดลองก่อนซื้อได้การที่ผู้บริโภคจะซื้อสินค้าหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับข้อมูลที่ได้รับ
เท่านั้น ดังนั้นเทคโนโลยี  AR จึงมีความส าคัญมากเพราะให้ข้อมูลที่มีความเพียบพร้อม เมื่อ
นักท่องเที่ยวได้รับข้อมูลที่เหมือนจริงมาก จึงมีความคาดหวังที่ใกล้เคียงกับความจริง และมักน าไปสู่
ความพึงพอใจในการท่องเที่ยวจริง การท่องเที่ยวส่วนมากใช้ความจริงเสมือนหรือเทคโนโลยีอ่ืนที่
คล้ายกันในการให้ข้อมูลเพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยว  
   3) ด้านความบันเทิง เทคโนโลยี AR ยังสร้างสถานที่ท่องเที่ยวเพ่ือความ
บันเทิงได้อีกด้วย ใน ปี 1962 มีการจดสิทธิบัตรอุปกรณ์ที่ เรียกว่า “Sensorama Simulator” 
อุปกรณ์เพ่ือความบันเทิง โดยเลียนแบบการขี่ รถมอเตอร์ไซค์ในเมืองนิวยอร์ก โดยแสดงภาพสามมิติ
เสียง ลม กลิ่น และความสั่นสะเทือนของเบาะ แอพพลิเคชั่นความจริงเสมือน เพ่ือความบันเทิง
ส่วนมาก จะพัฒนาเพ่ือใช้ในบ้าน โดยเฉพาะวิดีโอเกม แต่ก็มีแอปพลิเคชันอย่าง Rewind Rome  
แอปพลิเคชันที่ทั้งให้ความรู้และความบันเทิงไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งจะถูกน าไปใช้เพ่ือเป็นแหล่งท่องเที่ยว
ด้วย  
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   4) ด้านการศึกษา ความจริงเสมือน หรือ AR มีประโยชน์ในการสอน
นักเรียนหลากหลายวัย ในวิชา ต่างๆ ทั้งประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ความจริง
เสมือนเป็นลู่ทางการส่งข้อมูลทีม่ากมาย เนื่องจากมีอิทธิพลต่อความสามารถในการรับรู้โดยธรรมชาติ 
นอกจากนี้การปฏิสัมพันธ์ ซึ่งมีประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้และการที่ความจริงเสมือนมักให้ความ
บันเทิงด้วย ผู้เรียนจึงจดจ่อกับการเรียนได้นานกว่า การใช้ความจริงเสมือนเพ่ือการศึกษาสามารถ
น าไปใช้ในพิพิธภัณฑ์ได้ ตัวอย่างเช่น องค์กรด้านวัฒนธรรมกรีกโบราณชื่อว่า The Foundation of 
the Hellenic World ได้สร้างแผนกเทคโนโลยีเสมือนจริงขึ้นมาในปี 1998 และจัดให้มีการจัดแสดง
ความจริงเสมือนเพ่ือการให้ความรู้ที่หลากหลายในโซนศูนย์วัฒนธรรม  
   5) ด้านการเข้าถึง เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR สร้างโอกาสในการ
เข้าถึงแก่นักท่องเที่ยวทั่วไป ไม่ว่าจะด้วยเหตุผลว่าสถานที่ท่องเที่ยวดังกล่าวนั้นไกลเกินไป ค่าใช้จ่าย
แพงเกินไป ไม่เปิดรับการท่องเที่ยว อันตรายเกินไป สถานที่ท่องเที่ยวนั้นเปราะบางเกินไป หรือ
สถานที่ที่ไม่มีอยู่อีกต่อไปแล้ว นอกจากนี้ความจริงเสมือนยังเปิดโอกาสให้ผู้เข้าเยี่ยมชมสถานที่
ท่องเที่ยวต่าง ๆ มีโอกาสหยิบจับวัตถุ ทางประวัติศาสตร์ที่เปราะบางซึ่งในความเป็นจริงอาจไม่มี
โอกาสได้จับ  
   6) ด้านการอนุรักษ์ รายชื่อสถานที่ และวัตถุโบราณที่สามารถเข้าถึงได้
ผ่านความเสมือนจริงมี มากขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งมีสถานที่ และวัตถุจ านวนมากถูกท าเป็นโมเดลเสมือนจริง
สามมิติ แม้จะยังไม่ได้น าออกสู่สาธารณะ ตัวอย่าง เช่น รูปปั้นเดวิด และรูปปั้นปีเอตา ของไมเคิลอัน
เจโล รูปปั้นกว่า 150 รูป จาก วิหารพาเชนอน พระพุทธรูปสลักขนาดใหญ่จากอัฟกานิสถาน ส่วน
ต่างๆ ของนครวัดในกัมพูชา ตุ๊กตาดินเผารูปนักรบจากเมืองจีน ปราสาทต่างๆ ทางเหนือของอิตาลี
ภาพเขียนสีจาก House of the Vettil ในปอมเปอี มัสยิดฮาเกียโซเฟียในอินตันบูล พีระมิดฮาวาระ
ในอียิปต์ เป็นต้น การสร้างสถานที่ และวัตถุต่าง ๆ ในรูปแบบจ าลองสามมิติ เป็นเครื่องอนุรักษ์และ
รักษาไว้  
  2.2.5.4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AR ด้านการท่องเที่ยว 
   1) การประยุกต์ใช้ AR กับการท่องเที่ยว เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือน
จริงแนะน าประเทศไทย ในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใต้แนวคิด 
“Thainess: Sustainable Ways of Life” หรือ “ความเป็นไทย: วิถีแห่งความยั่งยืนของชีวิต” และ
ได้น าเสนอ นิทรรศการภายในอาคารศาลาไทย ออกเป็น 3 ส่วน คือ ห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ 1 
“จากต้นสาย แหล่งก าเนิด: A Journey of Harmony” แสดงถึงวิถีความเป็นอยู่จากชีวิตของคนไทย
นับแต่แรกเกิด การด าเนินชีวิตการหลอมรวมของคนหลากหลายเชื้อชาติหลากหลายวัฒนธรรม บนผืน
แผ่นดินใต้ร่มพระบารมี ที่มีวิถีการด าเนินชีวิตพ่ึงพาธรรมชาติ ห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ 2 “เกิดร้อย
พันหลายวิถี: A Harmony of Different Tones” รูปแบบการน าเสนอเป็นภาพโดยใช้ผนังทั้ง 3 ด้าน 
ในห้องแสดงนิทรรศการเป็นจอภาพและมีเรือส าเภาจ าลอง ส าหรับห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ 3 
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“หลอมรวมชีวีสู่วิถีความเป็นไทย: Happiness through Harmony” ภายในห้องนี้นักท่องเที่ยวจะได้
พบกับประเทศไทยในอีกแง่มุมหนึ่ง ที่ถึงแม้เปลือกนอกจะถูกฉาบด้วยเทคโนโลยีและความทันสมัย
แบบต่างชาติ แต่ลึกๆ ลงไปยังแก่นแท้ของคนในชาติที่ยังคงอยู่อย่างเรียบง่ายภายใต้หลัก การด าเนิน
ชีวิตพอเพียง (พนิตา ก าภูณอยุธยา, 2553) 
   2) กองบังคับการต ารวจท่องเที่ยวได้พัฒนาแอปพลิเคชันเสมือนจริง 
“Thailand Tourist Trips and Tips AR Book” ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการให้บริการ และประชาสัมพันธ์ข้อมูลต่างๆ ที่ควรทราบให้กับนักท่องเที่ยว สร้าง
ความเชื่อมั่นด้านความปลอดภัย กับการท่องเที่ยวไทย และภาพลักษณ์ที่ดีด้านการท่องเที่ยวของ
ประเทศ เพ่ือการก้าวสู่การเป็น ศูนย์กลางการท่องเที่ยวแห่งเอเชีย (Tourism Capital of Asia) โดย
ให้นักท่องเที่ยวสามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันลงในสมาร์ทโฟนของตนเอง ซึ่งในแอพพลิเคชั่น
เสมือนจริงนี้ จะให้ข้อมูลการแนะน าวัฒนธรรมไทยและการปฏิบัติตัวที่ถูกต้องในเบื้องต้นที่ควรรู้
เกี่ยวกับสิ่งที่ควรท า และไม่ควรท าในขณะท่องเที่ยวอยู่ในประเทศไทย พร้อมข้อมูลและลิงค์ของสถาน
ที่ตั้งของแหล่งท่องเที่ยววิถีไทย 12 จังหวัดที่ต้องห้าม…พลาด ง่ายต่อการวางแผนการเดินทาง ใน
รูปแบบของโมเดลการ์ตูน 3 มิติสามารถดูได้ 360 องศา รับฟังได้ถึง 3 ภาษา ได้แก่ ภาษาไทย 
ภาษาอังกฤษ และภาษาจีน เพ่ือดึงดูดให้เด็กสนใจ และยังเป็นความรู้ทางด้านสังคมศาสตร์และ 
วัฒนธรรมอีกด้วย นอกจากนี้ที่ส าคัญมีข้อมูลและลิงค์ที่ตั้งของสถานีต ารวจท่องเที่ยวทั่วประเทศและ
ข้อมูลการติดต่อกับต ารวจท่องเที่ยวทุกสถานีทั่วประเทศ รวมถึงสายด่วน 1155 ที่นักท่องเที่ยว
สามารถโทรออกผ่านแอปพลิเคชันนี้ได้ทันที เพ่ือความสะดวกและการดูแลรักษาความปลอดภัยให้กับ
นักท่องเที่ยว เพ่ือให้การปฏิบัติภารกิจของกองบังคับการต ารวจท่องเที่ยวเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และ
เหมาะสมกับสภาวการณ์ในปัจจุบัน และให้นักท่องเที่ยวเห็นถึงศักยภาพของต ารวจท่องเที่ยวใน ความ
ก้าวล้ าทันสมัยที่ไม่เคยหยุดยั้ง และความมุ่งมั่นตั้งใจของต ารวจท่องเที่ยวไทยในการพัฒนาการ
ให้บริการ ช่วยเหลือ เอ้ืออ านวยความสะดวก ดูแลรักษาความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินให้กับ 
นักท่องเที่ยว (กองบังคบัการต ารวจท่องเที่ยว, 2558) 

