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ABSTRACT – Thailand is currently has a travel exhibition to meet the increasing demand of 
tourists every year. As a result, the accommodation business is more competitive. Entrepreneurs 
need to find a marketing strategy. To attract the attention of tourists and to occupy their own 
accommodation as much as possible. One of the strategies which influenced is the choice of 
accommodation. It is the use of advertising, interesting, memorable as well as impress the 
tourists. This research was presented. "3D Augmented Reality Brochure via Smartphone for 
Travel Exhibition" to use as a marketing strategy. Create attractive points and to stimulate the 
decision more effective. The application of Augmented Reality (AR) technology is presented in a 
3D Augmented Reality brochure displaying the details of the accommodation both inside and 
outside the home closest to the realistic. Based on this research can help reduce the problem of 
travelers who do not meet the requirements and it makes booking decisions easier. 
 
KEY WORDS -- Augmented Reality; Interactive Media; 3D Model; Tactic Marketing; Commercial 
advertisements 
 

บทคัดย่อ -- ปัจจุบันประเทศไทยมีการจัดแสดงนิทรรศการเกี่ยวกับการท่องเที่ยว เพื่อตอบสนองความต้องการของ

นักท่องเที่ยวที่เพิ่มขึน้ทุกปี ส่งผลให้ธุรกิจที่พักมีการแข่งขันทางการตลาดสูงมากขึน้ ผู้ประกอบการจําเป็นต้องหากลยุทธ์

ทางการตลาด เพื่อดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเกิดความสนใจและจับจองที่พักของตนเองให้ได้มากที่สุด และหนึ่งในกลยุทธ์ที่มี

อทิธิพลต่อการตดัสินใจเลอืกทีพ่กั คอืการใช้ส่ือโฆษณาทีน่่าสนใจ จดจาํได้ ตลอดจนสร้างความประทบัใจให้กบันักท่องเที่ยว

ได้ งานวจิยันีจ้งึได้นําเสนอ “ส่ือโฆษณาบนแผ่นพบัเสมอืน 3 มติ ิผ่านทางสมาร์ทโฟน สําหรับจัดแสดงในนิทรรศการ” เพื่อ

ใช้เป็นกลยุทธ์ทางการตลาด สร้างจุดดึงดูดที่น่าสนใจ และกระตุ้นการตัดสินใจของนักท่องเที่ยวให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลย ีAugmented Reality (AR) มานําเสนอในรูปแบบแผ่นพบัเสมอืน 3 มติ ิแสดงรายละเอยีดทีพ่กั

ทั้งภายในและภายนอกตวับ้านทีใ่กล้เคยีงกบัความจริงมากทีสุ่ด ซ่ึงจากการนํางานวจิยันีไ้ปใช้งาน สามารถช่วยลดปัญหาการ

ได้ห้องพกัของนักท่องเทีย่วทีไ่ม่ตรงกบัความต้องการ และช่วยให้การตดัสินใจจองห้องพกัง่ายขึน้ 
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1. บทนํา  

ปัจจุบันประเทศไทยมีการจัดแสดงนิทรรศการเก่ียวกับงาน

ท่องเท่ียวให้ผูป้ระกอบการธุรกิจการท่องเท่ียวและบริการได้

ร่วมจดัแสดง และท่ีผ่านมานิทรรศการน้ีไดรั้บความสนใจจาก

นักท่องเท่ียวเพ่ิมมากข้ึนทุกปี ประกอบกบัธุรกิจโรงแรม ท่ีพกั 

รีสอร์ท เขา้ร่วมออกบูธในนิทรรศการดงักล่าวเป็นจาํนวนมาก 

ทาํให้ธุรกิจท่ีพกัมีการแข่งขนัทางการตลาดสูงมากข้ึนตามตัว 

ผูป้ระกอบการจาํเป็นตอ้งหากลยทุธ์ทางการตลาด เพ่ือดึงดูดให้

นักท่องเท่ียวหรือลูกคา้เกิดความสนใจ เช่น การจดัโปรโมชั่น 

การประชาสัมพนัธ์บนส่ือออนไลน์ การลงขอ้มูลในแอปพลิเค

ชนัจองห้องพกัต่างๆ เพ่ือใหลู้กคา้สามารถเขา้ถึงขอ้มูลท่ีพกัได้

สะดวกและง่ายข้ึน แต่สําหรับผูป้ระกอบการท่ีออกร่วมงาน

นิทรรศการงานท่องเท่ียวยงัจาํเป็นตอ้งหาวิธีการดึงดูดให้ลูกคา้

เ ข้ า ม า มี ส่ ว น ร่ ว ม ใ น บู ธ ใ ห้ ไ ด้ม า ก ท่ี สุ ด  เ พ่ื อ โ ฆ ษ ณ า

ประชาสัมพนัธ์ท่ีพกั และขายท่ีพกัให้แก่นักท่องเท่ียวได ้แต่ยงั

พบปัญหาของรูปแบบการนาํเสนอท่ีไม่โดดเด่น และไม่เป็นจุด

ดึงดูดหรือกระตุน้ให้ลูกคา้ตดัสินใจจองห้องพกัไดดี้เท่าท่ีควร 

รวมถึงลูกคา้บางส่วนท่ีสนใจจองห้องพกัไม่เขา้ใจรูปแบบของ

หอ้ง จากการดูขอ้มูลและรูปภาพท่ีผูป้ระกอบการไดโ้ฆษณาไว ้

จึงลงัเลท่ีจะตดัสินใจจอง ดงันั้นหากผูป้ระกอบการรายใดมีส่ือ

โฆษณาท่ีสามารถนําเสนอข้อมูลได้โดดเด่น แตกต่าง และ

สามารถทาํให้ขอ้มูลมีความสมจริงเหมือนลูกคา้มาดูท่ีพกัดว้ย

ตวัเอง และส่ือโฆษณานั้ นย่อมดึงดูดและกระตุน้ความสนใจ

จากลูกคา้ไดดี้มากกวา่ โอกาสเหล่าน้ีจะสามารถนาํไปสู่การเพ่ิม

โอกาสทางการแข่งขนัในตลาดใหธุ้รกิจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ

มากข้ึน  

งานวิจยัน้ีจึงไดน้าํเทคโนโลยี Augmented Reality หรือ

การผสานรวมวดีิโอ 3 มิติ เสมือนจริง เขา้กบัโลกแห่งความเป็น

จริง มาประยุกตใ์ชเ้พ่ือเป็นส่ือการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ ซ่ึง

เป็นประโยชน์อย่างมากสําหรับการแสดงรายละเอียดของ

ห้อ ง พัก สํา ห รั บ นักท่ อ ง เ ท่ี ยวหรื อ ผู ้ ท่ีส น ใ จ  ให้ได้ เ ห็น

องค์ประกอบของบ้านพกัทั้ งภายในและภายนอกในรูปแบบ

ภาพเคล่ือนไหว  3 มิติ พร้อมด้วยเสียงบรรยากาศร่วมกับ

สภาพแวดลอ้มจริง ณ เวลาเดียวกัน ซ่ึงจะช่วยเพ่ิมความเขา้ใจ

ในแนวคิดของบุคคล [1] หรือระบบนาํทางภายในอาคารดว้ย

ความเป็นจริงเสริม [2] หรือการติดตั้ง Aristo เป็นแพลตฟอร์ม

ความเป็นจริงเสริมเพ่ือสนับสนุนการศึกษาการจัดแสดงส่ือ

สาํหรับจดัแสดงในนิทรรศการท่องเท่ียว เป็นตวัอย่างแสดงการ

พิจารณาการออกแบบและพารามิเตอร์สําหรับการตั้งค่าในการ

ติดตามเคร่ืองหมายและการจดจาํรูปภาพ[3] โดยส่ือโฆษณา

แผน่พบัเสมือน 3 มิติน้ี จะแสดงขอ้มลูรายละเอียดองคป์ระกอบ

ของบา้นพกั บรรยากาศของรีสอร์ทในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 

3 มิติ ท่ีสามารถหมุนดูไดร้อบท่ีพกัทั้งภายในและภายนอกบา้น 

การแสดงผลจะลอยอยูเ่หนือระนาบของรูปภาพบนแผ่นพบั ซ่ึง

มีเทคนิคการวางซ้อนทับภาพน่ิงจริงของจุดสัญลักษณ์ด้วย

ภาพกราฟิกคอมพิวเตอร์แบบเสมือนจริงท่ีอาศัย เทคนิค 

Structure From Motion (SFM) แต่เทคนิคดงักล่าว ไม่สามารถ

ใชง้านไดจ้ริง ณ เวลาเดียวกนั และมีค่าใชจ่้ายท่ีค่อนขา้งสูง แต่

วธีิการท่ีนาํเสนอในผลงานวจิยัน้ีสามารถทาํการประมาณค่าการ

แสดงผลท่ีรวดเร็วและถูกตอ้งตาม SFM และไดโ้ครงสร้างแบบ 

3 มิติบนจุดสัญลกัษณ์ [4] [5]  

ดว้ยเหตุจูงใจเหล่าน้ีส่งผลให้เป็นแรงผลกัดนัของงานวิจยั

น้ีในการศึกษาตวัอย่างของกรณีศึกษางานวิจยัคน้ควา้เก่ียวกับ

ส่ือโฆษณาแผ่นพบัเสมือน 3 มิติ ผ่านทางสมาร์ทโฟน สําหรับ

จัดแสดงนิทรรศการ เดิมทีท่ีพักดังกล่าว มีส่ือโฆษณาทั้ ง

ออฟไลน์และออนไลน์อยู่แล้ว ได้แก่ โบวช์ัวร์ เว็บไซต์ ส่ือ

โซเชียลมีเดีย และมีออกงานนอกสถานท่ีตามนิทรรศการ

ท่องเท่ียวต่าง ๆ เพ่ือเปิดบูธโฆษณาประชาสัมพันธ์ท่ีพักให้

นักท่องเท่ียวไดรู้้จกัและสามารถจองท่ีพกัไดใ้นงาน แต่ยงัพบ

ปัญหาคือลูกค้าหรือกลุ่มนักท่องเท่ียวท่ีต้องการจองท่ีพกั ไม่

เห็นท่ีพักจริงหรือสถานท่ีจริง รับทราบเพียงข้อมูลท่ี เป็น

ขอ้ความ รูปภาพท่ีแสดงอยู่ในแผ่นพบั หรือวิดีโอท่ีเปิดแสดง

ให้ชมเท่านั้น ทาํให้ลูกคา้ไม่เขา้ใจรูปแบบของห้องพกัและเกิด

ความลังเลในการตัดสินใจจองท่ีพกั และอาจไม่จองท่ีพกัเลย 

หรือกรณีท่ีมีการจองหอ้งพกัแลว้ กลบัพบวา่หอ้งพกัดงักล่าวไม่

เป็นไปตามความเขา้ใจของตนเอง  

จากปัญหาดังกล่าวจะเห็นได้ว่าการผลิตส่ือโฆษณา

ประชาสัมพันธ์เพ่ือตอบสนองความต้องการของลูกค้าและ

เพ่ือให้เหมาะสมกับประเภทธุรกิจท่ีพักเป็นเร่ืองสําคัญท่ีมี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจของลูกคา้หรือกลุ่มนักท่องเท่ียว และ

