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ABSTRACT – The purpose of the study is to invent an application that can be applied in 
Augmented Reality to create a virtual world for cultural Tourism. The application will be used 
as the guideline in the tourism promotion campaign in Chiang Mai province. It integrates 
virtual technology into cultural tourism. Since Chiang Mai is 700 years old and a conservation 
city, therefore, this study will apply the virtual technology for cultural tourism and integrates 
the computer graphic model to create virtual worlds for the users to perceive every aspect of the 
3D model through the mobile device. The Computer graphic 3D model of JadiLaung temple in 
Chiang Mai province is one of the virtual worlds on the application that created by AR 
technology. This virtual world will display the new brand experience to tourists. The Virtual 
reality history system is one of the functions of the application that will give the information and 
the configuration about the archaeological sites that are now seen incomplete. 
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บทคดัย่อ - งานวจิัยนีม้วีตัถุประสงค์เพือ่สร้าง Application ทีป่ระยุกต์ใช้เทคโนโลย ีAugmented Reality มาสร้างเป็นโลก

เสมือนจริงกับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสําหรับเป็นแนวทางในการส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดเชียงใหม่ โดยการ
ผสมผสานความทันสมัยในเร่ืองของเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง เน่ืองจากจังหวัดเชียงใหม่เป็นเมืองเก่าแก่และเป็นเมือง
อนุรักษ์ที่มีอายุถึง 700 ปี ซ่ึงงานวิจัยนี้จะใช้เทคโนโลยีการสร้างโลกเสมือนจริงเข้ามาประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมด้วยการผสมผสานการสร้างแบบจําลองทางคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างส่ิงเสมือนจริงให้กับผู้ใช้งานให้เห็นมุมมอง
ของรูปจําลองสามมติ ิผ่านการแสดงผลบนอุปกรณ์เคลือ่นที่ ที่ทําให้เกดิโมเดลส่ิงก่อสร้างลกัษณะที่เสมือนจริงด้วยการสร้าง
โบราณสถานแบบโมเดลสามมิติแบบดั้งเดิมของวัดเจดีย์หลวงในจังหวัดเชียงใหม่แบบโลกเสมือนจริงบนแอปพลิเคชันด้วย
เทคโนโลยีเออาร์ เพื่อเป็นการสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่นักท่องเที่ยว โดยแอปพลิเคชันนี้ประกอบไปด้วยการ
สร้างโลกเสมือนจริงย้อนยุค (Virtual reality history system) จากฟังก์ช่ันการแสดงผลโลกเสมือนจริง ที่จะช่วยทําให้
นักท่องเที่ยวได้ทราบถึงลกัษณะของโบราณสถานที่พงัทลาย หรือไม่สมบูรณ์ที่เห็นอยู่ในปัจจุบัน แต่สามารถที่จะเห็นได้ถึง
ความสมบูรณ์ในรูปแบบดั้งเดมิผ่านระบบแอปพลเิคชันนี ้
 