  

2.3  การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ หมายถึงการค้นหาความต้องการระบบจากข้อมูลของระบบ
เมื่อทราบเกี่ยวกับระบบหรือรูปแบบของระบบเพียงพอแล้ว จากนั้นจะเป็นการออกแบบระบบให้
เป็นไปตามความต้องการ และพัฒนาระบบให้สามารถใช้งานได้จริง รวมไปถึงการบ ารุงรักษาระบบให้
สามารถใช้งานได้ตามต้องการ  ขั้นตอนของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เราอาจเรียกได้ว่าเป็น 
วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) 
 วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) มักถูกใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งโดยทั่วไปแล้ว 
การพัฒนาซอฟต์แวร์จะประกอบไปด้วยระยะต่างๆ คือ ระยะที่ 1 การวางแผนโครงการ ระยะที่  2 
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การวิเคราะห์ ระยะที่ 3 การออกแบบ ระยะที่ 4 การน าไปใช้ และระยะที่ 5 การบ ารุงรักษา (โอภาส 
เอ่ียมศิริวงศ์, 2560) 
 ระยะที่ 1 การวางแผนโครงการ 
 เป็นระยะที่ท าการศึกษา และวิเคราะห์ว่า ท าไม (Why) ระบบจึงสมควรจะถูกสร้างขึ้น โดย
ในช่วงของการเริ่มโครงการ จะต้องมีการก าหนดคุณค่าทางธุรกิจของระบบ และอาจมาจากค า
เรียกร้องให้พัฒนาระบบ จากนั้นจัดท า ค าร้องขอระบบ ซึ่งเป็นเอกสารน าเสนอความต้องการโดยสรุป
ถึงค าอธิบายเกี่ยวกับระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน ามาสนับสนุนการท างานหรือเพ่ิมคุณค่าให้กับองค์กร
อย่างไร จากนั้น จะท าการศึกษาและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ 
 ระยะที่ 2 การวิเคราะห์ 
 เป็นระยะที่ต้องตอบค าถามให้ได้ว่า ใครเป็นผู้ใช้ระบบ มีอะไรบ้างที่ต้องท า และต้องท าที่ไหน 
เมื่อไร โดยจะต้องศึกษาระบบปัจจุบัน พร้อมก าหนดแนวทางการปรับปรุงกระบวนการท างานให้ดี
ยิ่งขึ้น เพ่ือน าไปพัฒนาเป็นแนวคิดส าหรับระบบใหม่ สิ่งส าคัญส าหรับระยะนี้คือ การรวบรวมความ
ต้องการ โดยอาจสังเกตการณ์ท างานของผู้ใช้ การสัมภาษณ์ การจัดท าแบบสอบถาม การอ่านเอกสาร 
เพ่ือค้นหาความจริง และสรุปออกมาเป็นข้อก าหนดความต้องการ โดยน าแบบจ าลองต่างๆ มาช่วยใน
การวิเคราะห์และน าเสนอ เช่น แบบจ าลองกระบวนการ (Data Flow Diagram) แบบจ าลองข้อมูล 
(Data Model) หรือ ผังงาน (Flow Chart) 
 ระยะที่ 3 การออกแบบ  
 เป็นระยะที่ตัดสินใจว่าระบบจะด าเนินการอย่างไร ให้บรรลุผลตามที่ต้องการ ซึ่งระยะนี้จะ
เกี่ยวข้องกับการจัดหาอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โครงสร้างเครือข่ายที่จะน ามาใช้ การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใช้กับระบบ 
 ระยะที่ 4 การน าไปใช้ 
 เป็นระยะที่เกี่ยวข้องกับการสร้างระบบ การทดสอบ และการติดตั้งระบบ  ระบบที่สร้างขึ้น
จะต้องได้รับการทดสอบเพ่ือให้เกิดความมั่นใจว่า สามารถตอบโจทย์ตรงตามที่ออกแบบไว้หรือไม่ 
และระบบควรได้รับการประเมินผล เพ่ือประเมินการท างานของระบบว่าเป็นไปตามเป้าหมายที่
ก าหนดไว้หรือไม่ ผู้ใช้มีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใด 
 ระยะที่ 5 การบ ารุงรักษา 
 โดยปกติ ขั้นตอนนี้จะไม่ถูกน าเข้าไปรวมไว้ในขั้นตอนของ SDLC จนกว่าระบบจะได้รับการ
ติดตั้งเพ่ือใช้งานแล้วเท่านั้น ระยะนี้จะใช้เวลายาวนานที่สุดเมื่อเทียบกับระยะอ่ืน ๆ ที่ผ่าน เนื่องจาก
ระบบจะต้องได้รับการบ ารุงรักษาตลอดระยะเวลาที่มีการใช้งาน 
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2.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 อัฉราวุฒิ ศรีประไหม และพจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินันทน์ (2017) ท าการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง

ส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุ โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการ

ท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขไทยที่มีคุณภาพ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่มีต่อเทคโนโลยี

เสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขไทย ผลการศึกษา พบว่า 1. การพัฒนาสื่อเทคโนโลยี

เสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย ได้ผลลัพธ์ 3 อย่างคือ 1) Marker วัดมหาธาตุสุโข

ไทย จ านวน 8 แบบ 2) โมเดล วัดมหาธาตุสุโขไทย จ านวน 8 โมเดล และ3) แอพพลิเคชั่น AR 

Sukhothai รูปแบบไฟล์ .apk  2. ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ

แอนิเมชันที่มีต่อ เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขไทยภาพรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด 

 ชไมพร ทองขาว และมาลีรัตน์ โสดานิล (2557) ท าการพัฒนาระบบแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว

อุทยานแห่งชาติทางภาคใต้ของประเทศไทยด้วยกูเกิลแมพเอพีไอโดยใช้เทคนิคตัวกรองเชิงร่วมมือ

ร่วมกับเคมีนท าให้สามารถแนะน าข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว ให้ตรงกับความต้องการของนักท่องเที่ยว

ได้มากยิ่งขึ้น 

  กรกช เพ็งสมบูรณ์ และคณะ (2014) ได้ศึกษาเรื่อง โปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่

เพ่ือน าชมเรื่องรามเกียรติ์บนก าแพงวัดพระแก้ว พบว่า การปรับให้โปรแกรมสกัด descriptor จาก

ภาพในฐานข้อมูลไว้ล่วงหน้า ท าให้โปรแกรมท างานได้เร็วขึ้น 6 เท่า และความแม่นย าในการค้นหา

ภาพและเวลาที่ใช้รวมทั้งระบบข้ึนอยู่กับคุณสมบัติของกล้องในอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

 กัณฑรี วรอาจ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่อง

ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาหนังสือ

อ่านเพิ่มเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

1 ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90 เพ่ือเปรียบเทียมคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิ งคโปร์ ผ่านไอแพด 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่มี

ต่อหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด พบว่า หนังสืออ่านเพ่ิม

เต็มที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยด้านเนื้อหามี

คุณภาพอยู่ในระดับดี และด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมา และมีประสิทธิภาพ 92.14/91.42 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศ

สิงคโปร์ ผ่านไอแพด สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่1 มีความพึงพอใจต่อหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ 

ผ่านไอแพด อยู่ในระดับมาก 

 สมศักดิ์ เตชะโกสิต และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การเรียนการสอนตาม

ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในวิทยาวิทยาศาสตร์ พบว่า 

การเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาและการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน

การเรียนการสอนมีผลต่อการพัฒนาการรู้วิทยาศาสตร์ โดยน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนตาม

ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในวิชาวิทยาศาสตร์ซึ่ง

ประกอบด้วย องค์ประกอบมี 5 ประการ คือ ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเทคโนโลยี

เสมือนจริง ครู นักเรียน และเนื้อหาวิชา และกระบวนการ มี 5 ขั้นตอน คือ ก าหนด ส ารวจ ตรวจสอบ 

สร้างชิ้นงาน น าเสนอและประเมินผล จากการประเมินการใช้รูปแบบการเรียนการสอนนี้ในวิชา

วิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีการระบุประเด็นปัญหาสืบค้นหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และมีเจตคติ

ต่อวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบของการรู้วิทยาศาสตร์ 

 ณัฐกานต์ ภาคพรต และคณะ (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการการศึกษาบันเทิง เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทาง

อารมณ์ พบว่า นักเรียนที่เรียนตามไอดูอีคิวโมเดลมีการพัฒนาอีคิวตามลาดับเวลาแตกต่างจาก

นักเรียนที่เรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติ โดยอีคิวของนักเรียนที่เรียนตามไอดูอีคิวโมเดลมี

พัฒนาสูงขึ้นสัมพันธ์กับระยะเวลาในการเรียนการสอน ส่วนอีคิวของนักเรียนที่เรียนตามการเรียนการ

สอนแบบปกติมีพัฒนาการเป็นแนวระนาบตามระยะเวลาในการเรียนการสอน 

 พรทิพย์ ปริยวาทิต และวิชัย นภาพงศ์ (2559) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการใช้บทเรียน 

Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร พบว่า การพัฒนาบทเรียน AR Code มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

80.97/86.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .00 แสดงว่าช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

สูงขึ้น นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานคิดเป็นร้อยละ 81.00 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.30 นักเรียนมีความคิดเห็นด้าน

สื่อว่า ชอบ ภาพสวย มีความชัด การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน สีสัน สวยงาม น่าอ่าน นักเรียนมีสีหน้ายิ้ม

แย้ม มีความสุข มีความตื่นเต้น ในส่วนการสังเกตและสัมภาษณ์ และความคิดเห็นด้านบทเรียนว่า 

บทเรียนมีความน่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย เรียนสนุก ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ได้ง่าย

และรวดเร็วเร็ว แบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 



บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 งานวิจัยนี้ท าการศึกษาขอบเขตที่เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 
อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ซึ่งผู้วิจัยได้
ก าหนดรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 3.2  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.1.1 ประชากร คือ นักท่องเที่ยวในอ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ซึ่งเป็นประชากรที่ไม่
ทราบค่า 
 3.1.2 การก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่าง เนื่องจากเป็นประชากรที่ไม่ทราบค่า จึงใช้สูตรการ
ค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างในกรณีที่ไม่ทราบค่าประชากร (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2546)  โดยใช้
ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95  ระดับความคลาดเคลื่อนในการเลือกตัวอย่างที่ยอมรับได้ ร้อยละ 5  
โดยมีวิธีการค านวณจากสูตร 
 

      𝑛 =  
𝑍2

4𝑒2 
    

   𝑛  =  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

   𝑍  =  ค่าระดับความเชื่อมั่นที่ได้ก าหนดไว้ ร้อยละ 95  (α = 0.05 จะได้  

     1 – α/2 = 0.975  เปิดตาราง Z ได้ค่า 1.96) 

   𝑒  =  ค่าเปอร์เซ็นต์ความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มตัวอย่าง (0.05) 
   แทนค่า 

     𝑛 =  
(1.96)2

4(0.05)2 

     𝑛  =  384.16  
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  ค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้ 385 คน สุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบตาม
สะดวก (Convenience Sampling)  จากนักท่องเที่ยวคนไทย ที่เข้ามาท่องเที่ยวในอ าเภอเมือง 
จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 
3.2  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ใช้กระบวนการ SDLC ซึ่งมี
ขั้นตอนและรายละเอียดในการด าเนินการ ดังนี้ 
 3.2.1 การวางแผนโครงการ กลุ่มผู้วิจัย ได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ถึงวิธีการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยว อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ จะเป็นไปในรูปแบบของเอกสารประชาสัมพันธ์ และ
เว็บไซต์ หรือเฟซบุ๊คเพจ ซึ่งมีอยู่อย่างกระจัดกระจาย และไม่เห็นภาพที่ชัดเจน  ซึ่งแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่
พัฒนาขึ้นนี้ จะช่วยให้การส่งเสริมการท่องเที่ยว อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ มีประสิทธิภาพ 
ทันสมัย และตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากขึ้น 
 3.2.2  การวิเคราะห์ กลุ่มผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรม ทฤษฎี และวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง
ในการพัฒนาระบบจากแหล่งข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย จังหวัดเพชรบูรณ์ เทศบาลเมืองเพชรบูรณ์ 
ร้านค้า สถานที่ต่างๆ   ลงพ้ืนที่ อ.เขาค้อ ส ารวจและเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  เก็บรวบรวมภาพถ่าย 
ศึกษาแผนที่ตั้ง สัมภาษณ์ข้อมูลด้านนโยบาย การบริหารจัดการ การส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัด
เพชรบูรณ์ รวบรวมข้อมูลส าคัญที่จะน าไปใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ และพัฒนา
แอปพลิเคชั่นสถานที่ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือน
จริง 
 3.2.3 การออกแบบ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการออกแบบรายละเอียดของเนื้อหาที่จะปรากฏ
อยู่ในแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งรายละเอียดของเนื้อหาที่ปรากฏมีทั้งภาพ เสียง และข้อความภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ โดยกลุ่มผู้วิจัยได้เรียบเรียงเนื้อหา และตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
จากนั้น ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ โดยออกแบบส่วนของการแสดงผลบนจอภาพแอปพลิเคชั่น 
ออกแบบรายละเอียดในการท างานของแอปพลิเคชั่น และ ออกแบบคู่มือ แอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ ่ง
ประกอบด้วย รูปภาพ ข้อความประกอบ แผนที่การเดินทาง และรายละเอียดของเนื ้อหาที่
อธิบาย แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
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 3.2.4 การน าไปใช้  กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยยึดหลักการสร้าง 
Augmented Reality 
  3.2.4.1 การออกแบบ Marker ผู้วิจัยท าการออกแบบ Marker ส าหรับ แหล่ง
ท่องเทีย่วเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ โดยใช้ภาพถ่ายจริง ดังรูปที่ 3.1 
 

 
 

รูปที่ 3.1  ออกแบบ Marker แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 
  3.2.4.3 การสร้างวิดีโอ น าเสนอ โดยน าข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง น ามาสร้างเป็นสื่อ
ในรูปแบบวิดีโอ จ านวน 1 ชิ้นงาน ดังรูปที่ 3.2 

 
 

รูปที่ 3.2 วิดีโอแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
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  3.2.4.3 การเขียนโปรแกรม 
   1)  เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมภาษา C# ร่วมกับโปรแกรม Unity 
และ  Vuforia  
   2) Import โมเดลเพื่อก าหนดการเชื่อมโยงระหว่างโมเดลและข้อมูล 
   3) Export Program ชื่อ pb_khaokho_nature.apk ออกมาอยู่ใน
รูปแบบไฟล์ .apk เพ่ือน าไปใช้กับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.3  แสดงแผนผังล าดับขั้นตอนการท างานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 
อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 
 
 
 
 

Read Marker 

Y 

Load Video 

 Check Marker N 

Show Video 

Start 

End 
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3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 แบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) เป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น เพ่ือประเมินหาระดับความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยก าหนดค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ดังนี้ 
 4.50-5.00  แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 3.50-4.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 2.50-3.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.50-2.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
 1.00-1.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 ทั้งนี้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ว่า ความพึงพอใจของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นซึ่ง
สามารถน าไปใช้งานได้นั้น ต้องอยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป และควรมีคา่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์  ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีผลการวิจัย ดังนี้ คือ 
 