เพ่ือใหก้ารนาํเสนอขอ้มลูส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์เป็นไปตาม

ความเหมาะสมกับประเภทธุรกิจท่ีพักและสนับสนุนการ

ส่ือสารกับลูกค้าให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน งานวิจัยน้ีจึงนํา

เทคโนโลยี Augmented Reality มาประยุกตใ์ชก้บัส่ือโฆษณา

ดังเดิมอย่างแผ่นพบั ให้มีการทาํงานร่วมกับสมาร์ทโฟนใน

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ (Android) โดยส่ือโฆษณาแผ่น
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พับเสมือน 3 มิติ  น้ี  จะแสดงข้อมูลรายละเอียดท่ีพักเป็น

ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ท่ีสามารถหมุนดูไดร้อบท่ีพกัทั้งภายใน

และภายนอกบ้าน ทาํให้ลูกค้าได้เห็นบรรยากาศรอบท่ีพัก 

องคป์ระกอบภายในท่ีพกั ห้องต่างๆ เฟอร์นิเจอร์ และอุปกรณ์

ตกแต่ง ใกลเ้คียงกับท่ีพกัจริงมากท่ีสุด ช่วยให้ลูกคา้ตดัสินใจ

เลือกท่ีพกัไดง่้ายข้ึน และช่วยลดปัญหาไดห้้องพกัไม่ตรงกับ

ความตอ้งการอีกดว้ย 

 

2. ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 

2.1 นิยาม Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality คือการแสดงผลขอ้มูลหรือวตัถุเสมือนท่ี

ระบบได้จัดเตรียมไว ้เช่น ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว 

วดีิโอ หรืออ่ืน ๆ ร่วมกบัสภาพแวดลอ้มจริง ณ เวลาเดียวกนั [6] 

ในปัจจุบนัเทคโนโลยี Augmented Reality มีการพฒันาให้

ผูใ้ช้งานควบคุม ส่ังการ หรือโตต้อบกบัระบบผ่านการทาํงาน

ของกล้องได้ แต่ยงัคงใช้หลักการเดิม คือมีองค์ประกอบ 3 

องคป์ระกอบ ดงัน้ี  

1) Combines real and virtual การรวมกันระหว่าง

สภาพแวดลอ้มจริงกบัวตัถุเสมือน 

2) Interactive in real time การโตต้อบ ณ เวลาเดียวกนั 

3) Registered in 3-D การแสดงผลในรูปแบบภาพ 3 มิติ 

 

2.2 หลกัการทาํงานของ Augmented Reality (AR) 

ประเภท Marker หรือ Image-Based 

หลกัการของเทคโนโลย ีAugmented Reality  คือการนาํเอาวตัถุ

เสมือน หรือขอ้มูลสารสนเทศต่างๆ ท่ีจดัเตรียมไว ้เช่น ภาพ 3 

มิติ วดีิโอ เสียง และอ่ืน ๆ เพ่ือนาํไปแสดงบนหน้าจอแสดงผล 

โดยมีองค์ประกอบของฉากหลังเป็นภาพประกอบ ซ่ึงมาจาก

สภาพแวดล้อมจริง  ณ เวลาขณะนั้ น  ทําให้ผู ้ใช้งานเกิด

ความรู้สึกว่าการเข้าถึงข้อมูลมีความน่าสนใจมากข้ึน และมี

ความเป็นจริงมากข้ึน ในปัจจุบนัมีการประยุกตใ์ช้งานมากข้ึน

เร่ือย  ๆ ตั้ งแต่การควบคุมส่ังการ มีปฏิสัมพันธ์กับระบบ

คอมพิวเตอร์โดยใชง้านกลอ้ง แต่ยงัคงมีหลกัการทาํงานเช่นเดิม 

ถึงแมจ้ะมีลกัษณะและวตัถุประสงคก์ารใชง้านท่ีต่างกนัออกไป 

โดยภาพรวมของการทาํงาน Augmented Reality ในประเภท 

Marker หรือ Image-Based มีทั้งหมด 3 ขั้นตอน ดงัแสดงในรูป

ท่ี 1. พ้ืนฐานกระบวนการทาํงาน Augmented Reality ประเภท 

Marker ดงัน้ี 

1) กระบวนการนําข้อมูลท่ีต้องการแสดงผลและตัว 

Marker หรือ Image-Based ท่ีกําหนดไวเ้ป็นตัว

เปรียบเทียบไวใ้นฐานขอ้มลู (Marker Database) 

2) ผูใ้ช้งานจะใช้กล้องส่อง Marker เพ่ือให้ระบบ

วิเคราะห์ภาพ คาํนวณค่าตาํแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose 