คาํสําคญั: โลกเสมอืนจริง, การท่องเทีย่วเชิงวฒันธรรม, แอปพลเิคชัน, ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอย์ 
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1. บทนํา 
ปัจจุบนัการนําระบบเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาใช้ในการ
ท่องเท่ียวมีความนิยมเป็นอย่างมาก  [1] โดยการถ่ายทอด
ประสบการณ์แปลกใหม่ของโลกเสมือนจริงจะถูกนาํเสนอผ่าน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น โทรศพัท์มือถือ และ แทปเล็ต ท่ีใช้งาน
ง่ายและสะดวกในการพกพาไปยงัสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ [2] 
จงัหวดัเชียงใหม่ถือไดว้า่เป็นเมืองเก่าแก่ท่ีน่าสนใจและเป็นเมือง
ท่องเท่ียวท่ีนักท่องเท่ียวทั่วโลกชอบท่ีจะมาท่องเท่ียวเม่ือ
เดินทางมายงัประเทศไทย เน่ืองจากจงัหวดัเชียงใหม่ เป็นเมือง
เก่าแก่ท่ีมีอายุถึง 700 ปี และสภาพภูมิศาสตร์มีการทบัซ้อนกนั
ระหว่างพื้นท่ีของเมืองโบราณและขอบเขตของพื้นท่ีเมืองใหม่
อยูด่ว้ยกนั ซ่ึงในเขตเมืองเก่าจะเต็มไปดว้ยโบราณสถาน และ ปู
ชณียวตัถุท่ีสําคญัในอดีตของจงัหวดัเชียงใหม่ แต่ในปัจจุบนั
โบราณสถานท่ีสําคัญของจังหวัดเชียงใหม่บางสถานท่ีได้
พังทลายตามกาลเวลา  และจากภัยธรรมชาติ  ซ่ึงในการ
บูรณะปฏิสังขรณ์ตอ้งใช้เงินเป็นจาํนวนท่ีมหาศาลสําหรับการ
บูรณะสถานท่ีในแต่ละแห่ง และท่ีสาํคญัในสถานท่ีหลาย ๆ แห่ง 
กไ็ม่สามารถท่ีจะบูรณะใหก้ลบัมาเป็นอยา่งเดิมดงัเช่นในอดีตได ้
ดงันั้นการจาํลองโลกเสมือนจริงหรือ การใชร้ะบบ AR ซ่ึงเป็น
เทคโนโลยีท่ีกาลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน ท่ีได้ถูกนําไป
ประยุกต์ใช้กบังานหลายแขนงไม่ว่าจะเป็นงานเพื่อการศึกษา 
การจดันิทรรศการต่างๆ หรือการใชเ้พื่อความบนัเทิง รวมไปถึง
การนาํไปประยกุตใ์ชท้างดา้นการส่ือสารมวลชน อาทิ เช่น การ
ทาํโฆษณา การทาํหนงัสือการท่องเท่ียวเชิงประวติัศาสตร์ หรือ
แมก้ระทัง่การเรียนรู้ ทกัษะดา้นดนตรี และท่ีสําคญั ระบบ AR 
ยงัสามารถท่ีจะนาํมาประยกุตใ์ชก้บัการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ไดเ้ป็นอยา่งดี เน่ืองจากเป็นระบบท่ีมีการผสมผสานแบบจาํลอง
ทางคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างเป็นส่ิงเสมือนจริงให้กบัผูใ้ชง้าน ให้
สามารถท่ีจะเห็นมุมมองของรูปสามมิติผ่านการแสดงผลบน
อุปกรณ์แบบเคล่ือนท่ี ท่ีมีกลอ้งดิจิทลั เช่น โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
หรือแท็ปแล็ต ท่ีทาํให้เกิดการแสดงผลของโมเดลส่ิงก่อสร้างท่ี
เสมือนจริงบนอุปกรณ์ของนกัท่องเท่ียวได ้[3][4] [5] [6] 
Churnjeet M. et al. [2] ไดน้าํความรู้เก่ียวกบัการท่องเท่ียวในช่วง
ปลายศตวรรษท่ี 19 และตน้ทศวรรษท่ี 20 ของกรีกดา้นศิลปะ
และมนุษยศาสตร์ผา่นแบบจาํลองแบบ 3 มิติเพื่อทาํใหเ้กิดความ
น่าสนใจและดึงดูดต่อผูท่ี้พบเห็นไดเ้ป็นอยา่งดี 
Ramy H. et al. [7] ไดจ้าํลองโลกเสมือนจริงในห้องสมุดของ
มหาวิทยาลยัเพื่อสร้างบรรยากาศแบบจาํลองของการเท่ียวชม