4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 4.1.1 เอกสารประชาสัมพันธ์ 
  เอกสารบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ ประกอบด้วยข้อมูลที่เป็นรูปภาพ ค าบรรยายสั้น ๆ บอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ เกี่ยวกับแหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ดังรูปที่ 4.1 และ Marker ส าหรับใช้ส่องในการ
แสดงวิดีโอในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  ดังรูปที่ 4.2 
 

   
 

รูปที่ 4.1 รูปแบบเอกสารประชาสัมพันธ์ 
 

  
 

รูปที่ 4.2 Marker 
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 4.1.2 แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
  4.1.2.1 ขั้ น ต อ น ก า ร ติ ด ตั้ ง แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น  ด า ว น์ โ ห ล ด แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น 
pb_khaokho_nature.apk ได้ จ าก  QR Code รู ปที่  4 .3  จากนั้ นดาวน์ โหลดแอปพลิ เคชั น 
pb_khaokho_nature.apk รูปที่ 4.4 เมื่อดาวน์โหลดเรียบร้อยแล้วจะปรากฏดังรูปที่ 4.5 
 

 
 

รูปที่ 4.3 QR Code pb_khaokho_nature.apk 
 

 
 

รูปที่ 4.4 แสดงไฟล์ pb_khaokho_nature.apk 
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รูปที่ 4.5 แสดงไฟล์ pb_khaokho_nature.apk ในแหล่งเก็บ 
 

 จากรูปที่ 4.5 ดับเบิ้ลคลิก ที่ไอคอน pb_khaokho_nature.apk เพ่ือติดตั้งแอปพลิเคชัน เมื่อ
ติดตั้งเรียบร้อยจะปรากฏไอคอนแอปพลิเคชัน ดังรูปที่ 4.6 
 

 
 

รูปที่ 4.6 แสดงไอคอน AR_Khaokho 



22 

 
  4.1.2.2 ขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ    
เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ดับเบิ้ลคลิก ไอคอน AR_Khaokho จากรูปที่ 4.6 เพ่ือท าการเปิด         แอป
พลิเคชัน โดยจะแสดงอยู่ในรูปแบบของกล้องถ่ายรูป การใช้งานสามารถน าไปส่องที่ Marker รูปที่ 4.2 
จะแสดงวิดีโอ หน้าจอดังรูปที่ 4.7  
 

 
 

รูปที่ 4.7 การแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจ 
 การวิเคราะห์หาความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ
เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ผู้วิจัยไดด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างไดทดลองเข้าใช้ระบบ และตอบแบบ
ประเมิน เพ่ือประเมินหาความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยมีจ านวนผู้ตอบแบบประเมิน
ทั้งหมด จ านวน 385 คน ซ่ึงมีผลการประเมินดังนี้ 
 
 ส่วนที่ 1..สถานภาพส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา กลุ่มผู้ใช้งาน และอาชีพ ซ่ึงมีผลการประเมินดังนี้ 
  



23 

ตารางท่ี 4.1  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามเพศ 
ล าดับ เพศ จ านวน ร้อยละ 
1 ชาย 111 28.83 
2 หญิง 274 71.17 
 รวม 385 100 

 
 จากตารางที่ 4.1 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามเพศ พบว่า ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง จ านวน 274 คน คิดเป็นร้อยละ 71.17 และเพศชาย จ านวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 28.83 
 
ตารางท่ี 4.2  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามอายุ 
ล าดับ อายุ จ านวน ร้อยละ 
1 ต่ ากว่า 20 ปี 64 16.62 
2 20 – 29 ปี 144 37.40 
3 30 – 39 ปี 154 40.00 
4 40 - 49 ปี 23 5.97 
5 50 – 59 ปี 0 0.00 
6 60 ปีขึ้นไป 0 0.00 
 รวม 385 100 

 
 จากตารางที่ 4.2 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามอายุ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นผู้
ที่มีอายุระหว่าง 30-39 ปี คิดเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาคือ 20-29 ปี อายุต่ ากว่า 20 ปี และ 40-49 
ปี คิดเป็นร้อยละ 37.40, 16.62 และ 5.97 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4.3  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามระดับการศึกษา 
ล าดับ การศึกษา จ านวน ร้อยละ 
1 ต่ ากว่าปริญญาตรี 86 22.34 
2 ปริญญาตรี 234 60.78 
3 ปริญญาโท 65 16.88 
4 ปริญญาเอก 0 0.00 
5 อ่ืน ๆ 0 0.00 
 รวม 385 100 
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 จากตารางที่ 4.3 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามระดับการศึกษา พบว่า 
ส่วนใหญ่เป็นระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 60.78 รองลงมาคือ ต่ ากว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 
22.34 และปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 16.88 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4.4  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามอาชีพ 
ล าดับ อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
1 นักเรียน/นักศึกษา 131 34.03 
2 ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ 104 27.01 
3 พนักงานเอกชน 96 24.94 
4 อาชีพอิสระ/กิจการส่วนตัว 54 14.03 
5 อ่ืน ๆ 0 0.00 
 รวม 385 100 

  

 จากตารางที่ 4.4 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามอาชีพ พบว่า ส่วนใหญ่เป็น
นักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 34.03 รองลงมาคือ ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ พนักงานเอกชน 
และอาชีพอิสระ/กิจการส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 27.01, 24.94 และ 14.03 ตามล าดับ 
 
 ส่วนที่ 2  พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวต่อการมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ เหตุผลที่
เดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ ระยะเวลาที่ใช้ในการท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์  ลักษณะของ
การเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ และรูปแบบการเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ ซึ่ง
มีผลการประเมินดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.5  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามเหตุผลที่ท่านเดินทางมาท่องเที่ยว
จังหวัด 
ล าดับ เหตุผลในการท่องเที่ยว จ านวน ร้อยละ 
1 พักผ่อนหย่อนใจเที่ยวชมธรรมชาติ 359 39.36 
2 เที่ยวชมศิลปะ วัฒนธรรม และสถานที่ส าคัญ 212 23.25 
3 มาท างาน ศึกษาดูงาน หรืองานสัมมนา พร้อม

ท่องเที่ยวด้วย 
181 19.85 

4 มาเยี่ยมญาติ หรือเพ่ือน 160 17.54 
5 มาร่วมกิจกรรมเดิน/วิ่ง/ขี่จักรยานยนต์ 0 0.00 
6 อ่ืน ๆ 0 0.00 
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ล าดับ เหตุผลในการท่องเที่ยว จ านวน ร้อยละ 
 รวม 912 100 