Estimation) ของ Marker เทียบกับข้อมูลใน

ฐานขอ้มลู 

3) ระบบจดจาํภาพ และเร่ิมกระบวนการสร้างภาพ 2 มิติ 

จากภาพ 3 มิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมขอ้มูลลง

ในภาพ โดยอา้งอิงค่าตาํแหน่งเชิง 3 มิติ จนไดภ้าพ

หรือขอ้มลูซอ้นทบัไปบนภาพจริง 

 

 
รูปท่ี 1. แสดงพืน้ฐานกระบวนการทาํงาน Augmented Reality  

ประเภท Marker 

 

2.3 การนําเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) มา

ประยุกต์ใช้เพือ่การโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 

การโฆษณาประชาสัมพนัธ์สินคา้และบริการในปัจจุบนัมีการ

แข่งขนักันสูงมาก เน่ืองจากสินคา้และบริการแต่ละชนิดต่างมี

คู่แข่งทางการคา้ดว้ยกันทั้งนั้น ดงันั้นการสร้างความน่าสนใจ

ให้กับสินค้าและบริการของตนจึงเป็นอีกกลยุทธ์หน่ึงท่ี

น่าสนใจนาํมาทาํการตลาด ซ่ึงเทคโนโลยี Augmented Reality 

น้ีสามารถตอบโจทยข์องส่ือโฆษณาไดเ้ป็นอย่างดี ตวัอย่างการ

นาํเทคโนโลย ีAugmented Reality มาใชใ้นงานส่ือโฆษณา เช่น 

การนําเอากล้องของแทปเล็ตหรือสมาร์ทโฟนมาส่องกับ

หน้าปก หนังสือแล้วได้โมเดลเหตุการณ์ในเร่ืองราวออกมา 

เป็นการพฒันารูปแบบ AR Marker less ซ่ึงไม่จาํเป็นตอ้งมี 

Marker กรอบสีดาํเหมือนสมยัก่อน หรือการนาํเอาเน้ือหาการ

ประชาสัมพันธ์ไปซ่อนไว้กับป้ายโฆษณาตามท้องถนนท่ี
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สามารถแสดงได้ทั้ งภาพและเสียงเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ 

นอกจากน้ียงัสามารถทาํเป็นลกัษณะของเกม เพ่ือรับส่วนลด 

หรือการรับของแถมสมนาคุณต่าง ๆ แลว้เช่ือมโยงไปยงัส่ือโซ

เชียล(Social Media) ซ่ึงถือเป็นช่องทางการโฆษณา

ประชาสัมพนัธ์ท่ีมีประสิทธิภาพสูงไดอี้กดว้ย 

 

2.4 เทคนิคการเลอืก Image Target ทีม่คุีณภาพ เพือ่การใช้

งาน Augmented Reality (AR) 

รูปภาพท่ีใชเ้ป็น Image target นั้นจาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงคุณภาพ 

ความละเอียด ลวดลาย ความเข้มของสี รายละเอียดภาพ 

เน่ืองจากจะทาํให้กล้องท่ีส่องไปบน Image target นั้ น

ตรวจสอบภาพ และจดจาํภาพไดง่้าย ส่งผลใหก้ารแสดงผลลพัธ์

รวดเร็วและถูกตอ้งยิ่งข้ึน (สามารถตรวจสอบคุณภาพรูปภาพ

ไดท่ี้เวบ็ไซต ์https://vuforia.com) โดยรูปท่ีนาํไปใชเ้ป็น Image 

target ควรมีกราฟ Histogram เฉล่ียเท่า ๆ กนั 

  

 
รูปท่ี 2. แสดงค่ากราฟของ Histogram ในช่วงต่าง ๆ 

 

ในบทความน้ีได้ยกตัวอย่างการนําเสนอการพิจารณา

รูปภาพในแต่ละกรณี โดยมีความแตกต่างกันตั้งแต่กรณีของ

รูปภาพท่ีสามารถนาํมาใชเ้ป็น Image Target ได ้จนถึงกรณีของ

รูปภาพท่ีไม่สามารถนํามาใช้เป็น Image Target ได้ ดังเช่น 

ตวัอย่างของรูปท่ี 3. คือตวัอย่างรูปภาพท่ีมีคุณภาพตํ่ามาก ไม่

เหมาะแก่การใชง้าน สังเกตุไดว้า่กราฟ Histogram มีค่าในช่วงสี

ขาวและดาํตํ่าเกินไป บ่งบอกถึงความไม่ชดัเจนของรายละเอียด

ภาพ หรือตวัอย่างในรูปท่ี 4. คือตวัอย่างรูปภาพท่ีมีค่าความ

แตกต่างของค่าสีปานกลาง สังเกตุไดว้่ากราฟ Histogram มีค่า

ใกลเ้คียงกนั ยกเวน้ค่าในช่วงสีขาวท่ีตํ่าเกินไป บ่งบอกถึงความ

ชดัเจนของรายละเอียดภาพท่ีไม่สมํ่าเสมอ หรือตวัอย่างในรูปท่ี 

5. คือรูปภาพท่ีมีคุณภาพสูง เหมาะแก่การใชเ้ป็น Image Target 

สังเกตุไดว้่ากราฟ Histogram มีค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนัตลอดทั้ง

