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บทคัดย่อ 
 

 แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ
ผลิตสื่อชุมชนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เผยแพร่ บริการสินค้าชุมชน และกิจกรรมสร้างสรรค์ใน
ชุมชน กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ นักท่องเที่ยว ต าบลนาป่า จังหวัด เพชรบูรณ์ โดยมี
ขอบเขต ซึ่งประกอบด้วยข้อมูล ส่วน ดังนี้ 1) ส่วนของสถานที่ 2) ส่วนของเนื้อหา 3) ส่วนของ
เครื่องมือ ที่ใช้ในการพัฒนา ประกอบด้วย โปรเเกรม 3DVista Virtual Tour เเละเเอปพลิเคชัน 360 
Photo sphere camera การวิจัยครั้งนี้น าเสนอการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย ได้เเก่ นักท่องเที่ยวที่เข้ามาเท่ียวใน ต าบลนาป่า จังหวัดเพชรบูรณ์ 
จ านวน 50 คนเเละผู้เชี่ยวชาญ ทางด้านคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประสิทธิภาพของงานวิจัย เเบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบ คือ 1) ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้
งาน 2) ผลกระทบของ เทคโนโลยีเสมือนจริง 3) คุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์  พบว่า 
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงที่จัดท าข้ึน สามารถเเสดงผลภาพเเบบรอบทิศทาง 360 องศา เเละเเสดงผล 
โมเดล 3 มิติ ของสถานที่ท่องเที่ยวในต าบลนาป่าได้ในรูปเเบบ เสมือนจริง                                                                                   
. 
 ผลการประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน เทคโนโลยีเสมือนจริง ต่อการใช้งานการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิง สร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ พบว่า
โดยรวมอยู่ในระดับดี (X = 4.42, S.D. = 0.94)  
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Abstract 
 

 An application for advertising  of tourism using  virtual reality technology   The objectives 
are: To produce community media using virtual reality technology, disseminate community 
products and services, and creative activities in the community The target group in this study was 
tourists in Na Pa Subdistrict, Phetchabun Province. The scope of the project consists of the 
following data sections: 1) Location section 2) Content section 3) Development tools section, 
consisting of the 3DVista Virtual Tour program and the 360 Photo sphere camera application This 
research presents the application of virtual reality technology. 
 The sample group used in the research is 10 tourists visiting Na Pa Subdistrict, Phetchabun 
Province and 10 computer experts. The tools used in the efficiency of the research are divided 
into 2 components: 1) the evaluation of the efficiency of the use and 2) the impact of virtual 
reality technology 3) Quality of multimedia for public relations  It was found that the created 
virtual reality technology media can display 360-degree images and display 3D models of tourist 
attractions in Na Pa Subdistrict in a virtual format.  
 The evaluation of the efficiency of the use of virtual reality technology for the promotion 
of creative tourism with virtual reality technology in Na Pa Subdistrict, Phetchabun Province was 
found to be at a high level Good   (X  = 4.07, S.D. = 0.80)   
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีและการใช้งานทางด้านคอมพิวเตอร์ได้เป็นที่แพร่หลายไปทุกพ้ืนที่ของโลก
มนุษย์จึงได้คิดค้นเทคโนโลยีใหม่ๆ ขึ้นมาเพ่ือให้เกิดความสะดวกสบายให้แก่ตนเองและผู้อ่ืน ซึ่ง
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual reality) เป็นเทคโนโลยีที่สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนขึ้นมาใหม่
เพ่ือดึงให้ผู้ใช้งานออกจากโลกความจริง โดยสิ่งแวดล้อมเสมือนนี้อาจเป็นได้ทั้งภาพและเสียง ระบบนี้
จะให้ความรู้สึกเสมือนจริงมากกว่า AR จะได้ประสบการณ์บางอย่าง เสมือนผู้ดูอยู่ในสภาพแวดล้อม 
สถานที่นั้นจริงๆ สามารถส ารวจได้รอบทิศทาง 360 องศา เทคโนโลยีความจริงเสมือนมักจะถูกไปใช้
ทางด้านความบันเทิง ไม่ว่าจะเป็น เกม, หนัง , Application น าเที่ยว ไปจนถึง และภายหลังนิยม
น ามาใช้งานด้านการน าเสนอสินค้าและบริการ เช่น รีวิวห้องอาหาร , โรงแรมสุดหรู และตัวอย่าง
อสังหาริมทรัพย์ โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน(Virtual reality) มาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพ 
ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ 
 ดังนั้นผู้จัดท าโครงการจึงได้น าเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual reality) มาใช้เพ่ือการ
พัฒนาการท่องเที่ยวโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน ต าบลนาป่า ให้สามารถท าให้ผู้ใช้ท่องเที่ยวไป
ในโลกเสมือนจริงโดยไม่ต้องไปถึงสถานที่จริง เพ่ือประหยัดค่าใช้จ่ายในการเดินทาง โดยที่เทคโนโลยี
ความจริงเสมือนนี้จะท าให้การน าเสนอสถานที่ท่องเที่ยวให้มีความน่าสนใจมากขึ้นเพราะเทคโนโลยี
ภาพเสมือนเป็นเทคโนโลยีที่สร้างสภาพแวดล้อมเสมือน 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1  เพ่ือผลิตสื่อชุมชนโดยใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริง เผยแพร่ บริการสินค้าชุมชน และกิจกรรม
สร้างสรรค์ในชุมชน  
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
        1.3.1 ศึกษาขอมูลที่เก่ียวของกับบริการสินค้าชุมชน และกิจกรรมสร้างสรรค์ในชุมชน 
 1.3.2 ศึกษาขอมูลจากการสอบถามนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับพฤติกรรมการท่องเที่ยว  
ต าบลนาปา จังหวัดเพชรบูรณ 
 
1.4  ระยะเวลาในการวิจัย 
 ระยะเวลาในการศึกษาวิจัยนี้ใช้เวลา 7 เดือน โดยเริ่มจาก  27 เดือน มกราคม พ.ศ. 2567  ถึง  
31 เดือน  ธันวาคม พ.ศ. 2567 
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1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ไดแ้อปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ต าบลนาปา  
จังหวัดเพชรบูรณ 
  
1.6 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality หรือ VR)  หมายถึง เทคโนโลยีที่สร้าง
สภาพแวดล้อมจ าลองขึ้นมาให้เหมือนจริงที่สุด โดยใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพ เสียง และสัมผัสต่างๆ 
ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเหมือนได้เข้าไปอยู่ในโลกอีกใบหนึ่ง 

 1.6.2  ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการต่อแอปพลิเคชันด้านการโฆษณา
เพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสือนจริง 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 วิธีด าเนินงานการพัฒนาแอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
เนื้อหาสาระของระเบียบขั้นตอนการพัฒนาซึ่งครอบคลุมในเรื่องต่าง ๆ ดังนี้  
 2.1 บริบทขององค์กร   
 2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง   
 2.3 ความพึงพอใจ 
 2.4 ภาษาและเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา   
 2.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1  บริบทขององค์กร 
 อุทยานแห่งชาติตาดหมอก เป็นอุทยานแห่งชาติในจังหวัดเพชรบูรณ์ ต าบลนาป่า อ าเภอเมือง 
จังหวัดเพชรบูรณ์  ประเทศไทย จัดตั้งขึ้นเมื่อวันที่ 30 ตุลาคม พ.ศ. 2541 นับเป็นอุทยานแห่งชาติ
ล าดับที่ 87 ของประเทศไทย โดยทั้งอุทยานและน้ าตก ตั้งชื่อตามภูเขาตาดหมอก อุทยานแห่งชาติ
ตาดหมอกอยู่ห่างจากตัวเมืองเพชรบูรณ์ไปทางทิศตะวันออก 37 กิโลเมตร โดยตั้งอยู่ในอ าเภอเมือง
เพชรบูรณ์อุทยานมีพ้ืนที่ 290 ตารางกิโลเมตร โดยมีพ้ืนที่ต่อเนื่องกับอุทยานแห่งชาติน้ าหนาว 
นอกจากนี้ ยังเป็นพื้นที่ต้นน้ าของแม่น้ าป่าสักและแม่น้ าชี มีจุดท่องเที่ยวและเส้นทางสัญจรเชื่อมต่อ
หลายจุดเพื่อบริการนักท่องเที่ยวและรับรองญาติพ่ีน้องที่มาวัดหรือผู้สัญจรผ่านมาเพ่ือพักผ่อนหย่อน
ใจระหว่างการเดินทางเพ่ือท่องเที่ยว  
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) VR คือการสร้างบรรยากาศเสมือนจริงผ่าน
ทางอุปกรณ์แสดงผลที่ปัจจุบันมีด้วยกันหลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการมองผ่านทางแว่นตา VR 
ผ่านทางหน้าจอโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสมาร์ตโฟน หรือผ่านทางเครื่องฉายภาพต่างๆ ปัจจุบันมีการ
พัฒนาสื่อข้อมูล (Content) และวิธีการแสดงผลและรับการสื่อสารของมนุษย์ผ่านระบบ VR ไปใช้งาน
ในหลากหลายอุตสาหกรรม เช่น การเรียนการสอน การฝึกและทดลองขับยานพาหนะ การศึกษา 
การแพทย์ การท่องเที่ยว การโฆษณาประชาสัมพันธ์ การรับชมภาพยนตร์แบบ VR ฯลฯ โดยหลักก็
คือมนุษย์สามารถรับอรรถรสหรือประสบการณ์ในการใช้ชีวิตได้โดยไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปหรือไปอยู่
ในสถานที่จริง แต่ก็สามารถเรียนรู้ ได้รับรู้ถึงความรู้สึก หรือแม้กระทั่งสามารถมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์
จริงได้ โดยผ่านทางอุปกรณ์แสดงผลเสมือนจริง ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติ ลอยอยู่
เหนือพ้ืนผิวจริง สร้างความตื่นตาตื่นใจให้แก่ผู้รับชมเป็นอย่างมาก และก าลังพลิกโฉมหน้าให้สื่อต่าง ๆ 
บนอินเทอร์เน็ตน าไปสู่ความตื่นเต้นเร้าใจ แบบใหม่ของภาพที่ลอยออกมานอกจอมือถือ เทคโนโลยี
เสมือนจริงเป็นการเปลี่ยนแปลงโฉมหน้าสื่อยุคใหม่ ในรูปแบบ Interactive Media โดยแท้จริง 
 ในด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงท าให้งานบริการ การท่องเที่ยว และสินค้าท่ีจะโฆษณาออกไป 
น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงท าสื่อโฆษณาเล้าเรื่องราวบริการโฮมสเตย์ บริการสินค้า
ชุมชน และกิจกรรมสร้างสรรค์ในชุมชน ตลอดแหล่งท่องเที่ยว ต่อไป  
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2.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 2.2.1  สื่อดิจิตอล    
  ไพฑูรย์ มะณู (2559)  ได้กล่าวถึงความหมายของสื่อดิจิตอลไว้ว่าสื่อดิจิทัล เป็น
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นมาทดแทนสิ่งที่มีอยู่เดิม เพ่ือให้ราคาถูกลงและรักษาไว้ซึ่งคุณภาพ เอ้ือต่อ
ประโยชน์การใช้สอย ที่มากกว่าเดิมและสื่อดิจิตอล (ตรงกันข้ามกับสื่ออนาล็อก) มักหมายถึงสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งท างานโดยใช้รหัสดิจิตอล ในปัจจุบัน การเขียนโปรแกรมตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของ
เลขฐานสอง ในกรณีนี้ ดิจิตอล หมายถึงการแยกแยะระหว่าง "0" กับ "1" ในการแสดงข้อมูล 
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องจักรที่มักจะแปลงข้อมูลดิจิตอลฐานสองแล้วจึงแสดงชั้นของเครื่องประมวลผล
ชั้นของข้อมูลดิจิตอลที่เหนือกว่า สื่อดิจิตอลเช่นเดียวกับสื่อเสียง วิดีโอ หรือเนื้อหาดิจิตอลอื่น ๆ 
  2.2.1.1 องค์ประกอบของสื่อดิจิตอล 
   องค์ประกอบของสื่อดิจิตอลเบื้องต้นจึงน่าจะเป็นอย่างเดียวกันกับ
องค์ประกอบเบื้องต้นของ มัลติมีเดียด้วย ซึ่งมักประกอบไปด้วยพื้นฐาน 5 ชนิด 
    1) ข้อความ เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด 
หรือเนื้อหาของเรื่องที่น าเสนอ ถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดีย
ที่น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
    2) เสียง ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไป
กลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบ มาโดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมี
การใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาใน การน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความ
สมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่าง ๆ ได้เป็น
อย่างดี ทั้งนี้ เนื่องจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่งดังนั้น เสียงจึงเป็น
องค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน แผ่นซีดีดีวีดี  
เทป และวิทยุ เป็นต้น 
     3) ภาพนิ่ง เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพ
ลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร 
เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ยังสามารถ
ถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ่งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ า กัด
ทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้กับทุกชนชาติ ภาพนิ่ง
มักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่าง ๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 
    4) ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือ
ปรากฏ การณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้
เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มี
คุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้นอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บ
มากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า 
     5) วิดีโอ เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากวิดีโอในระบบดิจิตอล สามารถ น าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) 
ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้
วิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนที่บนหน่วยความจ า เป็นจ านวนมาก 