 
 จากตารางที่ 4.5 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามเหตุผลที่เดินทางมา
ท่องเที่ยว โดยสามารถเลือกได้มากว่า 1 ตัวเลือก พบว่า ส่วนใหญ่เหตุผลที่เดินทางมาคือ พักผ่อน
หย่อนใจเที่ยวชมธรรมชาติ คิดเป็นร้อยละ 39.36 รองลงมาคือ เที่ยวชมศิลปะ วัฒนธรรม และสถานที่
ส าคัญ มาท างาน ศึกษาดูงาน หรืองานสัมมนา พร้อมท่องเที่ยวด้วย มาเยี่ยมญาติ หรือเพ่ือน คิดเป็น
ร้อยละ 23.25, 19.85 และ 17.54 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.6  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้ในการท่องเที่ยว
จังหวัดเพชรบูรณ์ 
ล าดับ ระยะเวลาที่ใช้ จ านวน ร้อยละ 
1 1 วัน 198 51.43 
2 2-3 วัน 187 48.57 
3 มากกว่า 3 วันขึ้นไป 0 0.00 
 รวม 385 100 

 
 จากตารางที่ 4.6 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้ท่องเที่ยว
จังหวัดเพชรบูรณ์ พบว่า ส่วนใหญ่ใช้เวลา 1 วัน คิดเป็นร้อยละ 51.43 รองลงมาคือ 2-3 วัน คิดเป็น
ร้อยละ 48.57 
 
ตารางที่ 4.7  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามลักษณะของการเดินทางมา
ท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ 
ล าดับ ลักษณะการเดินทาง จ านวน ร้อยละ 
1 ท่องเที่ยวเพียงคนเดียว 48 12.47 
2 2 คน 164 42.60 
3 3-4 คน 154 40.00 
4 มากกว่า 4 คน 19 4.94 
 รวม 385 100 

   
 จากตารางที่ 4.7 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามลักษณะของการเดินทาง
มาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ พบว่า ส่วนใหญ่เดินทางมา 2 คน คิดเป็นร้อยละ 42.60 รองลงมาคือ 
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มา 3-4 คน ท่องเที่ยวเพียงคนเดียว และมากกว่า 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00, 12.47 และ 4.94 
ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.8  จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามรูปแบบการเดินทางมาท่องเที่ยว
จังหวัดเพชรบูรณ์ 
ล าดับ ลักษณะการเดินทาง จ านวน ร้อยละ 
1 รถยนต์ส่วนตัว 224 58.18 
2 รถจักรยานยนต์ 161 41.82 
3 รถโดยสารประจ าทาง 0 0.00 
4 รถรับจ้างสาธารณะ 0 0.00 
5 กรุ๊ปทัวร์ 0 0.00 
6 อ่ืนๆ 0 0.00 
 รวม 385 100 

 
 จากตารางที่ 4.8 จ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบประเมิน จ าแนกตามรูปแบบการเดินทางมา
ท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ พบว่า ส่วนใหญ่เดินทางโดยรถยนต์ส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 58.18 
รองลงมาคือ รถจักรยานยนต์ คิดเป็นร้อยละ 41.82 
 
 ส่วนที่ 3  ความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ซึ่งการประเมินผลส่วนนี้
จะแบงออกเป็น 3 ด้านด้วยกัน คือ 
 
ตารางท่ี 4.9  ผลการประเมินด้านเนื้อหา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. ข้อมูลรายละเอียดเก่ียวกับ แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์ มีความสมบูรณ์ครบถ้วน 

4.69 0.55 มากที่สุด 

2. ข้อมูลภาพนิ่งและตัวหนงัสือที่เก่ียวกับ แหล่งท่องเที่ยวเชิงนเิวศ 
อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ มีความชัดเจน 

4.50 0.63 มากที่สุด 

3. ข้อมูลวีดีโอภาพและเสียงที่เกี่ยวกับ แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ
เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ มีความชัดเจน 

4.28 0.62 มาก 

4. ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ แสดงเป็นวีดโีอ 3 มิติ มีความ 4.64 0.52 มากที่สุด 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
สอดคล้องกับแหล่งท่องเที่ยวเชงินิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 
5. เนื้อหาในภาพรวมของแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์  

4.70 0.60 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.56 0.61 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4.9 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหา  พบว่า ผู้ตอบแบบประเมินมีความ
พึงพอใจด้านเนื้อหาในภาพรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.56, S.D. 0.61) เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า ทุกหัวข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ยกเว้น ข้อมูลวีดีโอภาพและเสียงที่เก่ียวกับ 

แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ มีความชัดเจน ที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
ตารางท่ี 4.10  ผลการประเมินด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. วิธีการน าเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่
ซับซ้อน 

4.50 0.57 มากที่สุด 

2. การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอมีความสวยงาม ได้สัดส่วน 4.33 0.57 มาก 
3. การตอบสนองของแอปพลิเคชัน มีความรวดเร็วในการ
ท างานตามค าสั่งของผู้ใช้ 

3.62 0.73 มาก 

4. รูปแบบตัวอักษรขนาดเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน 4.30 0.46 มาก 
5. พ้ืนหลัง และภาพประกอบ มีความชัดเจน 4.51 0.58 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.25 0.67 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.10 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ พบว่า 
ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจด้านการออกแบบและจัดรูปแบบในภาพรวม อยู่ในระดับ มาก 
(ค่าเฉลี่ย 4.25, S.D. 0.67) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า หัวข้อที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด คือ วิธีการน าเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน  และพ้ืนหลัง และ
ภาพประกอบ มีความชัดเจน  
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ตารางท่ี 4.11  ผลการประเมินด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูล ส าหรับศึกษาหาความรู้ได้ 4.49 0.50 มาก 

2. เป็นช่องทางที่ดี ส าหรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ แหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 

4.59 0.49 มากที่สุด 

3. ข้อมูลสามารถตอบสนองความต้องการ แหล่งท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ได้เป็นอย่างดี 

4.50 0.50 มากที่สุด 

4. แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง 4.47 0.50 มาก 
5. การใช้งานของแอปพลิเคชันในภาพรวม 4.47 0.50 มาก 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.50 0.50 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4.11 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการ
น าไปใช้งาน พบว่า ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้
งานในภาพรวม อยู่ในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50, S.D. 0.50) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ผู้ตอบ
แบบประเมินมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด คือ เป็นช่องทางที่ดี ส าหรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 
แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ และข้อมูลสามารถตอบสนองความต้องการ 
แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ได้เป็นอย่างดี 
 