กราฟ บ่งบอกถึงความชัดเจนของรายละเอียดภาพท่ีสมํ่าเสมอ

กัน และตัวอย่างในรูปท่ี 6. คือรูปภาพท่ีไม่สามารถใช้เป็น 

Image Target ได ้แมว้่ากราฟ Histogram เฉล่ียใกลเ้คียงกนั แต่

เป็นกราฟท่ีมีความสูงเฉล่ียตํ่าเกินไป บ่งบอกถึงภาพท่ีไม่มี

รายละเอียด 

 

 
รูปท่ี 3. ตัวอย่างรูปภาพท่ีมีคุณภาพตํา่มาก  

ไม่เหมาะแก่การใช้งาน 

 

 
รูปท่ี 4. ตัวอย่างรูปภาพท่ีมีค่าความแตกต่างของค่าสีปานกลาง 

 

 
รูปท่ี 5. ตัวอย่างรูปภาพท่ีมีคุณภาพสูงสุดในการใช้เป็น Image 

Target 

 

 
รูปท่ี 6. ตัวอย่างรูปภาพท่ีไม่สามารถใช้เป็น Image Target ได้ 

 

 

 

https://vuforia.com/
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3. การออกแบบระบบ 

ในส่วนของการออกแบบส่ือโฆษณาแผน่พบัเสมือนจริง 3 มิติน้ี 

ได้ใช้ข้อมูลจากรีสอร์ทบ้านสราญรมย์   อัมพวา มาเป็นตัว

ต้นแบบของระบบ การออกแบบเร่ิมตั้ งแต่เก็บข้อมูลท่ีพัก  

องคป์ระกอบของของบา้นพกัแต่ละหลงัทั้งภายในและภายนอก 

อุปกรณ์ตกแต่ง เฟอร์นิเจอร์ บรรยากาศรอบ ๆ รีสอร์ท และเก็บ

รายละเอียดการตกแต่งทั้งหมด นาํมาข้ึนเป็นโมเดล 3 มิติ แสดง

ให้เห็นโครงสร้างส่วนประกอบของท่ีพกัอย่างละเอียด และ

พัฒนาเป็นภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Autodesk 

MAYA จากนั้นได้ออกแบบแผ่นพบั เพ่ือใช้เป็น Marker ดว้ย

โปรแกรม Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ในการ

อ่านค่า เพ่ือแสดงขอ้มูลท่ีพกัในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ 

แลว้พฒันาแอปพลิเคชนัใหส้ามารถอ่านค่า Marker บนแผ่นพบั 

โดยดึงขอ้มูล Marker จากฐานขอ้มูลท่ีถูกเก็บไวบ้นเวบ็ไซต ์

https://vuforia.com มาตรวจสอบกับข้อมูลท่ีอยู่ในแอปพลิเค

ชนัเม่ือตรวจสอบพบวา่เป็นขอ้มลูเดียวกนั จึงให้ระบบแสดงผล

ขอ้มูลรายละเอียดท่ีพกัเป็นภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ท่ีสามารถ

หมุนดูไดร้อบท่ีพกัทั้งภายในและภายนอกบา้น พร้อมดว้ยเสียง

บรรยากาศ และการแสดงผลจะลอยอยู่เหนือระนาบของ 

Marker บนแผน่พบั ซ่ึงในการพฒันาระบบใชโ้ปรแกรม Unity 

 

3.1 ภาพรวมของระบบ 

ภาพรวมการทาํงานของระบบพฒันาสําหรับผูใ้ช้งานสมาร์ท

โฟน(Smartphone) ในระบบปฏิบติัการแอนดรอยด(์Android) 

ใชแ้อปพลิเคชนั Baan Saranrom ส่องรูปภาพท่ีมีสัญลกัษณ์หรือ 

Marker ท่ีระบบกาํหนดไว ้ระบบจะอ่านค่าเปรียบเทียบรูปภาพ

กับ Marker ท่ีถูกเก็บไวใ้นฐานขอ้มูลบน https://vuforia.com 

เม่ือตรวจสอบแลว้วา่รูปภาพตรงกนั ระบบจะแสดงรายละเอียด

ท่ีพักในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ พร้อมด้วยเสียง

บรรยากาศ ร่วมกบัสภาพแวดลอ้มจริง ณ เวลาเดียวกนั 

 

3.2 ข้ันตอนการออกแบบการแสดงผลของระบบ 

การออกแบบการแสดงผลของระบบบไดรั้บการพฒันาจากการ

เก็บขอ้มลูความตอ้งการท่ีมีอยู่จริงเป็นไปตามสถานท่ีของท่ีพกั

บา้น   สราญรมย ์อมัพวา โดยมีการเก็บขอ้มูลสัดส่วนของท่ีพกั 

การจดัวางองค์ประกอบ การตกแต่งภายในและภายนอก เพ่ือ

นํามาเขียนเป็น  แบบร่าง ก่อนนํามาพฒันาเป็นโมเดล 3 มิติ 

และนาํไปทาํเป็นภาพเคล่ือนไหว  

การออกแบบการแสดงผลแบ่งเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

1) ส่วนแผ่นพบัแสดงขอ้มูลของท่ีพกั รูปภาพประกอบ 

ขอ้มูลการติดต่อและ Marker โดยมีการคาํนึงถึงการ

ออกแบบท่ีเป็นมิตรกับผูใ้ช้งาน อ่านแล้วสามารถ

เขา้ใจการนาํเสนอของแผน่พบัไดใ้นเวลาอนัส้ัน การ

ออกแบบท่ีนาํเอาอตัลกัษณ์ของท่ีพกั ประกอบดว้ย

รูปแบบของตวัอกัษร โทนสี และลวดลาย รูปทรง มา

พฒันาในแผ่นพบั รวมถึงความสวยงานและการใช้

วสัดุ เทคโนโลยีการพิมพท่ี์มีคุณภาพ เพ่ือให้เป็นท่ี

สนใจของนักท่องเท่ียวหรือลูกคา้ท่ีพบเห็น และจด

จดัท่ีพกัแห่งน้ีได ้

 

