
 

188 
 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเท่ียวอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร 

กรกช  ขันธบุญ1*  และจิรวัฒน  พิระสันต2 
 

The Development of Smart Phone Applications using Augmented Reality Technology in 
Tourism of Kamphaeng Phet Historical Park  

Korrakoch  Kantaboon1*   and Jirawat  Phirasant2 
 
1-2คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร  
1-2Faculty of Architecture, Naresuan University 
* Corresponding author. E-mail address:  ajkorrakoch@gmail.com 
  Received  October 10, 2018         revised  Febuary 22, 2019          accepted   April 26, 2019 

____________________________________________________________________________________________ 
 

บทคัดยอ 
 
 วัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1) เพื ่อวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดานการทองเที ่ยวของในอุทยานประวัติศาสตร
กำแพงเพชร 2) เพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการ
ทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร และ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใช
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ การสำรวจ การ
สัมภาษณเจาะลึก การสังเกตแบบมีสวนรวม แบบสอบถาม และประชุมสัมมนา เพ่ือการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใช
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร โดยมีการพัฒนา 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 
วิเคราะหขอมูลสารสนเทศดานการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร ข้ันท่ี 2 พัฒนาและสรางแอปพลิเคชันบนสมารต
โฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร ขั้นที่ 3 ประเมินคุณภาพของแอป
พลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร ข้ันท่ี 4 ประเมิน
ความพึงพอใจของแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร
กำแพงเพชร ขั้นที่ 5 สรุปและอภิปรายผลขอเสนอแนะ ผลการประเมินความคุณภาพแอปพลิเคชัน พบวา อยูในระดับเหมาะสม
มาก มีคาเฉลี่ย 4.23 และคาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.08 และผลประเมินความพึงพอใจของนักทองเที ่ยว พบวา อยู ในระดับ
เหมาะสมมาก มีคาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
คำสำคัญ :  เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง สมารตโฟน แอปพลเิคชัน อุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร รูปแบบสันนิษฐาน 
               โบราณสถาน 

 

ABSTRACT 
 
 The objectives of this research are comprised of three sections 1) To analyze the tourist information 
of Kamphaengphet Historical Park, 2) To development and evaluation of an application on a smart phone 
applications using augmented reality technology in tourism of Kamphaeng Phet Historical Park, and 3) to 
evaluate the satisfaction of application development on smart phone applications using augmented reality 
technology for Kamphaeng Phet Historical Park’s tourism. The research tools included in-depth interview 
participated observation questionnaires and seminar. For the development of smart phone applications using 
augmented reality technology for Kamphaeng Phet Historical Park’s tourism there are 5 steps of development 
more deployed 1) To analyze tourist information in Kamphaengphet Historical Park, 2) to develop and create 
smart phone using augmented reality technology for Kamphaeng Phet Historical Park’s tourism, 3) to evaluate 
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the quality of the application on the smart phone using augmented reality technology for Kamphaeng Phet 
Historical Park’s tourism, 4) to evaluate the satisfaction of the smartphone application using virtual reality 
technology for Kamphaeng Phet Historical Park’s tourism and, 5) to summarize and discuss the feedback. 
Assessment of the quality of an application that is very well suited to an average of 4.23 and the standard 
deviation of 0.08. Moreover, the evaluation of tourist satisfaction is very good with an average of 4.28 and the 
standard deviation of 0.01 
Keyword :  Augmented reality, Smart Phone, Application, Tourist, Historical Park, Ruins and Reconstructed 

 