5 
 

เนื่องจากการน าเสนอวิดีโอด้วยเวลาที่เกิดข้ึนจริง (Real-Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ า
กว่า 30 ภาพต่อวินาที(Frame/Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการ
บีบอัดขนาดของสัญญาณมาก่อน การน าเสนอภาพเพียง 1 นาทีอาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 
100 MB ซึ่งจะท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการท างานที่ด้อยลงนั้นเอง 
  2.2.1.2 ขบวนการผลิต สื่อดิจิตอล 
   ธนภูมิ สุนาถวนิชย์กุล  (2556)  ได้อธิบายขบวนการผลิตสื่อดิจิตอลไว้ดังนี้  
   1) การเตรียมตัวก่อนการผลิต หรือ Pre-Production เป็นขั้นตอนของ การ
วางแผน หาข้อมูล และเขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard)    
   2) การผลิตสื่อ หรือ Production เป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติตาม
แผนที่วางไว้     
   3) การปรับแต่งให้เหมาะสม หรือ Post-Production เป็นขั้นตอนการ 
ปรับปรุงแก้ไข เติมแต่งให้เหมาะก่อนน าไปเผยแพร่     
   4) การเผยแพร่ หรือ Distribution เป็นขั้นตอนของการน าสู่สาธารณะชน 
จ าแนกออกเป็น 2 ประเภทคือ 1. Offline  2. Online 
 2.2.2  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality หรือ VR) 
   ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) หรือย่อว่า วีอาร์ (VR) เป็นสภาพแวดล้อม 
ที่จ าลองโดยคอมพิวเตอร์สภาพแวดล้อมในความเป็นจริเสมือนอนส่วนมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับ สิ่งที่
เกี่ยวกับการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติ โดยผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ทั้งการใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์  หรือเมาส์  
สภาพแวดล้อมจ าลองยิงสามารถท าให้คล้ายกับโลกจริงได้ เช่น การจ าลองการฝึกนักบิน สามารถท า
ให้แตกต่างจากความเป็นจริงก็ได้เช่น เกมความเป็นจริเสมือนอน ในทางปฏิบัติแล้วเป็นเรื่องยากมาก
ในการสร้างประสบการณ์ความเป็นจริเสมือนอนที่เหมือนจริงมาก ๆเนื่องจากข้อจ ากัดทางเทคนิคหรือ
กี่ำลังการประมวลผล ความละเอียดของภาพ อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดดังกล่าวคาดว่าจะแก้ไขได้ใน
อนาคตอันใกล้เนื่องจากเทคโนโลยีการสื่อสารภาพและข้อมูล รวมถึงก าลังของหน่วยประมวลผลนั้น
พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
   ความหมายของ “ความเป็นจริเสมือน” Virtual Reality ความเป็นจริเสมือนอนี้เป็น
กลุ่มของเทคโนโลยีเชิงโต้ต่อบที่ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมไม่ได้มี
อยู่จริงที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์ถ้าผู้ออกแบบสามารถให้ประสาทสัมผัสของมนุษย์มีความค่อยเป็นค่อย
ไปในปฏิสัมพันธ์กับโลกทางกายภาพซึ่งเป็น 10 สิ่งที่อยู่รอบตัวเราแล้ว มนุษย์ก็จะสามารถรับและ
เข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึ้น ถ้าสารสนเทศนั้น กระตุ้นการรับรู้สัมผัสของผู้รับ 
   ประวัติความเป็นมาของความเป็นจริงเสมือน  พ.ศ. 2503 - 2512 อีแวน ซูเทอร์
แลนู้ด (lvan Sutherland) ซึ่งนับเป็นบิดาของเทคโนโลยี ความเป็นจริเสมือนอนได้ประดิษฐ์จอภาพ
สวมศีรษะ 3 มิติ รุ่นแรกออกมา และในระยะนั้นได้มีพัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟิกเกิดขึ้น การ
ใช้จอภาพสวมศีรษะร่วมกับคอมพิวเตอร์การฟิก 3 มิติ จึงนับ  เป็นต้นก าเนิดของเทคโนโลยีความ
เป็นจริเสมือนอน  พ.ศ. 2513 - 2532 การวิจัยในห้องปฏิบัติการวิจัยอวกาศอาร์มสตรอง ได้พัฒนา
เทคโนโลยีการจ าลองการบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะให้ดีขึ้นโดยให้นักบินสวมใส่ เมื่อนักบิน
มองออกไปในโลกความเป็นจริงเสมือนซึ่งปรากฏอยู่เบื้องล่างแล้ว จะเห็นเสมือน ว่ามีเครื่องบินอ่ืน
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ปรากฏอยู่รวมถึงอ่ืนภายใต้สิ่งแว้ดล้อมนั้นในระยะเดียวกันนั่นเองได้มีการวิจัยเกี่ยวกับความเป็นจริง
เสมือนในมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในสหรัฐอเมริกาเช่นกัน ที่มหาวิทยาลัยนอร์แคโรไลนา ได้มีการใช้
เทคนิคความเป็นจริเสมือนอนในการสร้างจินตนาการด้านสถาปัตยกรรม 
   พ.ศ.2531-2532 โครงการน าซาได้ช่วยแพร่กระจายเทคโนโลยีความเป็นจริเสมือนอน
ได้ร่วมกับนักเขียนโปรแกรมและผู้ผลต่อุปกรณ์เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ได้น าเอาส่วนประกอบต่าง ๆ ที่มี
อยู่แล้วมาประดิษฐ์รวมกันเพื่อให้ได้จอภาพสวมศีรษะในราคาถูกและใช้เป็นครั้งแรกในกองทัพอากาศ 
ในปี 2536 เทคโนโลยีความเป็นจริเสมือนอนได้ขยายวงกว้างทางด้านบันเทิง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ในสถานบันเทิงเช่นดิสนีย์ เวิลด์ที่มีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางในระยะต่อมาผู้ผลิตเกม
คอมพิวเตอร์ เช่น ซีกา และนินเทนโด ได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในเกมต่าง ๆ แทน 
ของเดิมในขณะที่บริษัทต่าง ๆ ได้พัฒนาการโดยใช้ความเป็นจริงเสมือนในด้านบันเทิงอยู่นี้สถาบันและ 
กลุ่มนักวิจัยก็มีความพยายามในการน าเสมือนจริงมาใช้ในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านวิศวกรรม การแพทย์
วิทยาศาสตร์ และการฝึกอบรม 
   ประเภทของระบบ เสมือนจริง 
   ระบบ เสมือนจริง แบ่งตามลักษณะมีพ้ืนฐานบนวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้ 
    - Desktop VR or Window onWorld Systems (WoW) 
    - Video Mapping 
    - Immersive Systems 
    - Telepresence 
    - Augmented/Mixed Reality Systems (ฐัศแก้ว ศรีสด, 2558; พนิดา 
ตันศิริ, 2553) 
 