  
รูปท่ี 7. แผ่นพับสาํหรับใช้เป็นส่ือโฆษณา และเป็น Marker 

สาํหรับแอปพลิเคชัน 

 

2) ส่วนติดต่อผูใ้ช้งาน (User Interface) โดยเน้นการ

ออกแบบให้ผูใ้ชง้านสามารถใชง้านไดท้นัที โดยไม่

ตอ้งเรียนรู้อะไรเพ่ิมเติม 

 

 
รูปท่ี 8. แสดงส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) 

https://vuforia.com/
https://vuforia.com/
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3) ส่วนการแสดงผลหรือโมเดล 3 มิติของท่ีพกั และ

ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ขององคป์ระกอบท่ีพกั ซ่ึงตอ้ง

อา้งอิงถึงมาตราส่วนจริง และการจดัวางตามแผนผงั

จริง เพ่ือให้ลูกคา้ไดช้มท่ีพกัตวัอย่าง เหมือนไปใน

สถานท่ีจริง 

 
รูปท่ี 9. แสดงส่วนการแสดงผลโมเดล 3 มิติของท่ีพัก  

และภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ขององค์ประกอบท่ีพัก 

 

3 . 3  ข้ั น ต อ น ก า ร เ ก็ บ ข้ อ มู ล บ น ฐ า น ข้ อ มู ล 

https://vuforia.com และการนําไปใช้งานร่วมกับ

โปรแกรม Unity 

Vuforia หรือเทคโนโลยีการแสดงภาพจาํลองเสมือนจริงของ

บริษทั Qualcomm ผูผ้ลิตชิปเซตบนสมาร์ทโฟน ให้บริการเป็น

คลงัฐานขอ้มูล Marker และให้บริการ Package ท่ีเรียกใชค้าํส่ัง

ระหว่างกลอ้งกบัโปรแกรม Unity อีกดว้ย ซ่ึงการใชง้านส่วน

ฐานขอ้มลู ดงัต่อไปน้ี 

1) สมคัรและเขา้สู่ระบบใน https://vuforia.com 

2) เม่ือสมคัรและทาํตามขั้นตอนเรียบร้อยแลว้ ให้ไปท่ี 

แท็ปเมนู Target Manager กดปุ่ม Add Database เพ่ือ

เพ่ิมรูปภาพท่ีตอ้งการใหเ้ป็น Image Target 

3) สร้างฐานข้อมูลและกําหนดช่ือฐานข้อมูล เลือก

ประเภทเป็น Device  และกดปุ่ม Create 

4) กดเขา้ไปท่ีช่ือฐานขอ้มลูท่ีสร้างไว ้

5) ตั้งค่าขอ้มูลสําหรับ Image Target ดงัแสดงในรูปท่ี 

10. 

 

 
รูปท่ี 10. แสดงการต้ังค่ารูปภาพท่ีใช้เป็น Image Target 

 

6) เลือกรูปภาพท่ีตอ้งการใชเ้ป็น Image Target จากนั้น

กด Download Dataset ออกมาเป็น Package ดงัแสดง

ในรูปท่ี 10. 

 

 
รูปท่ี 11. แสดงวิธีการนาํ Image Target ไปใช้งานต่อใน

โปรแกรม Unity 

 

7) เขา้เวบ็ไซต ์ดาวน์โหลดไฟล ์SDK for Android และ

ไฟล ์Unity Extension เพ่ือนาํไปเป็น Assets และ 

Package ในโปรแกรม Unity ท่ี 

https://developer.vuforia.com/downloads/sdk   

8) เม่ือดาวน์โหลด Packages ต่างๆ ท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือ

ในการสร้างช้ินงาน Augmented Reality ใน

โปรแกรม Unity เรียบร้อยแลว้ เคร่ืองมือต่างๆ ท่ี

ดาวน์โหลดมาจะถูกนํามาใช้ร่วมกับส่ือต่าง ๆ ได ้

เช่น รูปภาพ โมเดล 3 มิติ เสียง วิดีโอ เพ่ือปรับแต่ง 

ตั้ ง ค่ า  หรือ เ ขียนคํา ส่ั งควบคุมการทํางานของ 

Augmented Reality ให้เป็นไปตามท่ีตอ้งการ และ

ผลิตออกมาเป็นแอปพลิเคชันหรืออ่ืน ๆ ข้ึนอยู่กับ

วตัถุประสงคข์องการใชง้าน 

 

https://developer.vuforia.com/downloads/sdk


JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 8,  NO 2 | JUL – DEC 2018 | 37-45  

43 

 

3.4 ข้ันตอนการทาํงานของแอปพลเิคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 12. แสดงขัน้ตอนการทาํงานของแอปพลิเคชัน 

 