บทนำ 
 การเปดตัวโทรศัพทมือถือรุนใหมเปนอีกหนึ่งนวัตกรรมที่สามารถที่สามารถตอบโจทยนโยบายไทยแลนด 4.0 ไดเปน
อยางดี ดวยการทำงานที่นอกเหนือจากการโทรออกและรับสายแลว ยังใชงานไดสารพัดประโยชนเรียกวา “สมารตโฟน” การ
สื่อสารบนโลกจึงพัฒนากาวไปสูยคุที่ทุกคนสวนใหญตองแสวงหา เพื่อที่จะมีสมารตโฟนเปนของตัวเอง ดังที่นิยมเรียกยุคนี้กนัวา 
“ยุคแหงสมารตโฟน” สมารตโฟนเปนที่นิยมอยางแพรหลายในปจจุบันเปนผลมาจากความสามารถของสมารตโฟนสามารถ
ทำงานไดหลากหลาย สามารถรองรับการใชงานอินเทอรเน็ตผาน 4G WiFi และสามารถใชงานโซเชียลเน็ตเวิรคและแอปพลิเคชัน 
ซึ่งเปนทางเลือกสำหรับสมารตโฟนในยุคที่ 4 ที่มีการใชงานที่รวดเร็วทำใหการใชงานผานอุปกรณสื่อสารเติบโตขึ้นอยางกาว
กระโดด เทคโนโลยีการสื่อสารมีการนำไปใชในวงกวางในการเชื่อมโยงผูคนเขาหากัน เหตุผลดังกลาวทำใหโลกกาวไปสูการ
เปลี่ยนแปลงและสงผลทำใหมีการปรับกลยุทธดานการตลาดใหทันกับสังคมใหมที่เรียกวา “ยุคของโลกดิจิทัล” ผูใชสวนใหญใช
ในทางติดตอสื่อสารผานโซเชียลมีเดียผานโปรแกรมในลักษณะซอฟตแวร (Software) ท่ีเรียกวา “แอปพลิเคชัน (Application)” 
เปนโปรแกรมประยุกตสำหรับอุปกรณเคลื่อนท่ีท่ีพัฒนาใหใชกับสมารตโฟนโดยโปรแกรมจะชวยตอบสนองความตองการของผูใช
และยังสนับสนุนใหผูใชโทรศัพทไดใชงานงายยิ่งขึ้น แอปพลิเคชันสามารถใชงานบนระบบปฏิบัติการบนโทรศัพทมือถือสมารต
โฟน โดยมีหลายมีบริษัทที่เปนผูผลิตและพัฒนาระบบเพื่อรองรับกับสมารตโฟนรายใหญคือ ไอโอเอส (IOS) เปนของบริษัทแอป
เปล ดาวนโหลดโดยผานทางแอปสโตร (App Store) และแอนดรอยด (Android) ของบริษัทกูเกิลสามารถรองรับสมารตโฟนได
เชนเดียวกัน ดาวนโหลดโดยผานทาง กูเกิลเพลยสโตร (Google Play Store) ในระบบเครอืขายของบริษัทกูเกิล (สุชาดา พลาชัย
ภิรมยศิล, 2554, หนา 110-115) นอกจากการท่ีระบบฟงกชันในสมารตโฟนสามารถทำงานไดเกินความคาดหมาย สมารตโฟนจึง
ไดเปนสวนหนึ่งในการสรางความสะดวกสบายใหกับชีวิตประจำวันอีกดวย ทำใหสมารตโฟนเปนสวนหนึ่งของวิถีการดำเนินชีวิต
ของมนุษยในปจจุบัน 
 เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ หรือเรียกสั้น ๆ วา AR เปนอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่มีการพัฒนามาอยางตอเนื่องจาก
เทคโนโลยีคิวอาร (QR) เพื่อใชงานในดานการใหขอมูลที่มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (Augmented 
Reality) เปนเทคโนโลยีใหมที่ผสมผสานกันระหวางโลกแหงความจริง (Real World) กับโลกเสมือนจริง (Virtual World) เมื่อ
เอามารวมกันจะเรียกวาความจริงเสมือน และระบบเสมือนจริงเสริมหรือภาพเสมอืนจริง เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง มีจุดประสงค
เพื่อเสริมความเปนจริงในโลกจริงมากกวาการสรางสภาพแวดสภาพแวดลอมเทียมรอบ ๆ ซึ่งมีการปฏิสัมพันธในเวลาจริง และ
สามารถสรางภาพในระบบเปนในรูปแบบสามมิติ ท่ีสามารถเขาไปซอนทับกับสภาพแวดลอมจริงเพ่ือเปนการขยายสภาพแวดลอม
ความจริงเขาไปสูสภาพแวดลอมท่ีเสมือนจริงอีกดวย(Real time) (Azuma, 1997, P.355-385 ) การทองเท่ียวเชิงประวัติศาสตร
และวัฒนธรรมเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ทำรายไดใหกับประเทศไทย เปนการทองเท่ียวในลักษณะยอนยุคและมีประวัติศาสตร
ยาวนานในสมัยอดีดตกาลของประเทศไทย การใหขอมูลขาวสารเชิงประวัติศาสตรเปนการใชสื ่อในรูปแบบหนึ่งที ่ทำให
นักทองเท่ียวรับรูและเขาใจในขาวสารขอมูลสารสนเทศทางประวัติศาสตร สื่อท่ีใชท่ัวไปในการใหขอมูลแกนักทองเท่ียวในอุทยาน
ประวัติศาสตรมีหลายรูปแบบและมีหนาท่ีแตกตางกันออกไป  
 ผูวิจัยมีแนวคิดในการใหขอมูล โดยการใชเทคโนโลยีสมัยใหมเขามาชวยในเรื่องการใหขอมูลของโบราณสถานในอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร ซึ่งเปนการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนเกี่ยวกับการใหขอมูลสารสนเทศที่ทดแทนหนังสือคูมือ
แนะนำการทองเท่ียวหรือเว็บไซตทองเท่ียว รวมไปถึงขอมูลสารสนเทศดานการชวยเหลืออ่ืน ๆ และนำเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 
เขามาผสมผสานกับแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน เพ่ือทำใหขอมูลในระบบเปนรูปแบบเวลาจริง ท่ีเหมาะสม โดยการระบุตำแหนง
พิกัดบนพื้นผิวโลกเวลานักทองเที่ยวคนหาตำแหนงโบราณสถานและสามารถสรางโบราณสถานในรูปแบบ 3 มิติทับซอนกับ
โบราณสถานจริง เมื่อนักทองเที่ยวตองการขอมูลจากโบราณสถานระบบจะทำการใหขอมูลที่อยูในรูปแบบเวลาจริง เมื่ออยูใน
บริเวณตำแหนงของโบราณสถานที่นักทองเที่ยวไดเขามาเท่ียวชมอีกดวย เทคโนโลยีเหลาน้ีจะนำมาประยุกตเพื่อสรางระบบ
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บริการขอมูลสารสนเทศดานการทองเที ่ยวอุทยานประวัติศาสตรดวยแอปพลิเคชันขอมูลการทองเที ่ยวโดยใชเทคโนโลยี
ภาพเสมือนจริงสำหรับนักทองเที่ยวในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร โดยตอบสนองขอมูลของระบบภาพเสมือนจริงกับตำ
เหนงโบราณสถานและการใชงานในเวลาจริงบริเวณโบราณสถานเปนการเพิ่มความสมจริงและงายตอการใหขอมูลใหแก
นักทองเท่ียวในอุทยานประวัติศาสตร 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพ่ือวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดานการทองเท่ียวของในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 2.  เพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการ
ทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 3.  เพื่อประเมินความพึงพอใจของการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการ
ทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยใชวิธีวิทยาแบบผสมผสาน กลาวคือ การศึกษาเชิงประวัติศาสตรท่ีเก่ียวของกับพ้ืนท่ีเปาหมายไมวาจะเปนเอกสาร
หรือประวัติศาสตรจากการบอกเลาก็ตาม อีกทั้งการวิจัยเชิงสำรวจเพื่อศึกษาพื้นที่และโครงสรางองคประกอบของโบราณสถาน 
หลังจากนั้นจึงศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณเจาะลึก และสังเกตแบบมีสวนรวม รวมถึงการกลุมสัมมนา ซึ่งสามารถ
อธิบายตามข้ันตอนดังน้ี 
 ขั้นท่ี 1 วิเคราะหขอมูลสารสนเทศดานการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวิธีวิทยาแบบผสมผสานในการวิจัยเชิงประวัติศาสตรการวิจัยเชิงสำรวจเพื่อวิเคราะหขอมูล
สารสนเทศดานการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรชุมชนที่อยูในพื้นท่ีเปาหมาย หลังจากนั้นจึงศึกษาเชิงคุณภาพ 
โดยการสังเกตการมีสวนรวม และการสัมภาษณแบบเจาะลึก ไดแก การศึกษาภาคเอกสาร วิธีศึกษาเชิงสำรวจ วิธีการศึกษาเชิง
คุณภาพไดจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก การสังเกตแบบมีสวนรวม โดยมีรายละเอียดในการดำเนินงานการวิเคราะหขอมูล
สารสนเทศดานการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรไวดังน้ี 1.ดานสื่อสิ่งพิมพ 2.ปายอำนวยความสะดวก 3.สัญลักษณ 
4.โมเดลจำลอง 5.สื่อโซเชียลมีเดีย 6.ศูนยใหขอมูล 7.การใชภาพและสัญลักษณตามปายตาง ๆ ของอุทยานประวัติศาสตร 8.
ลักษณะโครงสรางสถาปตยกรรมโบราณที่ในอุทยานประวัติศาสตร 9.ขอมูลเชิงประวัติศาสตรตามโบราณสถานในอุทยาน
ประวัติศาสตร 10.ขอมูลรานอาหาร 11.ขอมูลที่พัก 12. ขอมูลการขนสง 13.กิจกรรมทางอุทยานประวัติศาสตร 14.ขอมูลทาง
ประวัติศาสตร 15.ขอมูลสถานที่ทางประวัติศาสตร 16.ขอมูลรูปแบบสันนิษฐานโครงสรางโบราณสถาน 17.ขอมูลการใหบรกิาร
เสนทาง 18.ขอมูลท่ีพัก 19.ขอมูลรานอาหาร การสัมภาษณแบบเจาะลึกมีประชากรและกลุมตัวอยางท่ีเปนบุคลท่ีมาเท่ียวหรือมา
ใชบริการและบุคคลที่เกี่ยวของกับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรโดยใชวิธีการเลือกแบบลูกโซ โดยใชกลุมตัวอยางจำนวน 
23 ทาน ไดแก นักวิชาการโบราณคดี จำนวน 2 ทาน ตัวแทนหนวยงานราชการ จำนวน 2 ทาน ตัวแทนนักทองเท่ียว จำนวน 14 
ทาน และตัวแทนผูประกอบการทางการทองเท่ียว จำนวน 5 ทาน 
 ขั้นท่ี 2 พัฒนาและสรางแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมอืนจริงสำหรับการทองเท่ียวอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 1.  การพัฒนารูปแบบของขอมูลสารสนเทศดานการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 การวิเคราะหเพื่อใหไดเกณฑการใหขอมูลแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการ
ทองเที ่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรตามขั้นท่ี 1 เพื ่อวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดานการทองเที ่ยวของในอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชรโดยการวิเคราะหเปรียบเทียบในมิติตาง ๆ เพื่อใหไดเกณฑมาตรฐานการใหขอมูลแกนักทองเที่ยว 
นำไปสูขั ้นตอนในการพัฒนา โดยวิเคราะหจาก รูปแบบของการใหขอมูลดานสารสนเทศทั ่วไปในการทองเที ่ยวอุทยาน
ประวัติศาสตร รูปแบบการใหขอมูลดานประวัติศาสตรโบราณสถานในอทุยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร รูปแบบความตองการ
การใหขอมูลสารสนเทศในการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 2.  การพัฒนารูปแบบของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับขอมูลสารสนเทศดานการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตร
กำแพงเพชร 
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 2.1  การวิเคราะหมาตรฐานการใชงานเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง โดยการศึกษาเอกสาร วรรณกรรม งานวิจัยท่ี
เกี่ยวของกับเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงจากทั้งในประเทศและตางประเทศ เพื่อใหไดเกณฑมาตรฐานของการใหขอมูลในรูปแบบ
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 20 เรื่อง 
 2.2  การวิเคราะหรูปแบบเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง โดยวิเคราะหจากคุณสมบัติโปรแกรมสรางภาพเสมือนจริงและ
วิเคราะหชุดพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 
 2.3  พัฒนาโมเดล 3 มิติรูปแบบสันนิษฐานโบราณสถานและกำหนดพิกัดของการเกิดภาพเสมือนจริง 
 3.  การพัฒนารูปแบบของแอปพลิเคชันการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 3.1  การวิเคราะหอัตลักษณของอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 3.2  การวิเคราะหการออกแบบกราฟกบนแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน โดยการศึกษาเอกสาร วรรณกรรม งานวิจัยท่ี
เกี่ยวของกับเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงจากทั้งในประเทศและตางประเทศ เพื่อใหไดเกณฑมาตรฐานของการใหขอมูลในรูปแบบ
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 20 เรื่อง 
 3.3  การวิเคราะหการออกแบบแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน โดยการศึกษาเอกสาร วรรณกรรม งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงจากทั้งในประเทศและตางประเทศ เพื่อใหไดเกณฑมาตรฐานของการใหขอมูลในรูปแบบเทคโนโลยี