 ส่วนที่ 4  ข้อเสนอแนะและอ่ืน ๆ เพิ่มเติม 

1. ไฟล์แอปพลิเคชันมีขนาดใหญ่ 
2. การโหลดโปรแกรมตอนเริ่มต้นค่อนข้างช้า 
3. ควรมีสถานที่ท่องเที่ยวใหม่ ๆ เพิ่มเติม 

 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผล 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขา
ค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  ซึ่งผลของการ
วิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ คือ ได้แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) และผลการวิเคราะห์
หาความพึงพอใจในการใช้งานของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 
อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งแบ่งออกเป็น 3  ด้านคือ 
 1. ด้านเนื้อหา ซึ่งเป็นการประเมินเนื้อหาของแอปพลิเคชัน โดยผลการประเมินจากกลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 
0.61) 
 2. ด้านการการออกแบบและจัดรูปแบบ เป็นการประเมินลักษณะการออกแบบแอปพลิเคชันว่า
มีความง่ายต่อการใช้งานมากน้อยเพียงใด ซึ่งผลจากการประเมินกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่
ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.67) 
 3. ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน เป็นการประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับ
การน าไปใช้ประโยชน์ ว่าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้มากน้อยเพียงใด ซึ่งผลจากการประเมินกลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 
0.50) 
 
5.2  อภิปรายผล 
 ในการจัดท าแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วย
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  ผู้วิจัยพยายามจัดท าแอปพลิเคชันให้มีความสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้ใช้ โดยท าการศึกษาหลักการทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารการพัฒนาระบบสารสนเทศ การบริหารองค์การสมัยใหม่ นโยบายและ
ยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยฯ เพ่ือน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจัย ซึ่งเป็นหลักประกัน
ในขั้นต้นได้ว่า แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนั้นผ่านกระบวนการออกแบบอย่างถูกวิธี  
 จากผลการทดลองใช้งานของนักท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ สรุปได้ว่าการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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(Augmented Reality) สามารถใช้เป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ
เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ได้เป็นอย่างดี  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 ผลจากการทดลองพบปัญหาการใช้แอปพลิเคชัน ในเรื่องของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ ท าให้การ
ติดตั้งแอปพลิเคชันใช้หน่วยความจ าเครื่องสมาร์ทโฟนค่อนข้างมาก  ดังนั้นในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ต่อไปควรพัฒนาให้แอปพลิเคชันมีขนาดไฟล์ที่เล็กเพ่ือประหยัดหน่วยความจ าเครื่องสมาร์ทโฟน  
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แบบประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ
จังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
 
 
 
 
 
ค าชี้แจง  
1. แบบประเมินชุดนี้ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้  

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา กลุ่มผู้ใช้งาน 
และอาชีพ  

ส่วนที่ 2 พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวต่อการมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ ได้แก่ เหตุผลที่
เดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ ระยะเวลาที่ใช้ในการท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ ลักษณะของ
การเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ และรูปแบบการเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์  

ส่วนที่ 3 ความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบ่ง
การประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ และด้าน
ประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน  

ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะและอ่ืนๆ เพ่ิมเติมเก่ียวกับพัฒนาแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
2. การตอบแบบประเมิน ขอความกรุณาตอบค าถามตามสภาพความเป็นจริง เพ่ือจะได้แอปพลิเคชัน
แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ ที่สามารถตอบสนองความต้องการของ
นักท่องเที่ยวได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนมากที่สุด รวมถึงเป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการท่องเที่ยว
จังหวัดเพชรบูรณ์ เป็นการสร้างแรงจูงใจ เพ่ิมช่องทางในการให้ข้อมูล และก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมด้าน
การท่องเที่ยว สร้างรายได้ให้แก่ชุมชน และอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยหวังเป็นอย่าง
ยิ่งว่า ท่านจะกรุณาให้ความร่วมมือและขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  
 

แบบประเมินฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ   
เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ โดยนักท่องเที่ยว ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของโครงการวิจัย เรื่อง การจัดการข้อมูลการ
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศอย่างยั่งยืนโดยการมีส่วนร่วมของชุมชนในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
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ส่วนที ่1..สถานภาพส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม  
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าช่องที่ตรงกับข้อมูลของท่านตามจริง  
1. เพศ  

 ชาย    หญิง  
2. อาย ุ 

 ต่ ากว่า 20 ป ี   20 – 29 ปี   30 – 39 ปี  
 40 - 49 ป ี  50 – 59 ปี   60 ปีขึ้นไป  

3. ระดับการศึกษา  
 ต่ ากว่าปริญญาตร ี   ปริญญาตร ี  ปริญญาโท  
 ปริญญาเอก  อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ .........................................   

4. อาชีพ  
 นักเรียน/นักศึกษา   ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ  
 พนักงานเอกชน   อาชีพอิสระ/กิจการส่วนตัว  
 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ…………………………….  

 
ส่วนที ่2 พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวต่อการมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์  
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน หน้าช่องที่ตรงกับข้อมูลของท่านตามจริง  
5. เหตุผลที่ทา่นเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัด (สามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ)  

 พักผ่อนหย่อนใจเที่ยวชมธรรมชาต ิ 
 เที่ยวชมศิลปะ วัฒนธรรม และสถานทีส่ าคัญ  
 มาท างาน ศึกษาดูงาน หรืองานสัมมนา พร้อมท่องเที่ยวด้วย  
 มาเยี่ยมญาต ิหรือเพื่อน  
 มาร่วมกิจกรรมเดิน/วิ่ง/ขี่จักรยานยนต์  
 อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ..................................................................................  