   การประยุกต์ใช้เสมือนจริง (VR Applications) 
   มีขอบเขตที่กว้างขวางและอาศัยการช่วยเหลือเบื้องต้นในการออกแบบของ
คอมพิวเตอร์ (Computer-aided Design : CAD) การวินิจฉัยทางการแพทย์และการรักษา 
ประสบการณ์ทางวิทยาศาสตร์ในด้านชีวภาพและวิทยาศาสตร์ทางกายภาพ เหตุการณ์ในการบิน 
ส าหรับการฝึกฝนให้กับนักบินและนักดาราศาสตร์ การสาธิตสินค้า การอบรมพนักงาน และด้านความ
บันเทิง โดยเฉพาะเกมวีดีโอสามมิติ ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ที่เหมือนจริงนี้ยังมีการใช้งานด้าน
เภสัชกรรมและเทคโนโลยีกายภาพในการพัฒนาและการท าให้เห็นพฤติกรรมของโมเดลคอมพิวเตอร์
ในยาตัวใหม่หรือวัตถุทั่วไป 
   กายศาสตร์ เนื่องจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นการน าร่างกายคนเราเข้าไป
อยู่ในโลกเสมือนจริง จึงนับได้ว่าเป็นระบบ ถ้าองค์การ NASA ต้องการที่จะออกแบบอุปกรณ์ทางด้าน 
อวกาศจะใช้อุปกรณ์เล่านั้นได้อย่างไร นักวิจัยของ NASA ต้องใช้เสมือนจริงในการท าออกแบบ 
อุปกรณ์และทดสอบว่าร่างกายมนุษย์จะสามารถเข้ากันได้และใช้ อุปกรณ์นั้น ได้อย่างไร 
(การยศาสตร์ : ergonomics เป็นการศึกษาและปฏิบัติการออกแบบอปุการณ์เพ่ือให้สอดคล้องและได้
สัดส่วนกับกายวิภาคของมนุษย์ รวมสภาพแวดล้อมต่างๆ ด้วยการแพทย์ แพทย์และศัลยแพทย์ใช้
เสมือนจริงในการดูระบบ 3 มิติในร่างกายคนไข้ หรือแม้แต่ “เดินส ารวจ”ผ่านทางสมอง ซ้อมการ
ผ่าตัดผ่านทางคนไข้เสมือนก่อนที่จะท าการผ่าตัดจริง โดยสามารถเลียนแบบการเรียนทางการแพทย์
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ที่ใช้เครื่องมือจริงในการท าการแต่จะผ่าตัดกับหุ่นจ าลองพลาสติกโดยปรับให้อยู่ในโลกเสมือนจริง อีก
วิธีหนึ่งที่ใช้เสมือนจริงในการผ่าตัดจะเป็นการใช้เครื่องมือขนาดจิ๋วเรียกว่า “กล้องส่องภายใน” 
(endoscope) ที่มีปลายท่อสอดเข้าไปในร่างกายคนไข้ การผ่าตัดจะใช้กล้องส่องภายในนี้แทนที่จะ
ผ่าตัดให้มีรอยผ่าที่ร่างกายคนไข่จึงท าให้ลดความเจ็บปวดและเพ่ิมความปลอดภัยในการผ่าตัดเป็น
อย่างมากโบราณคดี เสมือนจริงจะช่วยในการส ารวจซากโบรณวัตถุที่ค้นพบได้ว่าของเดิมเป็นอย่างใด
และอยู่ในสมัยใด และช่วยในการคิดค านวณข้อมูลต่างๆ เช่นขนาดของโบราณสถาน อาทิ ปิรามิดได้
อย่างรวดเร็วและเป็นที่หวังกันว่าสักวันหนึ่งนักวิทยาศาสตร์จะสามารถศึกษาทะเลสาบที่อยู่ใต้ทวีป
แอนตาร์กติกาได้โดยใช้เสมือนจริงในลักษณะของการใช้หุ่นยนต์ระยะไกล ( telerobotics) บันเทิง  
มีการทดลองสร้างสถานบันเทิงแบบใหม่ ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบของภาพยนตร์เดิมแต่จะ
มีอุปกรณ์อ านวยความสะดวกนานาชนิด ผู้แสดงจะแปลงร่างได้หลายแบบในการแสดงจะให้ความ
บันเทิงที่เหนือชั้นกว่าสถานบันเทิงทั่วไป นอกจากนี้สวนสนุกต่างๆ  เช่น DisneyWorld และ 
Universal Studio ในรัฐฟลอริดา สหรัฐอเมริกา ก็ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับเครื่องเล่นต่างๆเพ่ือ
ความตื่นเต้นเร้าใจแก่ผู้เล่นเป็นอย่างมาก (พูลพงษ์ บุญพราหมณ์, 2557) 
 
2.3  ความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจ 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง 
พอใจ ชอบใจ สุภาลักษณ์ ชัยอนันต์ (2540) ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
ส่วนตัวที่รู้สึกเป็นสุขหรือยินดีที่ได้รับการตอบสนองความต้องการในสิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ท า ให้
เกิดความไม่สมดุล ความพึงพอใจเป็นสิ่งก าหนดพฤตกรรมที่จะแสดงออกของบุคคล ซึงมีผลต่อการ
เลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมใดๆ นั้น สง่า ภู่ณรงค์ (2540) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
ที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับความส าเร็จตามความมุ่งหมาย หรือเป็นความรู้สึกขั้นสดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์ อุทัยพรรณ สุดใจ (2545) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยอาจเป็นไปในเชิงประเมินค่า ว่าความรู้สึกหรือทัศนคติต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด
นั้นเป็นไปในทางบวกหรือลบสมหมาย เปียถนอม (2551) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่เกิด
จากความสมดุลหรือความสอดคล้องระหว่างสิ่งที่คาดหวังและสิ่งที่ได้รับจริง หรือจากที่ความต้องการ
ได้รับการตอบสนองหรือจากประสบการณ์ที่เข้าไปใช้บริการและประสบการณ์นั้นตรงตามความ
คาดหวัง Michael Beer (1964, อ้างถึงในสมหมาย เปียถนอม, 2551) ให้ความหมายของความพึง 
พอใจว่า เป็นทัศนคติของคนท่ีมีตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
  1. V มาจากค าว่า Valance หมายถึง ความพึงพอใจ 
  2. I มาจากค าว่า Instrumentality หมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิธีทางน าไปสู่ความพึงพอใจ 
  3. E มาจากค าว่า Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้นๆ ซึ่งบุคคลมี 
 ความต้องการและมีความหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง ดังนั้นจึงต้องกระท าด้วยวิธีหนึ่งวิธีใดเพ่ือ 
ตอบสนองความต้องการหรือสิ่งที่คาดหวังไว้ ซึ่งเมื่อได้รับการตอบสนองแล้วตามท่ีตั้งความหวังบุคคล 
นั้นก็จะได้รับความพึงพอใจ ในขณะเดียวกันก็จะคาดหวังสูงขึ้นไปเรื่อยๆ ปรียาพร วงศ์อนตรโรจน์ 
(2539) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการรับชม เป็นความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อการรับชมในทางบวก เป็น
ความสุขของบุคคลที่เกิดจากการรับชม ศนิชา เลิศการ (2547) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการรับชม 
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หมายถึง การตอบสนองทาง อารมณ์ของแต่ละบุคคล สภาพความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความรู้สึกชอบ 
ทาให้มีความสุขในการรับชม เต็มใจที่จะรับชมให้จบในเรื่องนั้นๆ ซึงความพงพอใจในการรับชม
สัมพันธ์กับการจูงใจ การจูงใจจึงเป็น วิธีการที่มีความส าคัญในการสร้างแรงจูงใจในการรับชมจากค่า
นิยามของ ศณิชา เลิศการ ข้างต้นที่ระบุวาความพึงพอใจในการรับชมสัมพันธ์กับการจูงใจ 
สมยศ นาวีการ (2539) กล่าวว่า การจูงใจมีความเก่ียวพันกับความต้องการ ทุกคนยอมมี 
ความต้องการ ดังนั้นเมื่อเรามีความต้องการจะปฏิบัติหรือท ากิจกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการ 
เหลานี้ ย่อมหมายความว่าเรามีแรงจงใจ หรือได้รับการกระตุ้นเพื่อตอบสนองความต้องการ 
Vroom (1964) กล่าวว่า แรงจงใจคือผลรวมของความพอใจกับความคาดหมายที่คาดหวังไว้ 
นั้นคือแรงจูงใจ จะเป็นผลที่เกิดจากทัศนคติในการรับชม ร่วมกับความคาดหวังที่เขาคาดหมาย ถ้ามี 
ทัศนคติต่อการรับชมดีและได้รับการตอบสนองเป็นไปตามที่คาดหมาย แรงจูงใจก็จะสูง ในทาง 
กลับกัน หากมีทัศนคติเชิงลบต่อการรับชมและการตอบสนองไม่เป็นไปตามคาดหมายแรงจงใจ 
ในส่วนของทฤษฎีที่สามารถใช้อธิบายควบคู่กับงานวิจัยชิ้นนี้ได้ คือ เรื่องความต้องการของ มนุษย์โดย 
Maslow ซึ่งท าให้ทราบถึงล าดับขั้นความต้องการของแต่ละบุคคล สามารถน ามาปรับใช้ใน 
การสร้างแรงจูงใจในการรับชมได้ เพ่ือให้ผู้ชมเกิดความพึงพอใจ  Maslow (1970) อธิบายเรื่องความ
ต้องการของมนุษย์ ว่ามี 5 ล าดับขั้น (fivegeneral system of needs) แสดงเป็นรูปปิรามิดแห่ง
ความต้องการ แสดงความต้องการขั้น พ้ืนฐาน(basic needs) จากล าดับต่ าไปสูงดังนี้ 
 - ความต้องการทางร่างกาย หรือความต้องการสิ่งจ าเป็นในชีวิต (Physiological Needs) 
ความต้องการล าดับแรกของมนุษย์ที่ขาดไม่ได้ เช่น อาหาร เสื่อผ้า ที่อยู่อาศัย ยารักษาโรค Maslow 
กล่าวว่า ความต้องการนี้จะมาก่อนความต้องการทั้งปวง 
 - ความต้องการความปลอดภัยและความม่ันคง (Safety and Security Needs) เป็นความ 
ต้องการพื้นฐานทางจิตใจ มี 2 แบบ คือ ต้องการความปลอดภัยทางร่างกาย และความม่ันคงทาง 
เศรษฐกิจ Maslow กล่าวว่า เมื่อคนเรามีสุขภาพดี ด ารงชีวิตได้ปกติ เราจะต้องการความมั่นคงทาง 
สังคมเพ่ิมข้ึน เช่น ต้องการการท างานที่มั่นคง ต้องการมีอ านาจ เรียกได้ว่า ต้องการความม่ันคงทาง 
เศรษฐกิจของตน 
 - ความต้องการความรัก และความเป็นเจ้าของ (Love and Belongingness) หรือความ
ต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นความต้องการอยากเป็นส่วนหนึ่งของสังคม ต้องการเป็นสวน 
หนึ่งของกลุ่ม Maslow กล่าวว่า ความต้องการขั้นนี้สามารถท าให้เกิดผลต่อเนื่องที่เลวร้ายของการ 
ปรับตัวไปในทางท่ีเลวได้ 
 - ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียง และได้รับการยกย่องในสงคม (Self esteem Needs) 
มนุษย์ยอมต้องการได้รับการยอมรับนับถือ และยกย่องจากบุคคลอื่น หากท าสิ่งใด ประสบผลส าเร็จ 
จะน าไปสู่ความเชื่อมั่นในตนเอง และความรู้สึกว่าตนมีค่า 
 - ความต้องการความส าเร็จในชีวิตหรือให้บรรลุความปรารถนาของตนอย่างแท้จริง 
(Selfactuatization Needs) ถือเป็นความต้องการขั้นสูงสุด หากความต้องการขั้นที่ 1-4 ข้างต้น
เป็นไปอยางที่ต้องการแล้ว ต่อไปอีกสักพักจะรู้สึกถึงความไม่พอใจ หากเขาไม่สามารถท าในสิ่งที่อยาก
ท าจริงๆ ได้ ความต้องการในขั้นนี้จะรวมถึงความรู้จักพอ ความเรียบง่าย ความยุติธรรม และความดี
ความชอบจากการสืบค้นความหมายของความพึงพอใจในภาพรวมทั้งหมดสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ
เป็นความรู้สึกชอบ มีความสุข ยินดีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเกี่ยวพันกับความคาดหวัง หากบุคคลผู้นั้นคาด
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หวงสิ่งใดแล้วได้รับการตอบสนองตรงตามที่หวงจะเกิดความพึงพอใจ เมื่อน าแนวคิดเรื่องความพึง
พอใจมาใช้ในการรับชม จึงให้ค านิยามได้ว่าความพึงพอใจในการรับชม หมายถึง ความรู้สึกชอบ มี
ความสุขในการรับชมของผู้ชม เต็มใจที่จะได้รับชม ซึ่งผู้จัดท าจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องสร้างแรงจูงใจใน
การน าเสนอ เพ่ือเป็นแรงผลักดันให้ผู้รับชมเกิดความพึงพอใจกับผลงานที่มีคุณภาพเมื่อพิจารณาถึง
ทฤษฎีความต้องการของมนุษย์โดย Maslow พบว่าความต้องการล าดับที่สอง คือความต้องการความ
ปลอดภัยและความมั่นคง กับความต้องการล าดับที่สี่ คือ ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียงและได้รับ
การยกย่องในสังคม มีส่วนในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ เพราะการศึกษาในระดับปริญญาตรี
เปรียบเหมือนการสร้างความมั่นคงในชีวิต เพ่ือน าความรู้ที่ได้ศึกษามาไปประยุกต์ใช้ในการประกอบ
อาชีพในอนาคต หากตั้งใจศึกษาหาความรู้อย่างเต็มที่ก็เป็นไปได้ที่ความต้องการล าดับที่สองจะได้รับ
การตอบสนอง ในสวนความต้องการล าดับขั้นที่สี่ หรือความต้องการเกียรติยศชื่อเสียงและได้รับการ
ยกย่องจากสังคม ก็สมพันธ์กับการสร้างแรงจูงใจในการน าเสนอหรือการรับชมเช่นกันเพราะการศึกษา
จนจบระดับปริญญาตรีสามารถสะท้อนถึงความสามารถของผู้ศึกษาได้ในระดับหนึ่งว่ามีศักยภาพเพียง
พอที่จะได้รับการยอมรับจากคนในสังคม และในระหว่างการศึกษาเล่าเรียนในแต่ละวิชา หากบุคคล
ผู้ใดสามารถท าคะแนนได้โดดเด่นกว่าเพ่ือนร่วมห้องจะได้รับการยกย่อง สร้างความเชื่อมั่นให้บุคคลผู้
นั้นว่าตนมีคุณค่าได้ 
 