ภาพเสมือนจริง 20 เรื่อง 
 3.4  การออกแบบกราฟกและการออกแบบแอปพลิเคชัน โดยใชผลการวิเคราะหจากอัตลักษณของอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร ขอมูลสารสนเทศ และการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช 
 3.5  การประเมินความพึงพอใจการออกแบบกราฟกและแอปพลิเคชันจากผูทรงคุณวุฒิจำนวน 5 คน 
 3.6  วิเคราะหผลการประเมินความพึงพอใจการออกแบบจากผูทรงคุณและปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำเพื่อนำไป
พัฒนาแอปพลิเคชันตนแบบ 
 3.7  การพัฒนาแอปพลิเคชันตนแบบ  
 ขั้นที่ 3 ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยว
อุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 1.  การประเมินคุณภาพเกณฑการออกแบบ โดยใชวิธีการสัมมนาตรวจประเมินรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน
โดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร โดยการจัดประชุมสัมมนาและการตรวจ
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร
กำแพงเพชร จาก ผูทรงคุณวุฒิดานคอมพิวเตอร นักวิชาการณโบราณคดี ผูทรงคุณวุฒิดานออกแบบ ตัวแทนนักทองเที่ยว 
ตัวแทนผูประกอบการทางการทองเท่ียว  
 2.  วิเคราะหผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับ
การทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 3.  ปรับปรุงแกไขแอปพลิเคชันตามคำแนะนำจากผูทรงคุณวุฒิเพ่ือพัฒนาการใชงานแอปพลิเคชันใหมีคุณภาพมากข้ึน 
 ขั้นที่ 4 ประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการ
ทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 1.  แอปพลิเคชันที่ไดรับการปรับปรุงแกไข ผูวิจัยไดทำการทดสอบการใชงานจริงโดยการนำแอปพลิเคชันไปใชกับ
สภาพแวดลอมและการใชงานจริงพรอมทำการประเมินความพึงพอใจที่มีตอแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยี
ภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยานประวตัิศาสตรกำแพงเพชรจากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยว จำนวน 385 คน โดยการ
คํานวณขนาดตัวอยางดวยวิธีของ ทาโร ยามาเน (Taro Yamane, 1973, p. 125)  
 2.  วิเคราะหผลการประเมินความพึงพอใจจากนักทองเท่ียวท่ีมีการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยี
ภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
 3.  ปรับปรุงแกไขแอปพลิเคชันที่ไดจากการใชงานจริงของนักทองเที่ยวในสวนของขอผิดพลาดทีเ่กิดขึ้นจากผูใชงานท่ี
หลากหลาย เพ่ือพัฒนาเปนแอปพลิเคชันใหมีความเสถียรตอการใชงานและสมบูรณแบบมากข้ึนตอไป 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดำเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการ
ทองเที ่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรมีผลสรุปการทำงานคือ วัตถุประสงคเพื ่อวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดานการ
ทองเท่ียวของในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร โดยมีข้ันตอนดังน้ี  
 การวิเคราะหรูปแบบการใหขอมูลดานสารสนเทศทั่วไปในการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรในเรื่องของการใชสื่อ
ประชาสัมพันธสารสนเทศของอุทยานประวัติศาสตร 10 แหง แสดงใหเห็นถึงการใชสื่อประชาสัมพันธดานขอมูลสารสนเทศกับ
นักทองเท่ียวท่ีแตกตางกันออกไปตามพ้ืนท่ีของแตละหนวยงาน ผูวิจัยไดสำรวจพ้ืนท่ีเก็บขอมูลท้ังหมดไดผลวิเคราะหการใหขอมลู
สารสนเทศพบวามทีั้งหมด 21 ขอมูล ไดแก 1. แผนพับแนะนำอุทยาน 2. หนังสือแนะนำอุทยาน 3. บัตรเขาชมอุทยาน 4. ปาย
บอกทาง 5. ปายช่ือและขอมูลโบราณสถาน 6. ปายบอกกฎระเบียบ 7. ปายบอกเวลาเปด-ปด 8. ปายบอกคาธรรมเนียม 9. ปาย
บอกกิจกรรม 10. ปายตูรับความคิดเห็น 11. ปายแผนท่ีอุทยาน 12. ปายจำหนายบัตร 13. สัญลักษณหามฝาฝน 14. สัญลักษณ
หองน้ำ 15. สัญลักษณอินฟอรเมชั่น 16. สัญลักษณจำหนายบัตร 17. ศูนยขอมูลพื้นฐาน 18. โมเดลจำลองแผนที่และวัด 19. 
เฟสบุค 20. อีเมล 21. เว็บไซด และเมื่อนำมาวิเคราะหและเปรียบเทียบการใชขอมูลสารสนเทศของอุทยานประวัติศาสตร
กำแพงเพชร ผลการวิเคราะหไดจำแนกประเภทขอมูลที่สามารถใชไดกับอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรออกเปน 6 ประเภท 
คือ 1. ประเภทปายอำนวยความสะดวกมีขอมูลจำนวน 10 ขอมูล ไดแก ปายบอกทาง ปายช่ือและขอมูลโบราณสถาน ปายบอก
กฎระเบียบ ปายบอกเวลาเปด-ปด ปายตูรับความคิดเห็น ปายแผนที่อุทยาน ปายจำหนายบัตร และปายหองน้ำ 2. ประเภท
สัญลักษณมีขอมูลจำนวน 5 ขอมูล ไดแก สัญลักษณหามฝาฝน สัญลักษณหองน้ำ สัญลักษณอินฟอรเมชั่น สัญลักษณมรดกโลก 
และสัญลักษณจำหนายบัตร 3. ประเภทโซเชียลมีเดียมีขอมูลจำนวน 1 จำนวน ไดแก เฟสบุค 4. ประเภทสิ่งพิมพมีขอมูลจำนวน 
3 ขอมูล ไดแก แผนพับแนะนำอุทยาน หนังสือแนะนำอุทยาน และบัตรเขาชมอุทยาน 5. ประเภทศูนยใหขอมูลอินฟอรเมชั่น มี
ขอมูลจำนวน 1 จำนวน ไดแก ขอมูลพื้นฐาน 6. ประเภทโมเดลจำลองมีขอมูลจำนวน 1 จำนวน ไดแก โมเดลจำลองแผนที่และ
วัด  
 การวิเคราะหรูปแบบการใหขอมูลสารดานประวัติศาสตรในโบราณสถานในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรเพ่ือใหได
เกณฑการใหขอมูลสารสนเทศดานประวัติศาสตรในการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรที่เหมาะสมกับนักทองเที่ยว ในการ
วิเคราะหโดยการสัมภาษณแบบเจาะลึก จากผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน ไดแก นักวิชาการณโบราณคดี ตัวแทนหนวยงานราชการ 
ตัวแทนนักทองเที่ยว และตัวแทนผูประกอบการทางการทองเที่ยวที่เกี่ยวของกับการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร เพื่อใหได
เกณฑการใหขอมูลในเรื่องประวัติความเปนมา ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยและเอกสารท่ีเก่ียวของดานประวัติศาสตรจากกรมศิลปากร
แลวนำมาวิเคราะหกับขอมูลสำภาษณเพื่อนำเสนอขอมูลที่ชัดเจนแกนักทองเที่ยว ผลการวิจัยพบการใหขอมูลเชิงประวัติศาสตร
กับนักทองเท่ียวในเรื่องของประวัติความเปนมา ตำนานความเช่ือ รูปแบบสันนิษฐาน และองคประกอบโบราณสถาน โดยจำแนก
ประเภทดังนี้ 1.ขอมูลประวัติศาสตรโบราณสถาน 23 วัด 2.โครงสรางทางสถาปตยกรรม ไดแก สถาปตยกรรม องคประกอบ
สถาปตยกรรมโบราณสถาน และประติมากรรม 3.ขอมูลรูปแบบสันนิษฐานโบราณสถาน 4.ขอมูลรูปแบบสีรูปแบบสันนิษฐานของ
โบราณสถาน การวิเคราะหรูปแบบความตองการการใหขอมูลสารสนเทศในการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรการสรางรูปแบบ
ความตองการขอมูลสารสนเทศในการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรไดจากการสัมภาษณแบบเจาะลึกและการ
สังเกตแบบมีสวนรวม เพ่ือใหไดรูปแบบความตองการขอมูลสารสนเทศท่ีเหมาะสมตอความตองการของนักทองเท่ียวและลักษณะ
พฤติกรรมของนักทองเที่ยวในการตัดสินใจทองเที่ยว โดยใชวิธีคัดกรองการใหขอมูลที่เหมือนกันโดยเลือกจากการที่ไดรับการ
แนะนำมากท่ีสุดแลวมาสรางเปนเกณฑความตองการของนักทองเท่ียว ผลการวิจัยพบวาความตองการของนักทองเท่ียวสวนใหญ
ตองการปจจัยในการทองเที่ยวไดแก 1.ความตองการบริการดานอาหาร 2.ความตองการบริการดานที่พักแรม 3.ความตองการ
บริการดานการคมนาคม 4.ความตองการบริการดานสื่อโซเชียวมีเดีย 
 ที่กลาวมาเปนการสรุปการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศเบื้องตนที่สามารถนำมาใชเปนขอมูลพื้นฐานใหกับแอปพลิเคชัน
การทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร สำหรับข้ันตอนตอไปคือการพัฒนาและสรางแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใช
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร ท่ีมีรูปแบบเปนแนวทางในการดำเนินการวิจัย
ในขั้นตอนนี้ไดแบงการดำเนินการวิจัยเปน 3 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 1.การพัฒนารูปแบบของขอมูลสารสนเทศดานการทองเที่ยว
อุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรในสวนการพัฒนานี้เปนการนำผลการวิเคราะหรูปแบบขอมูลสารสนเทศที่ไดจากการวิจัยใน
เบื้องตนนำมาเชื่อมโยงขอมูลสารสนเทศเขาดวยกันแลวออกแบบองคประกอบการใชงานขอมูลบนแอปพลิเคชัน จากการพฒันา
ในสวนน้ีเห็นถึงการเช่ือมโยงและการเขาถึงขอมูลบนแอปพลิเคชัน โดยการออกแบบไดแบงขอมูลออกเปน 2 ลักษณะตามการใช
งานของแอปพลิเคชันคือ การออกแบบองคประกอบของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงและการออกแบบองคประกอบของแอปพลิเค
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ชัน 2.การพัฒนารูปแบบของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับขอมูลสารสนเทศดานการทองเที ่ยวอุทยานประวัติศาสตร
กำแพงเพชร การทำใหนักทองเที่ยวสนใจเดินทางมาเที่ยวในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรนั้นตองมีแรงผลักดันแรงกระตุน
หรือแรงจูงใจ ผู วิจัยไดศึกษาการวิเคราะหมาตรฐานการใชงานเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง โดยไดศึกษารูปแบบเทคโนโลยี
ภาพเสมือนจริงและทำการวิเคราะหการนำเสนอขอมูล โดยศึกษาจากงานวิจัย เอกสาร บทความที่เกี่ยวของ และหาลำดับ
ประเด็นเนื้อหาที่เหมาะสมนำมาเปนเกณฑมาตรฐานในการพัฒนาเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง ดังนี้ อุปกรณมือถือ (Handheld) 
การสรางภาพ (Visualization) ตำแหนงและการติดตาม (Localization and Tracking) เวลาจริง (Real-Time) โลกแหงความ
จริง (Real-World) กราฟก (Graphics) แอปพลิเคชัน (Application) สวนติดตอกับผูใช (Interaction) ผูวิจัยไดใชชุดพัฒนา
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงและแบงประเภทการใชงานคือ ชุดพัฒนาภาพ 3 มิติสรางจากภาพขอมูลรูปแบบสันนิษฐาน
โบราณสถานของศาสตราจารย ดร.สันติ เล็กสุขุม (สันติ เล็กสุขุม, 2551, หนา 2) มีขอมูลอยู 6 โบราณสถาน โดยใชเปนตนแบบ
ในการสรางโมเดลข้ึนมาใหมและใสแสงตกกระทบกับโมเดลเพ่ือใหเห็นความสมจริงเวลาใชงานในรูปแบบภาพเสมือนจริง และชุด
พัฒนาภาพเสมือนจริงท่ีรองรับการทำงานรวมกับระบบการระบุพิกัดตำแหนงและรองรับระบบแอนดรอยด ชุดพัฒนาน้ีไดทำการ
เปรียบเทียบวิเคราะหคุณสมบัติที่เหมาะสมในการพัฒนาของชุดพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง ผลการ
วิเคราะหพบวา Vuforia SDK มีระบบการระบุพิกัดตำแหนง และยังมีระบบเซนเซอรติดตามท่ีมีประสิทธิภาพสูงเพ่ือเอาไวติดตาม
พื้นที่เปาหมายสามารถรองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดสามารถติดตาม เพื่อจดจำภาพไดนำเสนอการทำงานของระบบการ
สรางภาพเสมือนจริงไดและสามารถสนับสนุนโปรแกรมยูนิตี้ที่เปนชุดพัฒนาหลักของการพัฒนาภาพเสมือนจริงอีกดวย โดยผล
การพัฒนาภาพเสมือนจริงที่เกิดขึ้นบนพิกัดตาม GPS ที่กำหนดไวในชุดพัฒนาตามจุดที่มีวัดตั้งอยู ซึ่งคาตำแหนงที่โมเดล 3 มิติ
เกิดข้ึนจะเกิดข้ึนตอเมื่อเขาไปในบริเวณวัดตามตำแหนงท่ีไดกำหนดคาระยะการเกิดเอาไว 
 

