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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อใน
จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชัน 
ส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยเครื่องมือที่ใช้พัฒนา
แอปพลิเคชันประกอบด้วย โปรแกรม Unity และโปรแกรมภาษา C# กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
นักท่องเที่ยวคนไทยที่เข้ามาท่องเท่ียวในอ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 385 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ แบบประเมินความพึงพอใจ โดยแบ่งเป็นด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ และด้านประโยชน์ของ
แอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย ข้อมูลที่เป็นรูปภาพ ค าบรรยายสั้น ๆ บอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ 
และ Marker ส าหรับใช้ส่องเพ่ือแสดงวิดีโอในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อ
การใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X =4.47, S.D.=0.61) 

 

ค าส าคัญ: การท่องเท่ียว, เทคโนโลยีเสมือนจริง, ของที่ระลึก, เพชรบูรณ์ 
 

Abstract 
 

 The purpose of this research was 1) to develop the Tourism Promotional Application of 6 
souvenirs to be purchased in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality Technology 
and 2) to study tourist satisfaction on the Tourism Promotional Application of 6 souvenirs to be 
purchased in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality Technology. The 
application development tools include Unity and C# programming language. The samples used in 
the study were 385 Thai tourists who came to visit in Muang District, Phetchabun Province. The 
research instrument was the Satisfaction Assessment, divided into content, design and formatting, 
and benefits of the application continue to be applied. The statistics used in the research were 
mean and standard deviation.  
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 The results of the research were as follows: 1) The results of the Tourism Promotional 
Application of 6 souvenirs to be purchased in Phetchabun province, in the form of Augmented 
Reality Technology consists of image data, short narration, telling stories and markers for use in 
video performances in the form of Augmented Reality Technology 2) The results showed the high 
level ( X =4.47, S.D.=0.61). 
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บทน า 
 

 จังหวัดเพชรบูรณ์มีการก าหนดยุทธศาสตร์จังหวัด 4 ปี (พ.ศ. 2558-2561) [1] และมีการก าหนดวิสัยทัศน์
ของจังหวัดไว้ว่า ดินแดนแห่งความสุขของคนอยู่และผู้มาเยือน จากการก าหนดวิสัยทัศน์ของจังหวัดท าให้ทาง
เทศบาลเมืองเพชรบูรณ์ มีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยวในรูปแบบ  "เที่ยวเพชรบูรณ์ ต้อง 678" เป็นการ
เปิดตัวการน าเสนอข้อมูลการท่องเท่ียวของจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบที่กระชับ น่าสนใจ และครบถ้วน โดยที ่6 คือ 
ของที่ระลึกต้องซื้อ 7 คือ เมนูอาหารต้องชิม และ 8 คือ แหล่งท่องเท่ียวต้องไป ทั้งน้ีในงานวิจัยน้ีเน้นในส่วนของ 6 
ของที่ระลึกต้องซื้อ ประกอบด้วย 1) พระและวัตถุมงคล พระพุทธมหาธรรมราชา หลวงพ่อทบ หลวงพ่อเขียน 2) 
มะขามหวานและผลิตภัณฑ์มะขามหวาน 3) ผลิตภัณฑ์ไร่ก านันจุล 4) ผ้าซิ่น  ผ้าทอ ไทหล่ม 5) เครื่องเบญจรงค์ 
เซรามิค วิเชียรบุรี ศรีเทพ บึงสามพัน และ 6) หัตถกรรมชาวเขา เขาค้อ ทับเบิก 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริง
เสมือนที่มีการน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็น
นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาต้ังแต่ปี ค.ศ. 2004 ทั้งน้ีเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง ๆ ไม่
ว่าจะเป็นด้านการตลาด การบันเทิง การศึกษา [2] หรือแม้กระทั่งการท่องเที่ยว [3] เป็นต้น โดยใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสมือนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพ ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้ใช้สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการท างานแบบ
ออนไลน์ที่สามารถโต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้า หรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ [4]  
 เพ่ือให้นักท่องเท่ียวได้รู้จักข้อมูล 6 ของที่ระลึกต้องซื้อ ประกอบด้วย 1) พระและวัตถุมงคล พระพุทธมหา
ธรรมราชา หลวงพ่อทบ หลวงพ่อเขียน 2) มะขามหวานและผลิตภัณฑ์มะขามหวาน 3) ผลิตภัณฑ์ไร่ก านันจุล ผ้าซิ่น 
ผ้าทอ ไทหล่ม เครื่องเบญจรงค์ เซรามิค วิเชียรบุรี ศรีเทพ บึงสามพัน หัตถกรรมชาวเขา เขาค้อ ทับเบิก ซึ่งเป็น  
ส่วนหน่ึงของกิจกรรมของการเที่ยวเพชรบูรณ์ ต้อง 678 คณะผู้ วิจัยจึงได้เล็งเห็นความส าคัญของการน าเอา
เทคโนโลยีเสมือนจริง มาสร้างเป็นแอปพลิเคชั่นเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจในการประชาสัมพันธ์แนะน า 6 ของที่ระลึก
ต้องซื้อ โดยนักท่องเท่ียวจะได้เห็นภาพเสมือนจริงผ่านแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริง  