การวัดความพึงพอใจ 
 Stromborg (1984) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจจะวัดเรื่องใดนั้นย่อมแตกต่างกันไปตาม 
วัตถุประสงค์ของผู้ศึกษา แต่มีวิธีที่นิยมใช้กันดังนี้ 
 1. การสัมภาษณ์ ผู้ศึกษาจะมีแบบสมภาษณ์ ที่รวบรวมค าถามต่างๆ ที่ได้รับการทดสอบหา 
ความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นแล้วก่อนน ามาสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ข้อดีของวิธีนี้คือ ผู้สัมภาษณ ์
สามารถอธิบายค าถามให้ผู้ตอบเข้าใจได้ สามารถใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ใน 
ขณะเดียวกันก็มีข้อเสียคือ การสัมภาษณ์ต้องใช้เวลามาก 
 2. การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีที่ได้รับความนิยมมาก โดยกลุ่มตัวอย่างต้อง เลือกตอบหรือ 
เติมค่า ข้อดีคือ ได้ค าตอบที่มีความหมายแน่นอน สะดวก รวดเร็ว สามารถใช้กับกลุ่ม ตัวอย่างที่มี
ขนาดใหญ่ได้ ในขณะที่ข้อเสียคือ ผู้ตอบต้องสามารถอ่านออกเขียนได้ และมีความสามารถ ในการคิด
เป็น ความพึงพอใจเป็นสภาวะที่มีความต่อเนื่อง ไม่สามารถบอกจุดเริ่มต้นหรือสิ้นสุดของ ความพึง
พอใจได้ แบบสอบถามจึงนิยมสร้างเป็นแบบมาตรอันดับ 
 
2.4  ภาษาและเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา  
      2.4.1 ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 10   
                Windows 10 (วินโดวส์ 10) ระบบปฏิบัติการใหม่จากทางไมโครซอฟท์ (Microsoft)  
ที่ถูกออกแบบให้สามารถใช้งานได้กับทุกอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Windows ในทุกขนาดหน้าจอ 
ทุกรูปแบบการใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นหน้าจอแบบระบบสัมผัส ทัชสกรีน หรืออุปกรณ์ควบคุมอย่างเมาส์
หรือคีย์บอร์ด รวมไปถึงยังมีระบบแอพพลิเคชั่นครอบจักรวาล (Universal Application) ที่ให้แอพฯ 
ต่าง ๆ นั้นสามารถใช้งานได้บนทุกอุปกรณ์ในระบบ Windows 10 อีกด้วยเช่นกัน   ในส่วนของด้าน
หน้าตาโปรแกรม (User Interface) ของ Windows 10 ได้ผสมผสาน รูปแบบใหม่ของ Windows 
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8.1 เข้ากับรูปแบบของเดิม Windows 7 ที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่คุ้นเคยกับการใช้ งานมากกว่า ท าให้ 
Windows 10 นี้มีความลงตัวในการใช้งานมากข้ึนกว่าเดิม นอกจากนี้ยังมีฟังก์ชั่น การใช้งานต่าง ๆ ที่
เพ่ิมเข้ามามากมาย ไม่ว่าจะเป็น Cortana ผู้ช่วยส่วนตัวบนระบบปฏิบัติการ Windows ที่คอยช่วย
ตอบค าถามในทุกการใช้งานและสามารถรับค าสั่งด้วยระบบเสียง (Voice Command) รวมไปถึง 
Microsoft Edge หรือ เว็บเบราว์เซอร์ น้องใหม่ของทาง Windows ที่ออกมา เพ่ือ มาแทน Internet 
Explorer มีฟีเจอร์อ านวยความสะดวกในการใช้งานมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการ วาด จดบันทึก หรือ
ครอบตัดภาพบนเว็บเบราว์เซอร์ รวมทั้งโหมดการอ่านหนังสือแบบออฟไลน์ หรือ Reading Mode ที่
ผู้ใช้สามารถเก็บบทความไว้อ่านทีหลัง ในขณะที่ไม่ได้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ และ แถมยัง  กิน
ทรัพยากรเครื่องน้อยกว่าเว็บเบราว์เซอร์ทั่วไปมาก ๆ อีกด้วย   
      2.4.2  ระบบปฏิบัติแอนดรอยด์ (Android)     
  วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี. (2562). แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการ
ส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ค ท างานบนลินุกซ์ เคอร์เนล 
เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอน ดรอยด์ จากนั้นบริษัทแอนดรอยด์ได้ถูกซื้อโดยกูเกิล และน าแอนดรอยด์ไป
พัฒนาต่อ ภายหลังถูก พัฒนาในนามของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนา
สามารถแก้ไขโค้ดต่าง ๆ ด้วยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณ์ผ่านท างชุด Java libraries ที่กูเกิล
พัฒนาขึ้น โดยแอนดรอยด์ (Android) ถูกตั้งชื่อเลียนแบบหุ่นยนต์ในเรื่อง สตาร์วอร์ส ที่ชื่อดรอยด์ ซึ่ง
เป็นหุ่นยนต์ที่สร้างขึ้นมา เลียนแบบมนุษย์เป็นซอฟท์แวร์ระบบปฏิบัติการที่มีโครงสร้างแบบเรียงทับ
ซ้อนหรือแบบสแต็ก (Stack) โดยใช้ลินุกซ์ เคอร์เนล (Linux Kernel) เป็นพ้ืนฐานของระบบ และใช้
ภาษา Java ในการ พัฒนา มี Android SDK เป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอน ดรอยด์ อีกทีหนึ่ง โดยระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ เริ่มพัฒนาเมื่อปี พ.ศ. 
2550 โดยบริษัทแอน ดรอยด์ร่วมกับ Google เมื่อปี พ.ศ.2550 ได้มีการร่วมมือกันกว่า 30 บริษัทชั้น
น าเพื่อพัฒนาระบบ     
 