 
 

ภาพ 1 โมเดล 3 มิติรูปแบบสันนิษฐานวัดภายในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร 
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 3.การพัฒนารูปแบบของแอปพลิเคชันการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร การศึกษาจากอัตลักษณของ
อุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบกราฟกบนหนาจอแอปพลิเคชัน ใหเปนไปในแนวเดียวกันท่ี
สามารถสื่อถึงความหมายของอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร โดยจากการศึกษาเอกสารวรรณกรรมดานประวัติศาสตรความ
เปนมาของโบราณสถานภายในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรในอดีตจนถึงปจจุบัน การสำรวจพื้นที่ในบริเวณเขตอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร การใหขอมูลนักทองเที ่ยว และการดำรงชีวิตและทำกิจกรรมในแตละวันของคนกำแพงเพชรท่ี
เกี่ยวของกับอุทยานประวัติศาสตร โดยสวนประกอบตาง ๆ ที่ไดศึกษานำมาใชในการออกแบบกราฟกและการออกแบบแอป
พลิเคชัน โดยวิเคราะหในเรื่องของการออกแบบเครื่องหมาย การออกแบบสัญลักษณ และเรื่องการออกแบบสีและพื้นหลัง การ
ออกแบบหนาจอเมนูหลัก การออกแบบหนาจอเมนูประวัติโบราณสถาน การออกแบบหนาจอการใหขอมูล การออกแบบหนาจอ
เมนูหลักในรูปแบบภาพเสมือนจริง การออกแบบหนาจอการใหขอมูลในรูปแบบ AR การออกแบบหนาจอแผนที่ในรูปแบบ
ภาพเสมือนจริง การออกแบบท่ีกลาวมาไดจากการวิเคราะหจากงานวิจัยและเอกสารท่ีเก่ียวของ โดยแบงเปน 2 ดานท่ีสามารถใช
เปนมาตรฐานการพัฒนารูปแบบของแอปพลิเคชัน ไดแก ดานการออกแบบกราฟก ประกอบดวย 1.องคประกอบโดยรวมดู
สวยงาม สะดุดตานาสนใจ 2.มีความโดดเดนและจดจำงาย 3.ใชงานที่หลากหลายบนสื่อตาง ๆ 4.มีสีสันที่สื่อความหมาย 5.
สามารถสื่อถึงความหมายไดชัดเจน 6.มีความเปนสากลที่สามารถเขาใจตรงกันได 7.สามารถสะทอนถึงตัวตน 8.มีเอกลักษณ
เฉพาะตัว 9.เอกลักษณไมซ้ำใคร 10.มีความเหมาะสมและสอดคลองกับองคกร และดานการออกแบบแอปพลิเคชัน ประกอบดวย 
1.การออกแบบสวนเมนูการใชงาน 2.การเขาถึงขอมูล 3.การแสดงผลการตอบสนอง 4.การสรางความแตกตาง ความนาสนใจ 5.
รูปแบบการปฏิสัมพันธ 4.การดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชัน เมื่อนำแบบที่ไดรับการคัดเลือกมาปรับปรุงแกไขจากขอเสนอแนะ
จากผูเชียวชาญจำนวน 5 ทาน นำมาเขาสูขั้นตอนการสรางแอปพลิเคชันเบื้องตน โดยการสรางและพัฒนาโปรแกรมขั้นตอนใน
การเขียนภาษาคอมพิวเตอรหรือเรียกการใสโคด (Code) ท่ีใชพัฒนาโปรแกรม แอนดรอยดสตูดิโอ (Android Studio) ซึ่งการใช
แพลตฟอรมน้ีในการทำแอปพลิเคชันเน่ืองจากปจจุบันมีการแขงขันตลาดโทรศัพทกันสูงมากข้ึน 
 