พิพิธภัณฑ์ โดยผูท่ี้เข้าร่วมทดสอบต่างให้ความเห็นว่าได้รับ
ประสบการณ์แบบใหม่ในมุมมองของโลกเสมือนจริงท่ีสามารถ
ถ่ายทอดไดค้ลา้ยกบัไปเท่ียวชมพิพิธภณัฑ์จริง อีกทั้งเขายงัทาํ
การจาํลองพิพิธภณัฑอี์ยปิตด์ว้ยวิธีแบบ Mixed Reality (MR) 
เพื่อทาํการทดลองการสร้างโลกเสมือนจริงอีกดว้ย [8] 
Gert Jan H. et al. [9] ไดท้ดลองเอาระบบโลกเสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยแีบบ AR ไปใชใ้นการเรียนการสอนวิชาโบราณคดี
ในห้องเรียน  เพื่อทําให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีแรง
กระตุน้ในการเรียนรู้ โดยผลท่ีไดพ้บว่า กลุ่มนักเรียนเกิดความ
สนใจและมีความต่ืนเต้นกับการเรียนในรูปแบบใหม่ผ่าน
เทคโนโลยโีลกเสมือนจริงเป็นอยา่งมาก 
Niccolo P. Et al. [10] ไดท้าํการจาํลองเหตุการณ์โลกเสมือนจริง
โดยจาํลองเสียงของการเป่าขลุ่ยโบราณของอียปิตใ์นพิพิธภณัฑ์
โดยเม่ือผูท่ี้เข้าชมได้เข้าใกล้ภาพของขลุ่ยโบราณ ซ่ึงวิธีการ
ดงักล่าวถือเป็นการนาํเสนอแบบใหม่ท่ีใหผู้เ้ยีย่มชมเกิดการรับรู้ 
และเกิดความรู้สึกท่ีเขา้ถึงในการเยีย่มชมประวติัศาสตร์ผา่นการ
จาํลองโลกเสมือนจริงไดเ้ป็นอยา่งดี 

แนวความคิดในการพฒันาแอปพิเคชนัดว้ยเทคโนโลยโีลก
เสมือนจริงแบบ AR จึงถือไดว้่าเป็นการสร้างประสบการณ์ท่ี
แปลกใหม่ให้แก่นกัท่องเท่ียว โดยเฉพาะการท่องเท่ียวเยีย่มชม
โบราณสถานจริงแบบยอ้นยคุ (Virtual reality history system) 
เพื่อทาํให้เกิดมุมมอง และสร้างแรงดึงดูดให้กับนักท่องเท่ียว 
โดยเฉพาะชาวต่างชาติ ให้ไดส้ัมผสัและเกิดความหลงใหลใน
ประวติัศาสตร์ของจงัหวดัเชียงใหม่ไดอ้ยา่งไม่ลืมเลือน 
 

2. วธีิดําเนินการวจัิย 
การศึกษาคร้ังน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 