 

 
 

รูปที่ 2.1  ตัวสัญลักษณ์แอนดรอยด์ 
ที่มา : http://th.wikipedia.org/wiki/แอนดรอยด์_%28ระบบปฏิบัติการ%29 

 
 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/แอนดรอยด์_%28ระบบปฏิบัติการ%29
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 2.3.3  แอปพลิเคชั่น 360 Photo Sphere camera 
  กล้อง 360 Photo Sphere เป็นแอปที่ดีที่สุดส าหรับการจับภาพและแบ่งปันภาพพา
โนรมา 360 องศา และสร้างทัวร์เสมือนจริง ดูคุณสมบัติต่างๆ เสมือนจริงแอพกล้องพาโนรมา 360 
ช่วยให้ถ่ายภาพในมุม 360 องศา ถ่ายภาพพาโนรมาแนวนอนและอสังหาริมทรัพย์ได้อย่างง่ายดาย
สามารถใช้แอพกล้องพาโนรมา 360 องศาเพ่ือสร้างภาพพาโนรมาในไม่กี่วินาที สร้างภาพพาโนรมา
แบบไร้รอยต่อได้อย่างง่ายดายด้วยกระแตะเพียงไม่กี่วินาที เพียงไปที่”สร้าง”กดปุ่ม”จับภาพ” แล้ว
เลื่อนโทรศัพท์ช้าๆ และมั่นคงจากซ้ายไปขวา หลังจากการจับภาพเสร็จสิ้น เฟรมจะถูกต่อเข้าด้วยกัน
เป็นภาพพาโนรมาที่ยอดเยี่ยมโดยอัตโนมัติ 
  

 
รูปที่ 2.2 แอพพลิเคชัน 360 Photo Sphere Camera 

ที่มา : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.foxpoi.panorama&hl=en_US 
 

 2.3.4  3D Vista Virtual Tour 
  โปรแกรม 3D Vista Virtual Tour เป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับสร้างระบบน าชมเสมือน
จริง 360 องศา รองรับที่งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวแบบ 360 องศา สามารถสร้างการปฏิสัมพันธ์
ด้วยข้อมูลภาพนิ่งข้อมูลภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว สามารถส่งอกในรูปแบบ HTML5 เพ่ือรับชมได้
ทุกแพล็ตฟอร์ม ทั้งคอมพิวเตอร์ แท็บแล็ตและสมาร์ทโฟน 

 

  
รูปที่ 2.3 โปรแกรม 3D Vistra Virtual Tour 

ที่มา : https://shop.thaiware.com/4779-3DVista-Virtual-Tour-PRO.html 
 
 

https://shop.thaiware.com/4779-3DVista-Virtual-Tour-PRO.html
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 2.3.5  Adobe Photoshop 2022 
  Photoshop  เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe เป็นโปรแกรมสร้างและแก้ไขรูปภาพ
อย่างมืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการย่อมรู้จักโปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop 
เป็นโปรแกรมท่ีมีเครื่องมือมากมายเพ่ือสนับสนุนการสร้างงานประเภทสิ่งพิมพ์ งานวิดีทัศน์ งาน
น าเสนอ งานมัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 
  โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่าย
และภาพกราฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้าน
มัลติมีเดีย อีกท้ังยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่มนิยมสูงมาก
ในขณะนี้ เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับภาพ 
และตัวหนังสือ การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน การ 
Retouch ตกแต่งภาพต่าง 
  Mata (2556) ได้นิยามไว้ว่า Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
รวบรวมเครื่องมือส าหรับตกแต่งภาพประสิทธิภาพสูง เพ่ือการท างานระดับมาตรฐานส าหรับนัก
ออกแบบมืออาชีพที่ต้องการสร้างสรรค์งานกราฟิกที่โดนเด่น ทั้งงานที่ใช้บนเว็บและงานสิ่งพิมพ์ 
 

 
รูปที่ 2.14 โปรแกรม Adobe Photoshop 

ที่มา : https://www.adobe.com/th_th/products/photoshop.html 
 
2.5  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

        วันชนะ จูบรรจง (2564) การส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดตาก โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
Tourism Promotion in Tak Province using Virtual Reality Technology  
 2.5.1  การวิจัยนี้มีวัตุถุประสงค์เพ่ือ 
  2.5.1.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเชิงวัฒนธรรมของแหล่งท่องเที่ยวจังหวัดตาก 
  2.5.1.2 พัฒนาสื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดตากโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  2.5.1.3 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้เว็บแอปพลิเคชันการ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดตากโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 2.5.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
  2.5.2.1 การรวบรวมข้อมูลแบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงวัฒนธรรม
แหล่งท่องเที่ยวและแบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมความต้องการรูปแบบน าเสนอข้อมูลบนเว็บ 

https://www.adobe.com/th_th/products/photoshop.html
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  2.5.2.2. การพัฒนาสื่อดิจิทัจและเว็บแอปพลิเคชันสื่อดิจิทัลในรูปแบบภาพ 360 
องศาและโมเดล 3 มิติ พัฒนาโดยใช้โปรแกรม Unity ร่วมกับอุปกรณ์ประมวลผลภาพเสมือนจริง และ
น าเสนอสื่อดิจิทัลในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาด้วยภาษา HTMLCSS JavaScriptและ 
PHP เชื่อมโยงกับโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล MySQL 
  2.5.2.3. การประเมินผลประเมินประสิทธิภาพและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้เว็บ
แอปพลิเคชันการส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดตากโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบตัวเลือก 5 ระดับ 
ด้วยแบบประเมินประสิทธิภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ 
 2.5.3  ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
  2.5.3.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพ จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวจ านวน 10 คน พบว่ามีประสิทธิภาพ อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ80.2
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีโดยที่ด้านการทางานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ (Function Test) มากที่สุด ร้อยละ 87.0 รองลงมาคือ ด้านการตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้ระบบ (Functional Requirement Test)  ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล
ในระบบ (Security Test) และด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) ร้อยละ 84.5, 
77.0 และ 72.0 ตามล าดับ  
   
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
งานวิจัยนี้ มีกรอบแนวคิด กระบวนการวิจัยดังนี้ 
 ระยะที่ 1 ศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวใน ต าบลนาป่า  
จ.เพชรบูรณ์ ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยการส ารวจพื้นที ่
 ระยะที่ 2 เก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท าสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างในการ
ประชาสัมพันธ์ คือบุคคลรุ่นใหม่ ที่ชื่นชอบการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีก าลังซื้อ 
มีความสามารถใช้จ่ายในการท่องเที่ยว ในงานวิจัยนี้จะทดลองประชาสัมพันธ์  ด้วยสื่อมัลติมีเดีย
รูปแบบ VR 1 สถานที่คือ กรมอุทยานตาดหมอก  ต าบลนาป่า จ.เพชรบูรณ์ 
  ซึ่งสื่อมัลติมีเดีย จะอธิบายข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวผ่านแอปพลิเคชัน และอินเทอเน็ต จะ
แสดงเป็นภาพนิ่งและวิดีทัศน์มุมมองเสมือนจริงของสถานที่ที่ผู้ใช้แอปพิเคชันต้องการ แสดงที่หน้าจอ
สมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์ 
 ระยะที ่ 3 การประเมินสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง โดยใช้แบบประเมิน 50 คน 
  ระยะที่ 4 เผยแพร่สื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง เพ่ือประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยว 
กรมอุทยานตาดหมอก  ต าบลนาป่า  จ.เพชรบูรณ์ ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ฉบับสมบูรณ์ 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การด าเนินงานการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง   
3.1 ขอบเขตการวิจัย 
 ก าหนดขอบเขตการวิจัยแบ่งเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 ศึกษาบริบท และแนวทางประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยว อุทยานแห่งชาติตาดหมอก 
ในจังหวัดเพชรบูรณ์ ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยการส ารวจพ้ืนที่ 
 ระยะที่ 2 เก็บข้อมูล ถ่ายท า ตัดต่อ จัดท าาสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง 
กลุ่มตัวอย่างในการประชาสัมพันธ์ คือบุคคลรุ่นใหม่ ที่ชื่นชอบการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย ซึ่ง 
เป็นกลุ่มที่มีก าลังซื้อ มีความสามารถใช้จ่ายในการท่องเที่ยว ในงานวิจัยนี้จะทดลองประชาสัมพันธ์ 
ด้วยสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง 1 สถานที่คือ อุทยานแห่งชาติตาดหมอก 
 ซึ่งสื่อมัลติมีเดีย จะอธิบายข้อมูลของสถานที่ท่องเที่ยวผ่านแอปพลิเคชัน และอินเทอเน็ต จะ 
แสดงเป็นภาพนิ่งและวิดีทัศน์มุมมองเสมือนจริงของสถานที่ที่ผู้ใช้แอปพิเคชันต้องการ แสดงที่หน้าจอ 
สมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์ 
 ระยะที่ 3 การประเมินสื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง โดยใช้แบบประเมินจ านวน  50 คน 
  ระยะที่ 4 เผยแพร่สื่อมัลติมีเดียรูปแบบ เสมือนจริง เพ่ือประชาสัมพันธ์แหล่ง 
ท่องเที่ยว อุทยานแห่งชาติตาดหมอก ในจังหวัดเพชรบูรณ์  ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ฉบับสมบูรณ์ 

 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1. ประชากรที่ศึกษา  
  ประชาชนทั่วไปที่เข้ามาหาข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และ 

แอปพลิเคชันสถานที่ท่องเที่ยว  
2. กลุ่มตัวอย่าง  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดีย 3 คนที่ได้ดูสื่อมัลติมีเดีย  
  