1.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเท่ียวที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้อง
ซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
การมาเท่ียวจังหวัดเพชรบูรณ์ต้อง 678 เลข 6 หมายถึงของที่ระลึกต้องซื้อ ได้แก่ 1) พระและวัตถุมงคล 

พระพุทธมหาธรรมราชา หลวงพ่อทบ หลวงพ่อเขียน 2) มะขามหวานและผลิตภัณฑ์มะขามหวาน 3) ผลิตภัณฑ์ไร่
ก านันจุล 4) ผ้าซิ่น  ผ้าทอ ไทหล่ม 5) เครื่องเบญจรงค์ เซรามิค วิเชียรบุรี ศรีเทพ บึงสามพัน และ 6) หัตถกรรม
ชาวเขา เขาค้อ ทับเบิก [1] 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real 
World) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ 
ในโลกของความเป็นจริงผ่านกล้องดิจิทัลของแท็บเล็ตสมาร์ตโฟนหรืออุปกรณ์อื่น ๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ 
เวลาจริง (Real Time) ซึ่งในอนาคตอันใกล้ Augmented Reality หรือ AR ก าลังเข้ามามีบทบาทมากข้ึนใน
ชีวิตประจ าวันของสังคมที่จะเต็มไปด้วยสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และนวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google 
Glass การน า AR มาใช้ในด้านการท่องเที่ยวมีความส าคัญอย่างมาก เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลง
นโยบายและมีความส าคัญในด้านการวางแผนในภาคการท่องเท่ียว นอกจากน้ันการใช้ AR เพ่ือสร้างการท่องเที่ยวที่
ทดแทนสถานที่ท่องเท่ียวที่ถูกคุกคาม สามารถช่วยอนุรักษ์สถานที่ท่องเท่ียวต่าง ๆ ได้  เน่ืองจากความสามารถใน 
การเลือกมุมมองการแสดงให้ เห็นความเปลี่ยนแปลงที่ ต้องการได้ทันที ซึ่งต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอื่น  ๆ 
ความส าคัญของการน า AR มาใช้กับการท่องเที่ยวประกอบด้วย 6 ด้าน คือ 1) ด้านการวางแผนและการบริหาร 2) 
ด้านการตลาด 3) ด้านความบันเทิง 4) ด้านการศึกษา 5) ด้านการเข้าถึง และ 6) ด้านการอนุรักษ์ [5] 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ หมายถึง การค้นหาความต้องการระบบจากข้อมูลของระบบเมื่อทราบ
เก่ียวกับระบบหรือรูปแบบของระบบเพียงพอแล้ว จากน้ันจะเป็นการออกแบบระบบให้เป็นไปตามความต้องการ 
และพัฒนาระบบให้สามารถใช้งานได้จริง รวมไปถึงการบ ารุงรักษาระบบให้สามารถใช้งานได้ตามต้องการ ข้ันตอน
ของการวิเคราะห์และออกแบบระบบ อาจเรียกได้ว่าเป็นวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 
Cycle : SDLC) มักถูกใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งโดยทั่วไปแล้วการพัฒนาซอฟต์แวร์จะประกอบไป
ด้วยระยะต่าง ๆ คือ ระยะที่ 1 การวางแผนโครงการ ระยะที่ 2 การวิเคราะห์ ระยะที่ 3 การออกแบบ ระยะที่ 4 
การน าไปใช้ และระยะที่ 5 การบ ารุงรักษา [6]  