2.1 ทําการศึกษาในเชิงโบราณคดีและเชิงประวัติศาสตร์ใน
เร่ืองความเป็นมาของวดัเจดย์ีหลวงวรวหิาร  
วดัเจดียห์ลวงวรวิหาร หรือวดัโชติการาม หรือราชกูฏ หรือกุฏา
ราม  เป็นโบราณสถานใจกลางเมืองของจังหวัดเชียงใหม่ 
เน่ืองจากว่าเป็นวดัท่ีมีประดิษฐานเจดีย์ใหญ่ท่ีสุดในจังหวดั
เชียงใหม่ ซ่ึงถูกสร้างข้ึนในสมัยรัชกาลพระเจ้าแสนเมืองมา
โอรสของพญากือนา กษตัริยอ์งคท่ี์ ๗ แห่งราชวงศม์งัราย (พ.ศ. 
๑๙๑๓-๑๙๕๔) โดยต่อมาพระยาติโลกราชไดท้รงโปรดให้ช่าง
ขยายองคเ์จดียใ์ห้มีความสูงและกวา้งกว่าเดิม โดยไดท้รงโปรด
ให้สร้างเสริมส่วนสูงเพิ่มข้ึนเป็น ๘๐ เมตร และฐานส่ีเหล่ียม
กวา้งดา้นละ ๕๖ เมตร ซ่ึงปรับรูปทรงเป็นแบบโลหะปราสาท
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ของลงักา และมีรูปลกัษณ์ทรงเจดียเ์ป็นแบบพุกาม อีกทั้งมีการ
ดดัแปลงซุม้จระนาํ มุดเจดียด์า้นตะวนัออกใหเ้ป็นซุม้และแท่นท่ี
ประดิษฐานพระแกว้มรกต โดยเจดียด์งักล่าวถูกสร้างเสร็จในปี 
พ .ศ .๒๐๒๔  หลังจากนั้ นจึงได้อัญเชิญพระแก้วมรกตมา
ประดิษฐานระหว่างปี พ.ศ.๒๐๑๑-๒๐๙๑ ซ่ึงยาวนานถึง ๘๐ ปี 
และในสมยัพระเมืองแกว้หรือ พญาแกว้มีการบูรณะอีกคร้ังโดย
ขยายฐานใหม่ให้ใหญ่ข้ึนอีก ต่อมาในสมยัพระนางจิระประภา 
ไดเ้กิดแผ่นดินไหวเม่ือ พ.ศ.๒๐๘๘ ทาํให้ยอดเจดียห์ักโค่นลง 
ทาํให้ในปัจจุบนั ตวัองค์เจดียจึ์งมีความสูงคงเหลือเพียง ๔๐.๘ 
เมตร และฐานกวา้งดา้นละ ๖๐ เมตร 

 
2.2 การสร้างโมเดลแบบจําลอง 3 มิติ 
ในการศึกษาคร้ังน้ี ทีมผูว้ิจยัไดศึ้กษารูปร่างสัญนิฐานจากแบบ
เจดียอ์งคส์มบูรณ์ และจากแบบร่างของกรมศิลปกร รวมไปถึง
หน่วยงานท่ีดูแลโบราณสถานเพื่อนาํมาเป็นขอ้มูลในการสร้าง
แบบจาํลองของวดัเจดียห์ลวง 

2.2.1 โปรแกรมออโตเดสก์มายา (Autodesk Maya)  
ใชส้าํหรับข้ึนรูปแบบจาํลองของวตัถุทั้งหมดในโลกเสมือนจริง 
ในส่วนของเจดีย์ว ัด เจดีย์หลวง  โดยมีขั้ นตอนการสร้าง
แบบจาํลองดงัน้ี 
a.ป้ันแบบจาํลองดว้ยรูปทรงเรขาคณิตพื้นฐาน 
b.ใส่ตวัควบคุมการเคล่ือนไหว 
c.ใส่รูปพื้นผวิหรือ Texture 
d.จดัแสงและเงา 
e.สร้างเป็นไฟลส์าํหรับใชใ้นโปรแกรมสร้างโลกเสมือนจริง 
 

ซ่ึงในการสร้างโมเดล 3 มิติในโปรแกรมออโตเดสกม์ายา 
(Autodesk Maya) จะแบ่งเป็นความละเอียดของโมเดล สาํหรับ
การป้ันโมเดลของสถาปัตยกรรมหรือเจดียน์ั้น ซ่ึงการข้ึนรูปดว้ย
วิธีดงักล่าว สามารถท่ีจะแบ่งชนิดยอ่ยๆ ไดส้องแบบคือ โมเดล
แบบความละเอียดตํ่า (Low polygon model) และโมเดลแบบ
ความละเอียดสูง (High polygon model) ดงัต่อไปน้ี 
1)โมเดลแบบความละเอยีดตํ่า 
เป็นโมเดลท่ีใช้จาํนวนโพลีกอนท่ีไม่มากนัก ขอ้ดีของโมเดล
แบบน้ีคือ สามารถสร้างและแก้ไขรายละเอียดเพิ่มเติมได้ง่าย 
และประหยดัเวลาในการประมวลผลภาพหรือเรนเดอร์ (Render) 
อีกทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีการทาํงานท่ีไม่หนกัมากจึงเหมาะกบั