3.3 เครื่องมือหรือเทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 1. สือมัลติมีเดียรูปแบบเสมือนจริง (VR) เพ่ือการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวใน

อุทยานแห่งชาติตาดหมอก ในจังหวัดเพชรบูรณ์   
 2. แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียรูปแบบเสมือนจริง เพ่ือการประชาสัมพันธ์แหล่ง 

ท่องเที่ยวอุทยานแห่งชาติตาดหมอก ในจังหวัดเพชรบูรณ์   
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3.4 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
3.5.1   ศึกษาเอกสารวิชาการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แนวการพัฒนาแบบ

เทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใช้หลักการ วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 
3.5.2   แบบสอบหาค่าความสอดคล้องในการออกแบบของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง   

มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้  
 1) ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 3 ท่าน ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องของการออกแบบ

เนื้อหาในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง  ซึ่งก าหนดเกณฑ์   ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้น
สอดคล้องกับการออกแบบ ให้คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับการออกแบบให้
คะแนน -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับการออกแบบ  
  การประเมินความสอดคล้องของเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence : 
IOC) โดยวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (สมนึก ภัททิยธนี, 2549 : 220) แสดงดังสมการดังนี้ 
 
                                                                  IOC =  
 
 
   เมื่อ IOC คือ ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับสื่อการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง   
   ∑R คือ ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ  
   N คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญทัง้หมด 
   แปลความหมายจากค่าการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (IOC) ของสื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง  จากผู้เชี่ยวชาญ (สุมิตรา นวลมีศรีและ คณะ, 2558) มีรายละเอียดดังนี้ 

  - ช่วงค่า ICO 0.50 - 1.00 หมายถึง เทคโนโลยีเสมือนจริง    มีความ
สอดคล้อง ของเนื้อหาสามารถน าไปใช้งานได้ 

  - ช่วงค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 หมายถึง สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง  ไม่มีความ
สอดคล้องของเนื้อหาต้องปรับปรุงยังใช้งานไม่ได้ 

  3) ปรับปรุงข้อค าถาม และค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องในการ
ออกแบบสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง   แบบสอบถ้ามีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.50-1.00 หลังจาก
นั้นน าไปพัฒนนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง  ซึ่งเป็นเครื่องมือการวิจัยต่อไป  

3.5.3   แบบส ารวจความพึงพอใจต่อเทคโนโลยีเสมือนจริง    ประกอบด้วยแบบสอบถาม
จ านวน 3 ตอน คือ   
  ตอนที่ 1   ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2   ความพึงพอใจในการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง      
  ตอนที่ 3   ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ     

 โดยแบ่งระดับความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดับ คือ 
   5 หมายถึง    มีความพึงพอใจดีมาก 
   4  หมายถึง  มีความพึงพอใจดี 

∑R 

N 
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   3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
   2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
   1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 
3.5   การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจะน า ข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์   
และการประเมินประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง  ด้วยวิเคราะห์ผล ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยโปรแกรม Microsoft Excel และโปรแกรม SPSS โดยการวิเคราะห์ข้อมูลใน
การวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ สถิติที่ใช้วิเคราะห์หาผลประเมิน ของกลุ่มตัวอย่าง 
 3.5.1  ค่าเฉลี่ย (X ) การหาค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการต่อสื่อ   ใช้สูตร ดังนี้ 

 

    X
X

N

  

  เมื่อ   X     แทน  คะแนนเฉลี่ย 
   X   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   N      แทน  จ านวนผู้ใช้งาน 
 

3.5.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากการท าแบบประเมินประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้บริการต่อสื่อ ใช้สูตร 
 

  S D
N X X

N N
. .

( )

( )


 



2 2

1
       

  เมื่อ   S.D.     แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
         2

X      แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

                   2
)X(   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

            N            แทน  จ านวนผู้ใช้งาน 
 3.5.3  วิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจจากการท าแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ

ต่อสื่อ ด้วยสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปแปลผลโดย
เทียบกับเกณฑ์ค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.50  หมายถึง อยู่ในระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50  หมายถึง อยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50  หมายถึง อยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 -2.50 หมายถึง อยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายถึง  อยู่ในระดับน้อยที่สุด 



บทท่ี 5  
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ผลการด าเนินงานการวิจัยเรื่อง แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยี

เสมือนจริง ต าบลนาป่า อ.เมือง จ.เพชรบูรณ์ จากการวิจัย ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและ
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 ได้แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ต าบลนาป่า อ.
เมือง จ.เพชรบูรณ์ ประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยว ต าบลนาป่า อ.เมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ 5 เเหล่ง คือ  

1) ลานชมดาว 
2) น้ าตกสองนาง 
3) ลานกางเต็นท์จามจุรี 
4) อ่านเก็บน้ าห้วยเฉลียงลับ 
5) ลานห้วยน้ าริน 

 จากการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง ประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวจังหวัด เพชรบูรณ์ โดยมีผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่า  แอป
พลิ เ ค ชั น ด้ า นก า ร โ ฆษ ณา เ พ่ื อก า รท่ อ ง เ ที่ ย ว ด้ ว ย เ ทค โ น โ ลยี เ ส มื อนจ ริ ง  มี คุ ณภ า พ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับดี    
  

5.1.1  ด้านการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง  เป็นการประเมินผลการใช้งาน ตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด ผลการประเมินประสิทธิภาพ  พบว่า  โดยภาพรวมด้านการใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริง  อยู่ในระดับดี (xˉ = 4.32)  และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดคือ ระยะเวลาที่เหมาะสมในการใช้งานต่อครั้ง อยู่ในระดับดีมาก (xˉ = 4.88)  และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ าสุดการออกแบบอินเทอร์เฟซที่เข้าใจง่าย อยู่ในระดับดี  (xˉ = 3.96)    
 5.1.2 ด้านผลกระทบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  เป็นการประเมินลักษณะผลกระทบของ
เทคโนโลยีเสมือนจริงต่อการใช้งานมากน้อยเพียงใด  ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านผลกระทบของ
เทคโนโลยีเสมือนจริง  พบว่า โดยภาพรวมประสิทธิภาพด้านผลกระทบของเทคโนโลยีเสมือนจริง  อยู่
ในระดับดี (x̄ = 4.38 ) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยดีที่สุดคือ ช่วยให้เกิดความสนใจเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว
ได้อย่างลึกซึ้ง  อยู่ในระดับดีมาก  (x̄ = 4.75)  และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดได้แก่ ท าให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้
สัมผัสประสบการณ์ใกล้เคียงกับการไปสถานที่จริง  อยู่ในระดับดี   (x̄  = 4.04 )    
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5.1.3 ด้านคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์  เป็นการประเมินประสิทธิภาพของ
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์ว่าตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด  ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพด้านคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์  พบว่า  โดยภาพรวม
ประสิทธิภาพคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์  อยู่ในระดับดีมาก  (x̄  = 4.57 )   
และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีทุกข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยดีมาก
คือ ความถูกต้องของเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก ( x̄  = 4.83 )  และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดได้แก่ ความ
สอดคล้องของภาพกับเนื้อหา อยู่ในระดับดี (x̄  = 4.42 )    
 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของการด าเนินงานการวิจัยเรื่อง แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือ
การท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง   ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันด้านการโฆษณา
เพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้านคุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์ ต าบล
นาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x̄ =  4.42)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่า ผู้ทดลองใช้สื่อมีความพึงพอใจในระดับดีทุกด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ย ดีที่สุดคือ ด้านคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธ์ (x̄ = 4.57 ) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ด้านการใช้งานเทคโนโลยี
เสมือนจริง  (x̄ = 4.32 )   
 
5.2  ข้อเสนอแนะ 
 5.2.1 ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  5.2.1.1  ขนาดของภาพพาโนรามา ควรท าให้มีขนาดและความละเอียดต่ า จะท าให้
การแสดงผลได้เร็วยิ่งขึ้น  
  5.2.1.2  โปรโมทแอปพลิเคชันผ่านช่องทางต่างๆ เช่น โซเชียลมีเดีย , เว็บไซต์
ท่องเที่ยว  
 
 5.2.2  ข้อเสนอแนะในการท าการวิจัยครั้งต่อไป 
  5.2.2.1  อนุญาตให้ผู้ใช้สามารถรีวิวและให้คะแนนสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ เพ่ือสร้างความ
น่าเชื่อถือและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้รายอ่ืน 
  5.2.2.2  สร้างพ้ืนที่ให้ผู้ใช้สามารถแบ่งปันภาพถ่ายและวิดีโอที่ถ่ายในต าบลนาป่า เพ่ือ
สร้างคอมมูนิตี้ของนักท่องเที่ยว 
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หนังสือราชการและรายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล ต าแหน่ง ตรวจสอบ 

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดวงจันทร์ สีหาราช ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า
หลักสูตร สาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ผู้เชียวชาญเทคโนโลยี 

2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นฤมล จันทร์มา ต าแหน่ง รองคณบดีฝ่าย
สื่อสารองค์กรและพันธ
กิจสัมพันธ์ 

ผู้เชียวชาญด้านการวิจัย 
 

3 อาจารย์ อนุพงษ์ สุขประเสิรฐ ต าแหน่ง รอง
ผู้อ านวยการส านักวิทย
บริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ผู้เชียวชาญที่มีความรู้เกี่ยวกับ
ประสิทธภิาพการใช้งาน 
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บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์    โทร. 8229          .               

ที ่  วท.สนง 0097/2567                                                          วันที ่    1  สิงหาคม   ๒๕๖7 
เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

เรียน  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดวงจันทร์ สีหาราช 

   ตามที่ข้าพเจ้า ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้รับทุนอุดหนุนวิจัย  โครงการวิจัย  เรื่อง แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือ
การท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 

   ในการนี้ข้าพเจ้า จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ คุณภาพเครื่องมือวิจัย
เรื่องดังกล่าว ซึ่งคณะกรรมการที่ปรึกษาฯ ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่าน เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ และ
ประสบการณ์ที่เหมาะสมที่จะเป็นผู้เชี่ยวชาญ และให้ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งนี้  ทั้งนี้ผู้วิจัยจะได้
ประสานงานในรายละเอียดต่อไป 

    จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ และขอขอบคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

 

 
 

                                                                 (ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง) 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   
         คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์    โทร. 8229          .               