1) เปิดใชง้านแอปพลิเคชนั 

2) ระบบจะทาํการเรียกใชก้ลอ้งข้ึนมา 

3) ระบบตรวจติดตาม รูปภาพหรือสัญลกัษณ์ 

4) เม่ือระบบตรวจพบว่าเป็นรูปภาพหรือสัญลกัษณ์ จะ

นาํขอ้มลูท่ีพบไปเปรียบเทียบกบั Marker ท่ีเก็บไวใ้น

ฐานขอ้มูลบนhttps://vuforia.com และทาํงานต่อใน

ขั้นตอนท่ี 5) 

5) ระบบจดจาํภาพ และรายละเอียดท่ีพักในรูปแบบ

ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ พร้อมด้วยเสียงบรรยากาศ 

ร่วมกบัสภาพแวดลอ้มจริง ณ เวลาเดียวกนั 

6) เม่ือระบบติดตามรูปภาพหรือสัญลักษณ์ ไม่พบ

ขอ้มลู จะไม่แสดงผลใด ๆ 

7) จบการทาํงาน 

4. ผลทดสอบระบบส่ือโฆษณาบนแผ่นพับเสมือน 3 

มิติ  ผ่านทางสมาร์ทโฟน สําหรับจัดแสดงใน

นิทรรศการ 

การติดตั้ งแอปพลิเคชัน Baan Saranrom มีการจัดทํา

ภาพประกอบ เพ่ืออธิบายขั้นตอนการติดตั้งแอปพลิเคชันบน

เวบ็ไซตข์องท่ีพกับา้นสราญรมย ์อมัพวา ดงัแสดงในรูปท่ี 13. 

แต่พบปัญหา เน่ืองจากแอปพลิเคชนัเป็นตวัทดลอง ยงัไม่มีการ

นาํข้ึนระบบ google play ทาํให้การดาวน์โหลดมีขอ้จาํกดัเร่ือง

ไฟลท่ี์มีขนาดใหญ่  

 

 
รูปท่ี 13. ขัน้ตอนการติดต้ังแอปพลิเคชัน 

 

การแสดงผลภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ เม่ือนําสมาร์ทโฟนส่องท่ี

สัญลกัษณ์ ระบบสามารถติดตามและจดจาํ Image Target ไดดี้ 

และแม้มีการเปล่ียนมุมมองของกล้อง ระบบยังสามารถ

แสดงผลเป็นภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ไดโ้ดยไม่มีปัญหา ดงัแสดง

ในรูปท่ี 14. 15. และ 16. 

 

รูปท่ี 14. แสดงผลภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ เม่ือนาํสมาร์ทโฟน 

ส่องท่ีสัญลักษณ์แบบหน้าตรง 

เร่ิมตน้ 

เปิดใชง้านแอปพลิเคชนั 

 

ระบบตรวจติดตาม รูปภาพหรือสญัลกัษณ์ 

รูปภาพท่ีระบบ

ตรวจติดตามตรง

กบั Marker 

แสดงรายละเอียดท่ีพกัในรูปแบบ

ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ พร้อมดว้ยเสียง ร่วมกบั

สภาพแวดลอ้มจริง ณ เวลาเดียวกนั 

จบ 

NO 

YES 
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รูปท่ี 15. แสดงผลภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ เม่ือนาํสมาร์ทโฟน 

เปล่ียนมมุส่องท่ีสัญลักษณ์ 

 

 
รูปท่ี 16. แสดงผลภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ เม่ือนาํสมาร์ทโฟน 

ส่องท่ีสัญลักษณ์และหมนุไปรอบ ๆ 

 