 
 

ภาพ 2 การออกแบบกราฟกบนแอปพลิเคชัน 
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ในดานราคาดานฟเจอรและดานระบบปฏิบัติการ โดยระบบปฏิบัตการแอนดรอยดมีผูใชมากขึ้นอันเนื่องมาจากมีหลายราคา 
หลายยี่หอและหลายรุนใหเลือกตามความสะดวกของผูใชงาน (Statcounter Globalstats, 2018, ออนไลน) การพัฒนาแอป
พลิเคชันบนแอนดรอยประกอบดวย แพลตฟอรม ชุดคำสั่ง ซึ่งท้ังหมดจะทำงานรวมกับชุดเครื่องมือในการพัฒนาเปนภาษาจาวา 
(Java) และการใชงานรวมกับปลั ๊กอิน เพื ่อเชื ่อมตอกับเครื ่องเมือเขียนแอปพลิเคชัน คือ โปรแกรม Eclipse Integrated 
Development Environment (IDE) ภายในแอปพลิเคชันมีโครงสรางฟงกชันการทำงาน 4 ประเภท คือ การทำงานของผูใชงาน 
การประมวลผลเบื้องหลังการรับขอความและการเก็บและเรียกใชขอมูล เพื่อทำใหการใชงานในระบบสามารถเรียกใชงานขอมูล
ในระบบแอนดรอยไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการทำงานในสวนการทำงานของแอปพลิเคชันมีดังน้ี 1.การใชงานสัมผัสจอภาพ 
เปนสวนการสัมผัสแทนการกดปุม 2.การใชงานมัลติทัช เพ่ือใหการใชงานระบบหนาจอสัมผัสหลากหลายข้ึนอยูในสวนการแสดง
ภาพโมเดล 3 มิติ 3.การติดตอกับฮารดแวรตัวตรวจจับคือกลองถายรูป โดยการเขาถึงของกลองถายรูปของระบบ AR เพื่อใชใน
การแสดงวัตถุบนที่แสดงผลบนจอ 4.การระบุตำแหนง GPS ตรวจสอบความเปลี่ยนแปลงของตำแหนงปจจุบัน และพิกัดระบุ
ตำแหนงบนแผน 5.การปฎิสัมพันธระหวางผูใช (User Interface) การทำงานของผูใชงาน โดยการแสดงผลในแตละหนาของแอป
พลิเคชันโดยการจัดองคประกอบตาง ๆ ตามที่ออกแบบไว เพ่ือสรางสวนการติดตอกับผูใชงานประกอบไปดวย สวนของหนาจอ 
การสัมผัส แบบของภาพ สี ขอความ เอฟเฟคและการกดปุมตาง แอปพลิเคชันแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นไดใชชื่อวา คาร (KAR) 
ยอมาจากกำแพงเพชรเออาร เปนการตั้งชื่อใหเหมาะสมกับอัตลักษณของเมืองกำแพงเพชรที่ใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง โดย
การออกแบบช่ือสามารถเขาใจไดงายและสื่อสารโดยตรงเหมาะกับการคนหาและการดาวนโหลดแอปพลิเคชันบนกูเกิลเพลสโตว
อีกดวย ภายในแอปพลิเคชันคารที่พัฒนาขึ้นประกอบไปดวยฟงกชันการทำงาน 4 ขั้นตอนคือ 1.การแสดงตำแหนงสถานที่การ
แสดงตำแหนง พิกัด และการนำทางไปยังของสถานที่หลักของโบราณสถานในอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชร รวมไปถึง
รานอาหาร พี่พัก และการคมนาคมของจังหวัดกำแพงเพชร 2.การแสดงตำแหนงขอมูลภาพเสมือนจริง (AR) สามารถแสดงผล
ตำแหนงปจจุบันของสถานที่จาก GPS ทันทีในระยะที่แตกตางกันของตามพิกัด Latitude และ Longitude ที่ระบุไวในขอมูล 
และการแสดงผลของภาพ 3 มิติและขอมูลของโบราณ โดยมีระยะหางประมาณ 150 เมตร ในการแสดงภาพ 3 มิติ 3.การแสดง
คำถาม-ตอบในรูปแบบภาพเสมือนจริง (AR) เมื่อเขาฟงกชันคำถามใชรูปแบบภาพเสมือนจริงโดย GPS ซึ่งคำถามจะปรากฏใน
แอปพลิเคชันระยะหางจากโบราณสถานประมาณ 150 เมตร ของแตละโบราณถาน โดยคำถามเปนการถามเกี่ยวกับการตามหา
โบราณสถานท่ีเปนคำตอบ ถาเจอโบราณสถานท่ีเปนคำตอบจะปรากฏภาพเสมือนจริงท่ีเปนของรางวัลออกมา 4.การแสดงขอมูล
แนะนำสถานท่ี ภาพและขอมูลสารสนเทศ เปนสวนหลักของขอมูลภายในแอปพลิเคชันผูใชสามารถเลือกฟงกชันการรับชมขอมูล
สารสนเทศไดทันทีเมื่อเปดแอปพลิเคชัน โดยมีขอมูลไดแก ขอมูลโบราณสถาน แผนท่ี ท่ีพัก รานอาหาร การคมนาคม กฎระเบียบ
อุทยาน เปลี่ยนภาษา รูปภาพ และฟงกชันโมเดล 3 มิติท่ีสามารถหมุนแนวนอนได 360 องศา  
 