6. ระยะเวลาที่ใช้ในการท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 1 วัน   2-3 วัน  มากกว่า 3 วันขึ้นไป  

7. ลักษณะของการเดินทางมาทอ่งเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 ท่องเที่ยวเพียงคนเดียว   2 คน  
 3-4 คน     มากกว่า 4 คน  

8. รูปแบบการเดินทางมาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 รถยนต์ส่วนตัว    รถจักรยานยนต ์ 
 รถโดยสารประจ าทาง       รถรับจ้างสาธารณะ 
 กรุ๊ปทัวร์         อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ................................. 
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ส่วนที ่3 ความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจ ซึ่งก าหนดเกณฑ์การ
ตัดสินเชิงคุณภาพ แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี ้ 

- ระดับความพงึพอใจ มากที่สุด  
- ระดับความพงึพอใจ มาก  
- ระดับความพงึพอใจ ปานกลาง  
- ระดับความพงึพอใจ น้อย  
- ระดับความพงึพอใจ น้อยที่สุด  

 
1. ด้านเนื้อหา 

 
หัวข้อการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. ข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอ
เขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ มีความสมบูรณ์ครบถ้วน 

     

2. ข้อมูลภาพน่ิงและตัวหนังสือท่ีเกี่ยวกับ แหล่งท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบรูณ์ มีความชัดเจน 

     

3. ข้อมูลวีดีโอภาพและเสียงท่ีเกี่ยวกับ แหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 
อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบรูณ์ มคีวามชัดเจน 

     

4. ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ แสดงเป็นวีดโีอ 3 มิติ มีความ
สอดคล้องกับแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ ์

     

5. เนื้อหาในภาพรวมของแหล่งท่องเที่ยวเชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์  

     

 
2. ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 

 
หัวข้อการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. วิธีการน าเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนไูม่
ซับซ้อน 

     

2. การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอมีความสวยงาม ไดส้ัดส่วน      
3. การตอบสนองของแอปพลิเคชัน มีความรวดเร็วในการท างาน
ตามค าสั่งของผู้ใช้ 
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หัวข้อการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

4. รูปแบบตัวอักษรขนาดเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน      
5. พ้ืนหลัง และภาพประกอบ มีความชัดเจน      

 

3. ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน 

หัวข้อการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูล ส าหรับศึกษาหาความรูไ้ด ้      

2. เป็นช่องทางที่ดี ส าหรับการใหข้้อมูลเกี่ยวกับ แหล่งท่องเที่ยว
เชิงนิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ ์

     

3. ข้อมูลสามารถตอบสนองความต้องการ แหล่งท่องเที่ยวเชิง
นิเวศ อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบรูณ์ ได้เป็นอย่างด ี

     

4. แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง      
5. การใช้งานของแอปพลิเคชันในภาพรวม      

 

ส่วนที ่4 ข้อเสนอแนะและอื่นๆ เพิ่มเติม  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
****************************** 

ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบประเมินนี้ 
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 มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ อ.เมือง จ.เพชรบูรณ์ 67000  
 โทรศัพท์ 056-717100 ต่อ 4552 E-mail thinaphan@pcru.ac.th 
6.  ประวัติการศึกษา  
  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์)   
   วิทยาลัยครูเพชรบุรี 

 วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)    
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

7.  สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ 
 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
8.  ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัย 
 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการใช้งานระบบเครือข่าย 
  อินเทอร์เน็ตภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์, 2560 
 วิเคราะห์เปรียบเทียบต้นทุน-ก าไรจากการปลูกมะม่วงน้ าดอกไม้เพ่ือการ
  ส่งออกไปยังจีนกับเวียดนาม, 2558 
 บูรณาการความรู้มะม่วงน้ าดอกไม้ในเขตพ้ืนที่ต าบลดงมูลเหล็กเพ่ือ 
  ส่งเสริมการส่งออก, 2558 
 การศึกษาสภาพความต้องการการใช้งานการเรียนผ่านเครือข่าย 
  โทรศัพท์เคลื่อนที่ (m - Learning) ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
  มหาราชภัฏเพชรบูรณ์, 2556 
 การพัฒนาระบบแฟ้มสะสมงานบุคลากรอิเล็กทรอนิกส์ กรณีศึกษา  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์, 2554 
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 ผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ
  วิเคราะห์และออกแบบระบบของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2553 
 ระบบฐานข้อมูลเพื่อการบริหาร, 2552 
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ประวัติคณะผูว้ิจัย 
 
1.  ชื่อ-นามสกุล นางยุภา  ค าตะพล 
2.  หมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชน  
3.  ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์ 
4.  ต าแหน่งทางวิชาการ - 
5.  หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก 
 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ อ.เมือง จ.เพชรบูรณ์ 67000  
 โทรศัพท์ 056-717100 ต่อ 4503 E-mail yupa_43@hotmail.com 
6.  ประวัติการศึกษา  
  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์)   
   มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ 

 วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)    
  มหาวิทยาลัยนเรศวร 

7.  สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ 
 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
8.  ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัย 
 ระบบบริหารจัดการการฝึกอบรมออนไลน์ กรณีศึกษา มหาวิทยาลัย 

  ราชภัฏเพชรบูรณ์, 2559 

 การส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตร อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์, 

  2558 

 การพัฒนาสารสนเทศมะม่วงน้ าดอกไม้, 2558 

 บูรณาการความรู้มะม่วงน้ าดอกไม้ในเขตพ้ืนที่ต าบลดงมูลเหล็กเพ่ือ 

  ส่งเสริมการส่งออก, 2558 

 ระบบบริหารจัดการการฝึกอบรมออนไลน์ กรณีศึกษา คณะวิทยาศาสตร์

  และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์, 2556 

 การพัฒนาระบบที่ปรึกษาออนไลน์ กรณีศึกษา มหาวิทยาลัย  

  ราชภัฏเพชรบูรณ์, 2554 

 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โครงสร้างข้อมูล ด้วยสื่อบทเรียน

  ออนไลน์ (E-Learning) ของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาวิทยาการ
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  คอมพิวเตอร์และสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย

  ราชภัฏเพชรบูรณ์, 2553 
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ประวัติคณะผูว้ิจัย 
 
1.  ชื่อ-นามสกุล นางศรัญญา  ตรีทศ 
2.  หมายเลขบัตรประจ าตัวประชาชน  
3.  ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์ 
4.  ต าแหน่งทางวิชาการ - 
5.  หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร คณะวิทยาศาสตร์และ
 เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ อ.เมือง จ.เพชรบูรณ์ 67000
 โทรศัพท์ 056-717100 ต่อ 4552 E-mail Saranyatritose@gmail.com  
6.  ประวัติการศึกษา  
  วท.บ. (วิทยาการคอมพิวเตอร์)      
   มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ 
  วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  
   มหาวิทยาลัยนเรศวร 
7.  สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ 
 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
8.  ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัย 

 การส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตร อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์, 

  2558 

 การจัดการพลังงานและสิ่งแวดล้อมชุมชนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว  

  อ าเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์, 2558 

 การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนรู้แบบร่วมมือ วิชา  

  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย, 2554 

 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนรู้

  แบบร่วมมือด้วยวิธีการแบ่งกลุ่ม วิชาระบบปฏิบัติการ, 2553 

 