ที ่ วท.สนง 0098/2567                                                           วันที ่   1  สิงหาคม   ๒๕๖7 
เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

เรียน  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นฤมล จันทร์มา 

   ตามที่ข้าพเจ้า ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้รับทุนอุดหนุนวิจัย  โครงการวิจัย  เรื่อง แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือ
การท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 

   ในการนี้ข้าพเจ้า จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ คุณภาพเครื่องมือวิจัย
เรื่องดังกล่าว ซึ่งคณะกรรมการที่ปรึกษาฯ ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่าน เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ และ
ประสบการณ์ที่เหมาะสมที่จะเป็นผู้เชี่ยวชาญ และให้ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งนี้  ทั้งนี้ผู้วิจัยจะได้
ประสานงานในรายละเอียดต่อไป 

    จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ และขอขอบคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

 

                                                                           

                                                                 (ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง) 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   
       คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



36 
 

บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์    โทร. 8229          .               

ที ่  วท.สนง 0099/2567                                                          วันที ่   1  สิงหาคม   ๒๕๖7 
เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

เรียน  อาจารย์ อนุพงษ์ สุขประเสิรฐ 

   ตามที่ข้าพเจ้า ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้รับทุนอุดหนุนวิจัย  โครงการวิจัย  เรื่อง แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือ
การท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 

   ในการนี้ข้าพเจ้า จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ คุณภาพเครื่องมือวิจัย
เรื่องดังกล่าว ซึ่งคณะกรรมการที่ปรึกษาฯ ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่าน เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ และ
ประสบการณ์ที่เหมาะสมที่จะเป็นผู้เชี่ยวชาญ และให้ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งนี้  ทั้งนี้ผู้วิจัยจะได้
ประสานงานในรายละเอียดต่อไป 

    จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ และขอขอบคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

 

                                                                              

                                                                  (ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง) 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   
         คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความพึงพอใจ 
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แบบประเมินประสิทธิภาพ การส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
วิจัยเร่ือง  แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพื่อการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ 

ค าชี้แจง  
  แอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  มีวัตถุประสงค์ เพื่อผลิตสื่อ
ชุมชนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เผยแพร่ บริการสินค้าชุมชน และกิจกรรมสร้างสรรค์ในชุมชน 
และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ ซึ่งผลการวิจัยครั้งนี้ จะเป็นประโยชนต่อในการน าไปพัฒนา
ต่อไป 

 ทั้งนี้ค าตอบของทุกท่านจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ และการวิจัยเรื่องนี้จะน าเสนอผลในภาพรวม
โดยไม่มีผลกระทบใดๆ ทั้งสิ้น ต่อผู้ตอบแบบประเมิน 

 
ค าศัพทืท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality หรือ VR)  หมายถึง เทคโนโลยีที่สร้างสภาพแวดล้อม
จ าลองขึ้นมาให้เหมือนจริงที่สุด โดยใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพ เสียง และสัมผัสต่างๆ ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเหมือน
ได้เข้าไปอยู่ในโลกอีกใบหนึ่ง 
 2. ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการต่อแอปพลิเคชันด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยว
ด้วยเทคโนโลยเีสมือนจริง  
 

ข้อมูลผู้วิจัย   
ชื่อ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง 

สถานะ  อาจารย์ 
ข้อมูลส าหรับติดต่อ  082-669-5539 
 

ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 

             สถานะของผู้ตอบแบบประเมิน    [   ]  อาจารย์ 
                  [   ]  บุคลากร 

          [   ]  นักเรียน  
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการต่อสื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม  เรื่อง  แอปพลิเคชัน
ด้านการโฆษณาเพ่ือการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  ต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ 
ค าชี้เเจง  กรุณาท าเครื่องหมาย    หน้าค าตอบที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุดเพียง  1  ตอบ 
 

ด้านที่  1  การใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 

1. ความสะดวกต่อการใช้งาน      
2. การออกแบบอินเทอร์เฟซที่เข้าใจง่าย      
3. ความเหมาะสมในการจัดรูปแบบสัญลักษณ์ ตัวอักษรเเละ
ภาพสื่อความหมาย 

     

4. ความง่ายต่อการใช้งานระบบ      
5. ความเหมาะสมของการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบเสมือนจริง      
6. ระยะเวลาที่เหมาะสมในการใช้งานต่อครั้ง      
7. การช่วยเหลือหรือค าแนะน าท่ีได้รับระหว่างการใช้งาน      
 

ด้านที่  2  ผลกระทบของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 

1. ช่วยให้เกิดความสนใจเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวได้อย่าง
ลึกซึ้ง 

     

2. ส่งผลต่อการสร้างความรู้สึกตื่นเต้นหรือความประทับใจใน
การท่องเที่ยว 

     

3. มีผลช่วยกระตุ้นความต้องการในการเดินทางจริง      
4. มีความสามารถในการช่วยให้ผู้ใช้จดจ าข้อมูลเกี่ยวกับ
สถานที่ท่องเที่ยวได้ดีข้ึน 

     

5. ท าให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้สัมผัสประสบการณ์ใกล้เคียงกับการไป
สถานที่จริง 

     

6. มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ที่ดีของสถานที่ท่องเที่ยว      
7. มีผลช่วยลดความกังวลในการเดินทางไปยังสถานที่ที่ไม่เคยไป
มาก่อน 
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ด้านที่ 3   คุณภาพสื่อมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธ์ ต าบลนาป่า อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 

1.ความถูกต้องของเนื้อหา      
2.ความเหมาะสมของการอธิบายองค์ความรู้      
3.ความเหมาะสมของภาพในการน าเสนอเนื้อหา      
4.ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา      
5.ความเหมาะสมของเสียง      
6.ความสอดคล้องของภาพกับเสียงบรรยาย      
7.ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
8.ความเหมาะสมของตัวอักษร      
9.ความเหมาะสมของการล าดับภาพ      
10.สื่อมัลติมีเดียสามารถน าไปเผยแพร่ได้      
 
 
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
............................................................................................................................. .................................................
.................................................................................. ............................................................................................ 
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ภาคผนวก  ค 
การน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์
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ขั้นตอนกระบวนการน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1. สแกน QR CODE ด้วย Line หรือ APP  
2. เลือกสถานที่ ที่สนใจ ผ่านเว็บไซต์ https://sh.pcru.ac.th/vrnapa 

 

รูปที่ ข-1 การแสดงหน้าจอหน้าตัวอยางภาพมาร์คเกอร์ เพ่ือให้ผู้ใช้งานเข้าใจ  
และเห็น 

 

ความ 

แบบประเมินฉบับนี้มี 
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ภาคผนวก  ง 

การรับรองการน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์



44 
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ภาคผนวก  จ   

วิธีใช้งานแว่น VRPark  

แว่นตาเสมือนจริง 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เจษฎาพร ปาค าวัง 
2. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr.Jetsadaporn Pakamwang 
3. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน  3660700337775 
4. ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

เวลาที่ใช้ท าวิจัย (10 ชั่วโมง: สัปดาห์) 
หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และ
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราช
ภัฎเพชรบูรณ์ / หมายเลขโทรศัพท์สถานที่ท างาน 056717100 ต่อ 4503 
เบอร์โทรศัพท์ส่วนตัว 082-669-5539   
E-mail jetsadaporn.pa@pcru.ac.th 

5. ประวัติการศึกษา 
วท.บ. วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยราชภฏัเพชรบูรณ์, 
2546 
วท.ม. วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ) มหาวิทยาลัยนเรศวร 2551 

6. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
7. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ 

โดยระบุสถานภาพในการท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้า
โครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละผลงานวิจัย  
7.1  หัวหน้าโครงการวิจัย :  

  7.1.1  ชื่อโครงการวิจัย การศึกษาผลสัมฤทธิ์การจัดการเรียนการสอน โดยใช้ผัง
ความคิดทางปัญญา วิชา ระบบคอมพิวเตอร์และสถาปัตยกรรม ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (2559)    

  7.1.2  ชื่อโครงการวิจัย  ความหลากหลายทางชีวภาพและการใช้ประโยชน์จาก
เห็ดในพ้ืนที่อ่างเก็บน้ าคลองล ากง อ าเภอหนองไผ่ จังหวัดเพชรบูรณ์  (2558) 
7.1.3 ชื่อโครงการวิจัย การศึกษาคุณภาพน้ าในในเขตรักษาพันธุ์สัตว์ป่าตะเบาะ
และห้วยใหญ่ อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ (2557) 

  7.1.4 ชื่อโครงการวิจัย  การใช้ ชุด กฎ กติกา เงื่อนไขในการเช็คเวลาเรียนเพ่ือ
พัฒนาพฤติกรรมการเข้าเรียน ของนักศึกษาที่ลงทะเบียนในรายวิชา เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือชีวิต (2557) 
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ประวัติผู้ร่วมวิจัย 
 

1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายประกายแก้ว  กู่สันเทียะ 
2. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr.prakarkaew kusunthear 
3. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน  1670500206972 
4. ต าแหน่งปัจจุบัน พนักงานปฏิบัติการ  

เวลาที่ใช้ท าวิจัย - 
หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และ
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ์ /  
หมายเลขโทรศัพท์สถานที่ท างาน 056717100 ต่อ 4503 
เบอร์โทรศัพท์ส่วนตัว 0961988199   
E-mail prakaykaew.ku@pcru.ac.th 

5. ประวัติการศึกษา 
วท.บ. วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยราชภฏัเพชรบูรณ์, 
2556 

6. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
7. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยทั้งภายในและภายนอกประเทศ 

โดยระบุสถานภาพในการท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้า
โครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละผลงานวิจัย  
7.1  หัวหน้าโครงการวิจัย :   - 
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วิธีใช้งานแว่น VRPark แว่นตาเสมือนจริง 