 
 

ภาพ 3 การแสดงตำแหนงขอมูลภาพเสมือนจริง (AR) 
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ภาพ 4 การแสดงขอมลูแนะนำสถานท่ีและขอมูลสารสนเทศ 
 
ตาราง 1 แสดงผลประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน (n=5) 
 

 เกณฑก์ารประเมิน X̅ S.D. ระดบัความคิดเห็น 

1. การออกแบบแอปพลิเคชัน 
 1.1 การออกแบบองคประกอบบนหนาจอ 4.60 0.55 ระดับมากท่ีสุด 
 1.2 การออกแบบสัญลักษณ 4.40 0.89 ระดับมาก 
 1.3 การออกแบบกราฟก 4.60 0.55 ระดับมากท่ีสุด 
 1.4 การเลือกใชสีและพ้ืนหลัง 4.00 0.71 ระดับมาก 
 1.5 รูปแบบตัวอักษร 3.80 0.84 ระดับมาก 
 รวม 4.28 0.16 ระดับมาก 
2. เทคโนโลยภีาพเสมือนจริง 
 2.1 การแสดงผลการบอกตำแหนงสถานท่ี แบบ AR 4.20 0.45 ระดับมาก 
 2.2 การแสดงผลทางหนาจอในแบบ AR 3 มิต ิ 4.20 0.84 ระดับมาก 
 2.3 การแสดงผลของขอมูล AR 4.00 0.71 ระดับมาก 
 2.4 การแสดงผลของวัตถุ AR บนตำแหนงตาม GPS 4.00 0.71 ระดับมาก 
 รวม 4.10 0.16 ระดับมาก 
3. การใชงานแอปพลิเคชัน 
 3.1 การบอกตำแหนงบนแผนท่ี 4.20 0.84 ระดับมาก 
 3.2 ความเร็วและความคลองตัวในการใชงาน 4.00 0.71 ระดับมาก 
 3.3 การแสดงผลตามฟงกชันการใชงาน 4.20 0.84 ระดับมาก 
 3.4 ความเหมาะสมของแอปพลิเคชันในภาพรวม 4.60 0.55 ระดับมากท่ีสุด 
 รวม 

4.24 0.14 
ระดับมาก 
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ตาราง 1 แสดงผลประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน (n=5)   (ตอ) 
 
4. การปฏิสมัพันธกับผูใช 
 4.1 การใชงานท่ีงายไมซับซอน 4.60 0.55 ระดับมากท่ีสุด 
 4.2 ความสะดวกในการคนหาขอมูล 4.40 0.55 ระดับมาก 
 4.3 ความเขาใจในการใชงาน 4.60 0.55 ระดับมากท่ีสุด 
 รวม 4.53 0.00 ระดับมากท่ีสุด 
5. การเขาถึงขอมูล 
 5.1 ความเหมาะสมของเน้ือหาขอมูล 4.00 1.00 ระดับมาก 
 5.2 ภาษาและคำท่ีใชงายตอการเขาใจ 4.00 1.00 ระดับมาก 
 รวม 4.00 0.00 ระดับมาก 
 ผลรวม 4.23 0.08 ระดับมาก 

 
ตาราง 2 ผลการประเมินความพึงพอใจการพัฒนาแอปพลิเคชัน (n=385) 
 