งานท่ีต้องการความรวดเร็วในการประมวลผลท่ีสูงเช่นแอป
พลิเคชนับนอุปกรณ์พกพาหรือโมเดลสาํหรับเกมต่างๆ  
2)โมเดลแบบความละเอยีดสูง 
เป็นโมเดลท่ีมีความละเอียดสูง ท่ีมีจาํนวนโพลีกอนท่ีใชใ้นการ
ทาํงานรวมทั้ งขนาดไฟล์ของโมเดลมากข้ึนตามไปด้วย และ
เน่ืองจากความใหญ่และมีความละเอียดทาํให้โมเดลแบบน้ีตอ้ง
ใชเ้วลาในการประมวลผลต่างๆ ค่อนขา้งมากซ่ึงส่วนใหญ่โมเดล
ในลกัษณะแบบน้ีมกัจะถูกใช้ในงานประเภทท่ีต้องการความ
สมจริงมากๆ เช่น งานภาพยนตร์ งานโฆษณา หรือในการเร่ิม
เร่ืองหรือฉากเร่ิมตน้ในส่วนท่ีเป็นแอนนิเมชนัของเกมต่างๆ เป็น
ตน้ หลงัจากท่ีไดโ้มเดลในการสร้างวตัถุในแอปพิเคชนัแลว้จึงน้ี
ไดใ้ชโ้ปรแกรมUnity3D Engine มาทาํการแสดงผลในระบบ 
AR 

2.2.2 โปรแกรมยูนิตีท้รีด ี(Unity3D)  
เ ป็ น โปรแกรมสํ าห รับส ร้ า ง แอปพ ลิ เ คชัน ข้ึนม า โด ย
ความสามารถของโปรแกรมคือ จัดการการเคล่ือนไหวของ
แบบจาํลอง สร้างสถานการณ์หรือเหตุการณ์ต่างๆ และสร้าง
ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้และท่ีสาํคญัโปรแกรมยงัสามารถทาํงานและ
แสดงผลไดท้ั้งระบบปฏิบติัการแอนดรอยดแ์ละบนเวบ็ไซตไ์ด ้
 

3.ผลการดําเนินงาน 
3.1 การสร้างโมเดลแบบจําลอง 3 มติ ิ
ในการสร้างโมเดล จะเร่ิมจากนาํเขา้โมเดลสามมิติจากโปรแกรม
Autodesk Maya เขา้มาใชใ้นโปรแกรม Unity3D Engine โดย
นาํเขา้ไฟล์งานท่ีเก่ียวขอ้งในการสร้างแบบจาํลองจาํพวก .ma, 
.mbหรือ Export file .fbxเน่ืองจากโดยพื้นฐานแลว้ โปรแกรม 
Unity จะมีความเขา้ใจและจดจาํ ค่าพารามิเตอร์ ท่ีถูกเซ็ตอพัมา
เรียบร้อยแลว้โดยไม่ตอ้งใส่ค่าเขา้ไปใหม่ ซ่ึงไดแ้ก่ 
- ตาํแหน่ง การหมุน ขนาด และจุดอา้งอิง ของโมเดล 
- โมเดลพร้อมสีท่ีใชก้บัโมเดล (Mesh with vertex color) และ 
UV 
- พื้นผวิของโมเดล (Material with texture and diffuse color) 
- แอนนิเมชนั (Animation with IK&FK) 
- กระดูกของตวัละคร (Bone-based Animations) 