5. ผลจากการนําส่ือโฆษณาบนแผ่นพับเสมือน 3 

มิติ  ผ่านทางสมาร์ทโฟน สําหรับจัดแสดงใน

นิทรรศการท่องเที่ยวไปใ ช้งานจริง  และการ

อภิปรายความพงึพอใจ  

หลงัจากท่ีผูป้ระกอบการไดน้าํส่ือโฆษณาแผ่นพบัเสมือน 3 มิติ

ดังกล่าวไปจัดแสดงในงานไทยเท่ียวไทย คร้ังท่ี 44 ปี 2560 

พบวา่ผลงานดงักล่าวช่วยกระตุน้ความสนใจและดึงดูดลูกคา้ได้

เป็นอยา่งดี โดยวเิคราะห์ขอ้มลูจากจาํนวนผูเ้ขา้บูธท่ีมากข้ึนจาก

การใหค้วามสนใจร่วมกิจกรรมส่องแผน่พบัเสมือน 3 มิติ และผู ้

ท่ีสนใจจองท่ีพกัสามารถตดัสินใจจองห้องพกัตั้งแต่คร้ังแรกท่ี

เขา้บูธ หลงัจากทดลองส่องแผ่นพบัเสมือน 3 มิติและรับขอ้มูล

ท่ีตอ้งการ ซ่ึงเป็นการตดัสินใจท่ีเร็วข้ึนจากคร้ังก่อนหน้าน้ีท่ียงั

ไม่มีการนาํส่ือโฆษณาแผ่นพบัเสมือน 3 มิติมาใช้ และยงัช่วย

ส่งเสริมภาพลกัษณ์ให้กบัท่ีพกั สร้างความน่าเช่ือถือได ้รวมถึง

สามารถนาํผลงานน้ีออกจดัแสดงนิทรรศการการท่องเท่ียว โดย

ไม่ต้องจัดเตรียมอุปกรณ์จํานวนมาก  และลดเวลาในการ

จดัเตรียมบูธอีกดว้ย 

งานวจิยัน้ีไดน้าํไปทดลองใชง้านจริง และแสดงให้เห็นถึง

ความสนใจของลูกคา้ท่ีเขา้มาร่วมกิจกรรมส่องแผ่นพบัเสมือน 

3 มิติ ดว้ยสมาร์ทโฟนท่ีผูป้ระกอบการไดจ้ดัเตรียมไว ้รวมถึง

นักท่องเท่ียวบางคนดาวน์โหลดแอปพลิเคชนั เพ่ือทดลองเล่น

ด้วยตัวเอง นอกจากน้ียอดการจองท่ีพักในปี 2560 เพ่ิมข้ึน

ประมาณ 31.7% เม่ือเปรียบเทียบกับยอดการจองท่ีพกัในปี 

2559 ท่ียงัไม่มีการประยุกต์ใช้งานวิจัยน้ี โดยยอดการจอง

ห้องพกัในปี 2559 มีผูใ้ห้ความสนใจในการจองห้องพกัอยู่ท่ี

ประมาณ 82 การจอง และยอดการจองห้องพกัในปี 2560 ท่ีมี

การนาํผลงานดงักล่าวไปใช้งาน มีผูใ้ห้ความสนใจในการจอง

ห้องพักเพ่ิมข้ึนเป็น  108 การจอง โดยอ้างอิงช่วงเวลาท่ี

ออกบูธตลอดการจัดนิทรรศการงานไทยเท่ียวไทย คร้ังท่ี 43 

และคร้ังท่ี 44 

 

6. สรุปผลการทาํงาน  

จากการวิจยัศึกษาและพฒันาส่ือโฆษณาบนแผ่นพบัเสมือน 3 

มิติ ผ่านทางสมาร์ทโฟน สําหรับจัดแสดงในนิทรรศการ

ท่องเท่ียว มีการวางแผนตั้ งแต่การจัดเตรียมข้อมูลท่ีพกั เก็บ

ขอ้มลูสัดส่วนของท่ีพกัตามมาตรส่วนจริง และแผนผงัจริง เพ่ือ

นาํมาข้ึนรูปโมเดล 3 มิติ วางแผนการนาํเสนอภาพเคล่ือนไหว 3 

มิติอย่างไรให้น่าสนใจ การออกแบบแผ่นพบัให้สวยงามและ

ดึงอัตลักษณ์ของท่ีพัก บ้านสราญรมย  ์มาออกแบบ การนํา

ขอ้มูลไปเก็บลงฐานขอ้มูลออนไลน์ เพ่ือให้ระบบเรียกใชง้าน

และนาํมาแสดงผล ผลิตส่ือโฆษณาท่ีสมบูรณ์และนาํไปใชง้าน

จริง พบว่าผูป้ระกอบการสามารถนาํผลงานดงักล่าวใชเ้ป็นกล

ยทุธ์ทางการตลาด เพ่ือดึงดูดและกระตุน้ความสนใจจากลูกคา้

ได[้1]  จากการใช้ประโยชน์เทคโนโลยี Augmented Reality 

(AR) มาประยุกต์ใช้กับส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ร่วมกับ

สมาร์ทโฟนในระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์(Android) จะเห็น

ไดว้่าระบบสามารถทาํงานไดจ้ริง และช่วยส่งเสริมส่ือโฆษณา

ประชาสัมพนัธ์ให้น่าสนใจไดจ้ริง แมจ้ะพบปัญหาเร่ืองโมเดล 

3 มิติท่ีมีขนาดไฟลใ์หญ่เกินไป ซ่ึงเป็นปัญหาพ้ืนฐานของการ

ทาํ Augmented Reality (AR) ซ่ึงจะตอ้งหาวิธีการแกไ้ขต่อไป 

โดยสรุปขอ้มูลจากการวิจยัและพฒันาส่ือในคร้ังน้ี ส่ือโฆษณา

ประชาสัมพนัธ์ท่ีดีคือส่ือท่ีผลิตได้เหมาะสมกับประเภทของ

สินคา้และบริการ ซ่ึงย่อมส่งผลต่อการตดัสินใจของลูกคา้ให้มี

ประสิทธิภาพท่ีดีข้ึน และจากการทดสอบพบวา่สามารถกระตุน้

การตดัสินใจของลูกคา้ให้จองท่ีพกัเพ่ิมข้ึน ส่งผลให้ยอดการ
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จองเพ่ิมข้ึนประมาณ 31.7% จากการเปรียบเทียบยอดการจองท่ี

พกัในปีท่ียงัไม่มีการประยกุตใ์ชง้านวิจยัน้ี หรือนิทรรศการงาน

ไทยเท่ียวไทย คร้ังท่ี 43 ปี 2559 และปีท่ีมีการประยุกต์ใช้

งานวจิยัน้ีในคร้ังแรก หรือนิทรรศการงานไทยเท่ียวไทย คร้ังท่ี 

44 ปี 2560 

ขอขอบคุณ บา้นสราญรมย ์อมัพวา 77 ถนนประชาเศรษฐ 

ตาํบลอมัพวา อาํเภออมัพวา จงัหวดัสมุทรสงคราม 75110 
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