 เกณฑก์ารประเมิน X̅ S.D. ระดบัความคิดเห็น 

1. ดานบริการขอมลู 
 1.1 ขอมูลในแตละหนาจอมีปรมิาณท่ีเหมาะสม 4.35 0.59 ระดับมาก 
 1.2 ขอมูลท่ีไดรับสามารถเปนประโยชนได 4.34 0.61 ระดับมาก 
 1.3 รูปแบบและวิธีการนำเสนอขอมูลงายตอการใชงาน 4.30 0.62 ระดับมาก 
 รวม 4.33 0.02 ระดับมาก 
2. ดานการออกแบบ 
 2.1 แอปพลิเคชันมีความสวยงามนาสนใจ 4.28 0.67 ระดับมาก 
 2.2 การจัดวางหมวดหมูภายในแอปพลิเคชันงายตอการคนหา 4.21 0.65 ระดับมาก 
 2.3 ขนาดและรูปแบบตัวอักษร อานไดงาย และสวยงาม 4.18 0.61 ระดับมาก 
 2.4 สัญลักษณเขาใจงายตอการใชงาน 4.22 0.65 ระดับมาก 
 รวม 4.22 0.02 ระดับมาก 
3. ดานการใชงานแอปพลิเคชัน 
 3.1 มีการใชงานท่ีงาย 4.52 0.55 ระดับมากท่ีสุด 
 3.2 มีความครอบคลมุกับการใชงานจริง 4.22 0.62 ระดับมาก 
 3.3 มีความสะดวกและรวดเร็วในการใชงาน 4.23 0.67 ระดับมาก 
 3.4 มีความเขาใจหลังจากการใชงาน 4.17 0.64 ระดับมาก 
 รวม 4.29 0.05 ระดับมาก 
4. ดานการใชงานฟงกชันภาพเสมอืนจริง การคนหาเสนทาง และคำถาม 
 4.1 มีความคลองตัวในการใชงาน 4.27 0.60 ระดับมาก 
 4.2 สามารถเขาถึงการใชงานท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว 4.15 0.60 ระดับมาก 
 4.3 มีความถูกตองของผลลัพธท่ีไดจากการใชงาน 4.14 0.64 ระดับมาก 
 รวม 4.19 0.02 ระดับมาก 
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ตาราง 2 ผลการประเมินความพึงพอใจการพัฒนาแอปพลิเคชัน (n=385) 
5. ดานภาพและโมเดลสามมิต ิ
 5.1 รูปภาพและโมเดลสามมติิสามารถมองเห็นไดชัดเจน 4.45 0.60 ระดับมากท่ีสุด 
 5.2 โมเดลสามมิติมคีวามสมจริงเขาใจงาย 4.29 0.55 ระดับมาก 
 5.3 รูปภาพและโมเดลสามมติินาสนใจ 4.35 0.58 ระดับมาก 
 5.4 มีความเหมาะสมของสภีาพและโมเดลสามมติ ิ 4.33 0.62 ระดับมาก 
 5.5 รูปภาพและโมเดลสามมติิมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.38 0.57 ระดับมาก 
 รวม 4.38 0.02 ระดับมาก 
 ผลรวม 4.28 0.01 ระดับมาก 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมารตโฟนโดยใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำหรับการทองเที่ยวอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร ในครั้งนี้ผูวิจัยใชการวิจัยรูปแบบผสมผสาน โดยศึกษาจากตํารา งานวิจัย เอกสารที่เกี่ยวของ การ
สัมภาษณแบบเจาะลึก การสำรวจ และการสังเกตแบบมีสวนรวม รวมถึงการวิเคราะหผลเพ่ือสรางขอมูลสารสนเทศบนแอปพลิเค
ชันใหกับนักทองเท่ียว ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลดานสารสนเทศท่ัวไปในการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรเพ่ือนำไปใชเปนขอมูล
พ้ืนฐานใหกับแอปพลิเคชัน KAR โดยมีขอสรุปดังน้ี 1.การใหขอมูลสารสนเทศของอุทยานประวัติศาสตรจำนวน 10 แหง ไดนำมา
เปรียบเทียบกับการใหขอมูลของอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรแลวมาสรางเปนเกณฑ การใหขอมูลสารสนเทศทั่วไปภายใน
อุทยานประวัติศาสตร ไดแก ขอมูลประวัติศาสตร โมเดลจำลอง ปายและสัญลักษณบอกทางและขอมูลทั่วไป รวมไปถึงสื่อ
ออนไลนและสื่อตีพิมพ สอดคลองกับ สุการดาน กาสังข (สุการดาน กาสังข, 2556, หนา 158) กลาววาองคประกอบเชิงพ้ืนท่ีและ
ระบบปายสัญลักษณภายในแผนกผูปวยนอกกับการคนหาเสนทางเปนการลงพ้ืนท่ีตรวจสอบการใชงานไมเปนแบบมาตรฐานของ
ระบบปายและไมคำนึงถึงพฤติกรรมของผูใชทำใหมีความสับสนในเสนทางและขอมูลสารสนเทศบนปายไมเหมาะสม โดย
วิเคราะหขอมูลปายสัญลักษณที่ใชงานตามหองกับแผนผังสังเกตพฤติกรรมการใชงาน และสอดคลองกับ สุปติ จันทรประสิทธ์ิม 
(สุปติ จันทรประสิทธิ์ม, 2543, หนา 13) จากการศึกษาออกแบบระบบปายสัญลักษณมาตรฐานสำหรับกรุงเทมหานครกลาววา
แนวทางเก่ียวกับการพัฒนาการและความสำคัญของปายสัญลักษณในกรุงเทพมหานครและรวบรวมขอมูลเก่ียวกับปายสัญลักษณ 
เพื่อศึกษาวิธีและกฎเกณฑในการวางแผนระบบ และนำขอมูลปายสัญลักษณกรุงเทมหานคร มาเปรียบเทียบกับปายสัญลักษณ
มาตรฐานของตางประเทศ เพื่อศึกษาความสัมพันธ ขอดีและขอเสียที่แตกตางกัน 2.การใหขอมูลสารดานประวัติศาสตร
โบราณสถานอุทยานประวัติศาสตร เกณฑการใหขอมูลสารสนเทศดานประวัติศาสตรในการทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรท่ี
เหมาะสมกับนักทองเที่ยว ในการวิเคราะหโดยการสัมภาษณแบบเจาะลึก โดยมีขอมูลโครงสรางทางสถาปตยกรรมโบราณสถาน 
และประวัติความเปนมาในเชิงประวัติศาสตรเรื่องเลาความเชื่อ สอดคลองกับ (ธีรารัตน สุระเทพ, 2559, หนา 34) กลาววาการ
เรื่องของขอมูลประวัติศาสตรชาตติองวิเคราะหจากการสำรวจและแบบสอบถามทัศนคติความคิดเห็นและการสัมภาษณถึงจะได
ขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสมพรอมนำเสนอและสื่อความหมายหลากหลายรูปแบบดวยกัน และสอดคลองผลการวิจัย ธีรารัตน สุ
ระเทพ (ธีรารัตน สุระเทพ, 2557, หนา 27) กลาววาแนวทางการนำเสนอขอมูลประวัตศิาสตรถือเปนแหลงเรยีนรูประวัติศาสตรท่ี
มีความสำคัญระดับประเทศ นอกจากจะมีนิทรรศการเผยแพรขอมูลประวัติศาสตรอยางเต็มศักยภาพแลวควรตองมีการนำเสนอ
แงมุมประวัติศาสตรที่กวางขวางเพิ่มขึ้นโดยเฉพาะในประเด็นเรื่องความหลากหลายของผูคนชุมชน และวัฒนธรรม 3.ความ
ตองการการใหขอมูลสารสนเทศในการทองเท่ียวอุทยานประวัติศาสตรในการสรางรูปแบบความตองการขอมูลสารสนเทศในการ
ทองเที่ยวอุทยานประวัติศาสตรกำแพงเพชรเปนการสรางเพื่อใหไดรูปแบบความตองการขอมูลสารสนเทศที่เหมาะสมตอความ
ตองการของนักทองเที่ยวโดยดูจากพฤติกรรมของนักทองเที่ยวในการตัดสินใจที่ตองการจะทองเที่ยว และความตองการที่เปน
ปจจัยข้ันพ้ืนฐานทางกายภาพและเปนสิ่งจำเปนสำหรับนักทองทองเท่ียวจะตองไดรับการตอบสนองภายในการเท่ียวในแตละครั้ง 
สอดคลองกับ ปวริศา สิทธิสาร (ปวริศา สิทธิสาร, 2552, หนา 130) กลาววาพฤติกรรมและความพึงพอใจของผูมาเที่ยวอุทยาน
ประวัติศาสตรสวนใหญมีวัตถุประสงคหลักในการเที่ยวชมคือตองการศึกษาหาความรูและเห็นคุณคาทางประวัติศาสตร ตองการ
มาพักผอน และการสักการะ และมคีวามพึงพอใจท่ีตองการมาเท่ียว ดานการประชาสัมพันธ ดานการรักษาความปลอดภัย ดานท่ี
พัก ดานขอมูลพ้ืนฐานการใชบริการทางอุทยานประวัติศาสตร 4.การพัฒนารูปแบบเทคโนโลยีเทคโนโลยภีาพเสมือนจรงิการทำให
นักทองเท่ียวสนใจเดินทางมาเท่ียวตองมีแรงผลักดันแรงกระตุนหรือแรงจูงใจ การนำเทคโนโลยีเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงมาเสริม
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ในการใหขอมูลแกนักทองเที ่ยวเปนแรงกระตุนผลักดันที่จะทำใหนักทองเที ่ยวมีความตองการในการมาเที่ยวชมอุทยาน
ประวัติศาสตรกำแพงเพชร สอดคลองกับ แมธดันเลวี (Matt Dunleavy, 2014, p. 30) กลาววา การเรียนรูเบื้องตนออกแบบ
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงพบวาภาพรวมของหลักการออกแบบเนนเฉพาะการออกแบบการเรียนรู สามารถใชเพื ่อพัฒนา
ประสบการณการเรียนรูในเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง การออกแบบภาพเสมือนจริงโดยใชสมารตโฟนสามารถทำใหเกิดการเรียนรู
ไดดีสงผลตอการเกิดจินตนาการ และเกิดการอยากรูอยากเห็น 5. การพัฒนารูปแบบของแอปพลิเคชันในสวนการทำงานของ
ผูใชงาน จำเปนตอการสรางความโดดเดนของการใชงาน เพื่อทำใหการเขาถึงของผูใชงานไดอยางรวดเร็วทั้งในเรื่องของการ
แสดงผลและการจัดองคประกอบตาง ๆ ตองมีการออกแบบตามการใชงานของผูใชเปนหลักเพ่ือตอบสนองการใชงานของผูใชมาก