แต่อยา่งไรก็ตาม การนาํเขา้ไฟลเ์หล่าน้ี อาจมีขอ้ผิดพลาด
ในเร่ืองของพื้นผวิได ้ซ่ึงข้ึนอยูก่บัเวอร์ชัน่ของโปรแกรมท่ีใชใ้น
แต่ละเคร่ือง ซ่ึงการสร้างโมเดล 3 มิติจะแสดงไดด้งัในรูปท่ี 1 
และ รูปท่ี 2 
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รูปท่ี 1. ภาพแสดงโมเดลเจดีย์ของวดัเจดีย์หลวงจากโปรแกรม  

3 มิติ 
 

 
รูปท่ี 2. ภาพแสดงโมเดลเจดีย์ของวดัเจดีย์หลวงจากโปรแกรม  

3 มิติ 
 

3.2 การสร้างแอปพลเิคชัน 
ในการทาํแอปพลิเคชนั Augmented Reality จะตอ้งอาศยัส่ิงท่ี
เรียกวา่ markerเพื่อทาํใหเ้ป็นการมองเห็นในลกัษณะ 3 มิติ 
เน่ืองจากในกระบวน ทาํ Augmented Reality จะตอ้งมี marker 
เพื่อกาํหนดชุดคาํสั่งในการกาํหนดแกน หรือ ดา้นของวตัถุ เพื่อ
การแสดงผลให้ถูกตอ้ง หากเป็นการสร้างแอนนิเมชนั ก็จะเป็น
การสั่งให้เกิดการแสดงแอนนิเมชนัข้ึน และ markerจะตอ้งมีค่า
ความแตกต่างของสี ขาว ดาํ อยา่งชดัเจน โดยการกาํหนดจุดให้
พอดีกบั marker จะใชมุ้มของฐานเจดียว์ดัเจดียห์ลวงในปัจจุบนั
ท่ีไม่สมบูรณ์มาเป็นmarker ดงัรูปท่ี 3 

โดยในการใช้งานของแอปพลิเคชันจะใช้ร่วมกันกับ
ฟังกช์นักลอ้งถ่ายรูปของอุปกรณ์เคล่ือนท่ี และทาํการถ่ายรูปไป
ยงัตวัขององคเ์จดีย ์ดงัแสดงในรูปท่ี 4 รูปท่ี 5 และรูปท่ี 7 

 
รูปท่ี 3. ตัวอย่างvmarker ท่ีเกิดจากภาพจริง 

 

 
รูปท่ี 4. ภาพแสดงหน้าจอเร่ิมต้นของแอปพลิเคชัน 

 

 
รูปท่ี 5. ภาพแสดงหน้าจอภาพสามมิติท่ีทาบทับกบัโมเดลจริง 
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ในสร้างโมเดล 3 มิติ จะต้องทาํพื้นผิวให้ใกล้เคียงกับโมเดล
ของเดิมท่ีสุด ซ่ึงสามารถทาํไดโ้ดยการใชโ้ปรแกรม Photoshop 
ในการตกแต่งโมเดล ดงัรูปท่ี 6 
 

 
รูปท่ี 6. ภาพแสดงพืน้ผิวท่ีมีความความกลมกลืนกบัของจริง 

 

 
รูปท่ี 7. ภาพแสดงการถ่ายภาพร่วมกับโมเดลสามมิติ 

 

4. บทสรุปและการอภิปราย 

การพฒันาแอปพลิเคชันสําหรับช่วยส่งเสริมการท่องเท่ียวใน
โลกเสมือนจริง เป็นแนวทางท่ีจะช่วยให้นกัท่องเท่ียวสามารถท่ี
จะสมัผสักบัประสบการณ์ในการท่องเท่ียวแบบใหม่ ทีมผูว้จิยัได้

ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยโีลกเสมือนจริง (Augmented Reality) เขา้
มาใช้ในการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมเสมือนจริงแบบยอ้นยุค 
(Virtual reality history system) ซ่ึงช่วยทาํให้นกัท่องเท่ียวได้
ทราบถึงลกัษณะของโบราณสถานท่ีพงัทลายหรือไม่สมบูรณ์ใน
ปัจจุบนั แต่ถูกทาํให้สามารถท่ีจะเห็นถึงความสมบูรณ์ในแบบ
ดั้งเดิมของโบราณสถานผ่านการใช้แอปพลิเคชันน้ีได้ อีกทั้ง
หน่วยงานทางการศึกษา สามารถนาํไปประยุกต์ใช้เป็นส่ือการ
เรียนการสอนในวิชาประวติัศาสตร์ โดยเฉพาะนักเรียนและ
นกัศึกษาในพื้นท่ีสามารถท่ีจะศึกษา และเรียนรู้ประวติัศาสตร์
ของเมืองเชียงใหม่ได้ด้วยตนเอง ผ่านแอปพลิเคชันน้ี ซ่ึงแอป
พลิเคชนัสามารถท่ีจะแสดงผลไดก้ลมกลืนกบัเจดียจ์ริงในระดบั
ดีมาก อีกทั้งยงัแสดงพื้นผวิไดใ้กลเ้คียงกบัตวัเจดียเ์ดิม 

ในการทดสอบการใชง้านของแอปพลิเคชนั ทีมผูว้ิจยัได้
ทาํการลงพื้นท่ีและนาํเสนอให้นกัท่องเท่ียวท่ีเขา้มาเยี่ยมชมใน
บริเวณวดัเจดียห์ลวง(ชาวต่างชาติ 10 คน ชาวไทย 20 คน) ได้
ทดลองใชง้านแอปพลิเคชนัดงักล่าวเพื่อทดสอบความพึงพอใจ 
และเก็บข้อมูลเพื่อนําไปพัฒนาและปรับปรุงซ่ึงผลจากการ
ทดลองใช้งานพบว่านักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจ และมีความ
ช่ืนชมถึงแนวคิดในการประยุกต์ในการใช้เทคโนโลยีโลก
เสมือนจริงในการสร้างความประทบัใจให้กบันักท่องเท่ียวใน
การเช่ือมโยงอารมณ์ความรู้สึกในการเยี่ยมชมโบราณสถาน
ระหว่างโลกปัจจุบนักับโลกในอดีตได้ แต่อย่างไรก็ตามแอป
พลิเคชนัดงักล่าวยงัมีขอ้จาํกดัคือ เน่ืองจากทีมผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบ 
Marker ในการวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลกัษณะต่างๆ (Natural 
Features) ท่ีอยู่ในภาพของกล้องสมาร์ทโฟนมาวิเคราะห์ 
(Marker-less based AR) ซ่ึงอาจเกิดความผิดพลาดในการ
แสดงผลได้ หากตาํแหน่งจุดยืนของผูใ้ช้แอปพลิเคชันไม่ตรง
ตาํแหน่ง หรือหากในวนันั้นแสงสว่างของทอ้งฟ้าไม่เพียงพอ ก็
จะส่งผลใหค้วามแตกต่างระหวา่งตวัองคเ์จดียแ์ละทอ้งฟ้าจะมอง
ไม่เห็นรายละเอียดไดม้ากนกัซ่ึงในการแกไ้ขสาํหรับแอปพลิเค
ชันในเวอร์ชันใหม่ จะต้องใช้เทคนิคแบบLocation Based 
Tracking เขา้มาช่วยในการติดตามตามขอ้มูลบอกตาํแหน่งทาง
ภูมิศาสตร์ท่ีได้รับจากเซ็นเซอร์ตําแหน่งของอุปกรณ์ GPS 
(ลองจิจูด, ละติจูด, ความสูง, ตาํแหน่งเขม็ทิศและการอ่านมาตร
ความเร่ง) ซ่ึงมีอยู่ในสมารท์โฟนอยู่แล้วเข้ามาช่วยให้การ
แสดงผลของแบบจาํลองในแอปพลิเคชนัมีความแม่นยาํท่ีมาก
ข้ึน 
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