 
รูปที่ xxx  แว่นตา VRPark ใช้ร่วมกับสมาร์ทโฟน 

ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 
 

วิธีใช้งานแว่น VRPark อย่างถูกต้อง 
 
1. เตรียมอุปกรณ์ 
 - ตรวจสอบว่าโทรศัพท์ของคุณรองรับ Gyroscope Sensor (เซ็นเซอร์วัดการเคลื่อนไหว) 
 - ดาวน์โหลดแอป VR ที่รองรับ เช่น Google Cardboard, VR Player, VR Games จาก Play 
Store หรือ App Store 
2. ใส่สมาร์ทโฟนเข้าแว่น VRPark 
 - เปิดฝาหน้าของแว่น VR 
 - วางสมาร์ทโฟนให้อยู่ตรงกลางของเลนส์แว่น 
 - ปรับต าแหน่งให้ภาพอยู่กึ่งกลางของหน้าจอ 
 - ปิดฝาให้แน่น 
3. ปรับแว่น VR ให้เหมาะสม 
 - ปรับโฟกัสเลนส์ ด้วยปุ่มเลื่อนบนแว่น เพ่ือให้ภาพชัดขึ้น 
 - ปรับสายรัดศีรษะ เพ่ือให้สวมใส่สบายและไม่หลวมเกินไป 
4. ควบคุมการใช้งาน 
 - หากแอปมี โหมด VR (Split-Screen/แบ่งจอ) ให้เปิดใช้งาน 
 - หากแว่นไม่มีปุ่มกด ให้ใช้ รีโมทบลูทูธ หรือ เมาส์ไร้สาย ควบคุมการเล่น 
 - บางเกมรองรับการเคลื่อนหัวเพ่ือควบคุมทิศทาง 
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5. ค าแนะน าเพ่ิมเติม 
 - ใช้งานครั้งละไม่เกิน 20-30 นาที เพื่อลดอาการเวียนหัว 
 - หลีกเลี่ยงการใช้ในที่แสงจ้าเพราะอาจสะท้อนเข้าตา 
 - ท าความสะอาดเลนส์เป็นประจ าด้วยผ้าเช็ดเลนส์ 
  

 
รูปที่ xxx  ภาพแสดงต าแหน่งของตัวปรับเลนส์ของแว่น VR 

ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 
 

Adjust PD (Pupillary Distance)  
 ใช้ปรับระยะห่างระหว่างเลนส์ให้ตรงกับระยะห่างระหว่างดวงตาของผู้ใช้ เพ่ือให้มองเห็นภาพ
ได้ชัดเจนและลดอาการเมื่อยล้าของดวงตา 
 
Adjust Object Distance  
 ใช้ปรับระยะโฟกัสของเลนส์ เพื่อให้ภาพชัดขึ้นและเหมาะสมกับสายตาของผู้ใช้ 
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รูปที่ xxx  ภาพแว่น VR แสดงส่วนประกอบหลักของแว่นและฟังก์ชันการท างาน 

ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 
วิธีการใช้งานแว่น VR  ส าหรับผู้ที่ต้องการตั้งค่าและใช้งานแว่น VR อย่างถูกต้อง 

Shell (โครงแว่น)  
 เป็นตัวโครงสร้างหลักของแว่น VR ที่ใช้รองรับอุปกรณ์ท้ังหมด 
Adjust Button (ปุ่มปรับค่า)   
 ใช้ส าหรับปรับระยะห่างของเลนส์หรือโฟกัสให้เหมาะสมกับสายตา 
Lenses Combination (ชุดเลนส์)  
 เลนส์ที่ใช้แสดงภาพจากสมาร์ทโฟน ช่วยให้สามารถมองเหน็ภาพแบบ 3D หรือ 360 องศา 
Mobile Phone Fixation Piece (ที่ยึดสมาร์ทโฟน)  
  ส่วนที่ใช้ล็อคโทรศัพท์ให้อยู่กับที่ภายในแว่น VR 
Elastic Sponge Pad (ฟองน้ ารองรับ)  
 แผ่นรองฟองน้ าที่ช่วยลดแรงกดจากแว่น VR ท าให้สวมใส่สบายขึ้น 
Cover (ฝาครอบ)  
 ฝาปิดด้านหน้าที่สามารถเปิด-ปิดได้ เพ่ือใส่หรือถอดสมาร์ทโฟน 
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รูปที่ xxx  การใส่โทรศัพท์เข้าไปในอุปกรณ์ VR เพ่ือรับชมเนื้อหาแบบสามมิติ 

ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 
 

 การใส่โทรศัพท์เข้าไปในอุปกรณ์ VR เพ่ือรับชมเนื้อหาแบบสามมิติโดยมีขั้นตอนดังนี้: 
 เปิดชิ้นส่วนยึด (fix piece) 
 วางโทรศัพท์มือถือเข้าไป และปรับการจัดวางให้ตรงกับหน้าจอแยก (split screen) 
 กดเพ่ือให้ชิ้นส่วนยึดล็อกเข้ากับโทรศัพท์ 
 ปิดฝาครอบ แล้วสามารถเพลิดเพลินกับภาพ 3D ได้ 

  
 

 
รูปที่ xxx  การใช้งานของปุ่มและพอร์ตเชื่อมต่อภายในอุปกรณ์ 

ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 
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 ระบบควบคุมเสียงและหูฟัง ซึ่งมีองค์ประกอบหลักดังนี้: 
 ปุ่มปรับระดับเสียง / ปุ่มหยุดชั่วคราว (Volume buttons/Pause button): ใช้ส าหรับ

ควบคุมเสียงขณะรับชม 
 ช่องเสียบหูฟัง (Plus the headphone): จุดเชื่อมต่อหูฟังเพ่ือรับเสียงจากอุปกรณ์ 
 รูส าหรับสายหูฟัง (Jack headphone wire hole): ช่องส าหรับให้สายหูฟังลอดผ่าน เพื่อ

ป้องกันไม่ให้สายเกะกะขณะใช้งาน 
  

 
รูปที่ xxx  ปุ่มควบคุม ระบบควบคุมเสียงและหูฟัง 

ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 
 
ภาพนี้แสดงไดอะแกรมของปุ่มควบคุมที่ประกอบด้วย 3 ปุม่หลัก ได้แก่ 

 ปุ่มบน – "Volume +" ใช้ส าหรับเพ่ิมระดับเสียง 
 ปุ่มกลาง – "Play/ON-OFF" ใช้ส าหรับเล่น/หยุด หรือเปิด/ปิดอุปกรณ์ 
 ปุ่มล่าง – "Volume -" ใช้ส าหรับลดระดับเสียง 
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วิธีการใช้  รีโมทคอนโทรลไร้สาย 
 

 
รูปที่ xxx  ปุ่มต่างๆ บนรีโมทคอนโทรลไร้สาย 
ที่มา : https://manuals.plus/th/vrpark/ 

 
ปุ่มต่างๆ บนรีโมทคอนโทรลไร้สาย ซึ่งมักใช้ร่วมกับอุปกรณ์ VR หรืออุปกรณ์มือถือ โดยมีรายละเอียด
ของปุ่มดังนี้: 

 360° Control Rocker: ใช้ส าหรับควบคุมทิศทาง 
 Power Button: กดค้างเพ่ือเปิด/ปิดอุปกรณ์ 
 Mode Key (A): ใช้เปลี่ยนโหมด (VR, selfie, video) 
 Function Key (B): ใช้ส าหรับโหมดเกม 
 Function Key (C): ใช้ส าหรบัโหมดเพลงและวิดีโอ 
 Function Key (D): ใช้เป็นเมาส์และโหมดถ่ายเซลฟ่ี 
 Function Switch Key (@): ใช้ส าหรับเปลี่ยนโหมด โดยตอ้งกดปุ่มนี้ก่อนแล้วตามด้วยปุ่ม 

A/B/C/D 
ค าแนะน าเพ่ิมเติมที่ด้านล่างของภาพระบุว่า หากต้องการเปลี่ยนโหมด ต้องกดปุ่ม "@" ก่อน แล้วจึง
กดปุ่ม A, B, C หรือ D เพ่ือเลือกโหมดที่ต้องการ 
 
 
 
 
 
 
 



53 
 

วิธีใช้งาน Google Cardboard บนมือถือ 
 

 
 

รูปที่ xxx  ภาพหน้าจอ แอป Google Cardboard 
ที่มา : https://play.google.com 

 
1. ดาวน์โหลดแอป Google Cardboard 

 ส าหรับ Android: ไปที่ Google Play Store แล้วค้นหา Google Cardboard 
 ส าหรับ iPhone (iOS): ไปที่ App Store แล้วค้นหา Google Cardboard 

2. เตรียมอุปกรณ์ Google Cardboard 
 ประกอบแว่น VR Google Cardboard ตามคู่มือ 
 ตรวจสอบให้แน่ใจว่าสมาร์ทโฟนของคุณรองรับ VR และมีหน้าจอขนาดเหมาะสม (4-6 นิ้ว) 

3. ตั้งค่าแอป Google Cardboard 
 เปิดแอป Google Cardboard 
 สแกน QR Code ที่อยู่บนแว่น VR (หากมี) เพ่ือปรับการตั้งค่าความเข้ากันได้ 
 ท าตามค าแนะน าบนหน้าจอ 

4. ใส่สมาร์ทโฟนลงใน Google Cardboard  
 เปิดแอป VR หรือวิดีโอ 360° 
 วางโทรศัพท์เข้าไปในช่องของแว่น VR 
 ปิดฝาครอบและสวมใส่แว่น 

5. เพลิดเพลินกับคอนเทนต์ VR  
 ใช้ปุ่มกดบน Google Cardboard หรือขยับศีรษะเพื่อควบคุมการน าทาง 
 สามารถดาวน์โหลด แอป VR เพ่ิมเติม ได้จาก App Store หรือ Google Play เช่น YouTube 

VR, VR Games, VR Tours 
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6.แอปที่แนะน าส าหรับ Google Cardboard 
 Google Cardboard – แอปหลักท่ีใช้ทดลอง VR 
 YouTube VR – ดูวิดีโอ 360° และ VR 
 Google Street View – ส ารวจโลกเสมือนจริง 
 Fulldive VR – แพลตฟอร์มโซเชียล VR 
 VR Games – เกม VR ต่างๆ เช่น VR Roller Coaster, VR Horro 