ที่สุด สอดคลองกับ จาไนนา โพโลเมีย (Janaina Pilomia, 2011, p.40) กลาววาการออกแบบแอปพลิเคชันที่เหมาะสมและ

ตอบสนองความตองการของผูใชตองวิเคราะหคุณลักษณะขอของกลุมตัวอยาง ทั้งในเรื่องของ องคประกอบการออกแบบสวน
กราฟก การนำเสนอขอมูล และมีการกำหนดจุดสนใจ สอดคลองกับ ธกฤต เฉียบแหลม (ธกฤต เฉียบแหลม, 2560, หนา 80) 
กลาววาการพัฒนาในลักษณะน้ีไดผลสรุปในการใชงานของโปรแกรมประยุกตสำหรับนักทองเท่ียวเพ่ือตอยอดและพัฒนารูปแบบ
การนำเสนอโปรแกรมประยุกตเพื่อการทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตรบนแอปพลิเคชันมีสวนสำคัญในการดำเนินชีวิตสมัยใหมเปน
อยางมาก ประโยชน คือชวยสนับสนุนในการทำงานดานตาง ๆ เชน การวางแผน การจัดการขอมูล การรับและสงขอมูลไดอยาง
รวดเร็วทันใจสำหรับนักทองเท่ียวท่ีตองการทราบขอมูลในรูปแบบมัลติมีเดีย 

 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะดานเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงการศึกษาเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง (Augmented reality) ถาศึกษา
คนควาเพิ่มเติมสามารถพัฒนาไปใชในดานตาง ๆ ไดอีกมากมาย เพราะเปนเทคโนโลยีที่ใหมและยังสามารถพัฒนาศักยภาพของ
ตัวเทคโนโลยีเพิ่มเติมขึ้นไปอีกในอนาคต หรืออาจจะใชรวมกับเทคโนโลยีสมารตโฟนหรืออุปกรณตาง ๆ ที่สามารถเชื่อมโยง
เครือขายขอมูลก็สามารถทำได ซึ่งในวิจัยเลมนี้ไดนำมาใชเปนการใหขอมูลในทางประวัติศาสตรเทานั ้น ผูที่สนใจสามารถ
พัฒนาการวิจัยในเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงตอไปไดอีก โดยการใชหลักการปฏิสัมพนัธใหมากขึ้นเสมือนเปนวัตถุที่สามารถหยิบ
จับและเคลื่อนยายไปในทิศทางที่ตองการได การใชงานในรูปแบบเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง (Augmented reality) มีหลาย
รูปแบบควบคูไปกับเทคโนโลยีบนโลก ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นบอยครั้งเพราะเทคโนโลยีในปจจุบันมีการพัฒนาที่รวดเร็ว
เพราะฉะนั้นการศึกษาการติดตามเทคโนโลยีถือเปนเรื่องสำคัญที่สามารถนำมาใชพัฒนาในการวิจัยไดอยางมีประสิทธิภาพ แต
ตองคำนึงถึงผูใชวาตองการอะไรและผูใชงานยังใชเทคโนโลยีในรูปแบบไหน ผูวิจัยตองมีการปรับตัวเทคโนโลยีใหเขากับกลุม
ผูใชงานใหไดมากท่ีสุด เพ่ือการทดสอบและการใชงานท่ีมีประสิทธิภาพของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงกับอุปกรณท่ีใชงาน 
 ขอเสนอแนะดานการพัฒนาแอปพลิเคชัน การพัฒนาแอปพลิเคชันทองเท่ียวควรมีการวางแผนการออกแบบแอปพลิเค
ชันเปนอันดับแรกเพราะงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการใชเทคโนโลยีเขามาชวยน้ันในระยะแรกไมคอยซับซอนผูวิจัยสามารถการออกแบบ
แอปพลิเคชันและจัดทำในระยะแรกไดไวและรวดเร็ว เมื่อถึงขั้นตอนการพัฒนาที่เปนระยะหลังจะพบกับปญหาในการพัฒนาท่ี
ลาชาเพราะตองมีการทดสอบการใชงานของแอปพลิเคชันเปนระยะ ๆ เน่ืองจากใชฟงกชันกับพ้ืนท่ีจริงประกอบกับการออกแบบ
อาจไมสอดคลองกับการพัฒนาจึงตองมีการปรับเปลี่ยนบางเพื่อใหแอปพลิเคชันสามารถทำงานไดอยางสมบูรณ แตถาผูวิจัยไมมี
การวางแผนในการออกแบบมาและไมครอบคลุมถึงการใชงานจะมีความลาชาเพิ่มขึ้นเปนอยางมาก การพัฒนาแอปพลิเคชัน
ทองเที่ยวในเรื่องของขอมูลภายในแอปพลิเคชันทองเที่ยวถือเปนเรื่องสำคัญควรคำนึงถึงเรื่องการวิเคราะหผูใชงาน UX (Use 
Experience) กอนเปนอันดับแรก โดยอาจจะทำแบบสอบถามตอผูใชงานในเรื่องขอมูลบนแอปพลิเคชันทองเที่ยวกอน แลวจึง
คอยกลับมาออกแบบทำในสวนของ UI (User Interface) 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไปเทคโนโลยีบนโลกมีการพัฒนาไวมากผูวิจัยควรคำนึงถึงและศึกษาการใชงานของ
ระบบโทรศัพทมือถือใหดี การนำเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมากมาใชอาจสงผลถึงปญหากับอุปกรณโทรศัพทมือถือท่ีเปนรุนลาสมัยของ
ผูใชบางกลุม ควรศึกษาเทคโนโลยีและเลือกใชใหเหมาะสมกับการใชงานครอบคลุมของอุปกรณผูใชงานใหไดมากที่สุด การวิจัย
ครั้งตอไปควรใชฟงกชัน AR ที่ทันสมัยตามเทคโนโลยีในปจจุบันทำใหสามารถตอบโจทยการปฏิสัมพันธกับผูใชงานไดมากข้ึน
ผูใชงานเขาใจและสนุกไปกับการเรียนรูจากการใชลูกเลนท่ีเหมือนจริงผสมกับการใหขอมูลทำใหการรับรูและเกิดแรงจูงใจในการ
ใชงานท่ีมีประสิทธิภาพของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงมากยิ่งข้ึน 
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