อัฉราวุฒิ ศรีประไหม, และพจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินันทน์ [3] ศึกษาเรื่อง การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง
ส่งเสริมการท่องเท่ียววัดมหาธาตุ ผลการศึกษา พบว่า 1) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเท่ียว
วัดมหาธาตุสุโขทัย ได้ผลลัพธ์ 3 อย่างคือ 1) Marker วัดมหาธาตุสุโขทัย จ านวน 8 แบบ 2) โมเดล วัดมหาธาตุ       
สุโขทัย จ านวน 8 โมเดล และ 3) แอปพลิเคชั่น AR Sukhothai รูปแบบไฟล์ .apk  2. ความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่มีต่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุ  สุโขทัย
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด [3]  

ชไมพร ทองขาว, และมาลีรัตน์ โสดานิล [7] ศึกษาเรื่อง ระบบแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวอุทยานแห่งชาติ
ทางภาคใต้ของประเทศไทยด้วยกูเกิลแมพเอพีไอ บนมือถือสมาร์ตโฟน ผลการวิจัยพบว่า ระบบประกอบด้วย 4 
ฟังก์ชัน คือ 1) ฟังก์ชันจองห้องพัก 2) ฟังก์ชันดูข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว 3) ฟังก์ชันค้นหาสถานที่ท่องเท่ียว และ 4) 
ฟังก์ชันดูข้อมูลสถานที่ท่องเท่ียวยอดนิยม โดยผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อประสิทธิภาพของระบบ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และผู้ใช้งานระบบมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 เครื่องมือวิจัยที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการวิจัย คือ  
 
 1. แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 2.  แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ    
มีค่าความเชื่อมั่น 0.78 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาในครั้งน้ี เป็นนักท่องเท่ียวคนไทยที่ เข้ามาท่องเท่ียวในอ าเภอเมือง จังหวัด
เพชรบูรณ์ ซึ่งเป็นประชากรที่ไม่ทราบค่า 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง เน่ืองจากเป็นประชากรที่ไม่ทราบค่า จึงใช้สูตรการค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่าง       
ในกรณีที่ไม่ทราบค่าประชากร [8] โดยท าการค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้ จ านวน 385 คน สุ่มตัวอย่าง      
โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) จากนักท่องเที่ยวคนไทยที่เข้ามาท่องเที่ยว     
ในอ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อใน
จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ใช้กระบวนการ SDLC ซึ่งมีข้ันตอนและรายละเอียดในการด าเนินการ 
ดังน้ี 
 3.1 การวางแผนโครงการ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ถึงวิธีการส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่
ระลึกที่ต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์  จะเป็นไปในรูปแบบของเอกสารประชาสัมพันธ์ เว็บไซต์ หรือเฟซบุ๊กเพจ ซึ่งมี
อยู่อย่างกระจัดกระจายและไม่เห็นภาพที่ชัดเจน ซึ่งแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อใน
จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาข้ึนนี้ จะช่วยให้การส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึก
ต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์มีประสิทธิภาพ ทันสมัย และตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากข้ึน  
 3.2 การวิเคราะห์ กลุ่มผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรม ทฤษฎี และวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้องในการพัฒนา
ระบบจากแหล่งข้อมูล ประกอบด้วย จังหวัดเพชรบูรณ์ เทศบาลเมืองเพชรบูรณ์ ร้านค้า ต่อจากน้ันสถานที่ต่าง ๆ    
ลงพ้ืนที่ส ารวจและเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  เก็บรวบรวมภาพถ่าย ศึกษาแผนที่ ต้ัง สัมภาษณ์ข้อมูลด้านนโยบาย       
การบริหารจัดการ การส่งเสริมการท่องเท่ียวของจังหวัดเพชรบูรณ์ รวบรวมข้อมูลส าคัญที่จะน าไปใช้ในการวิเคราะห์
และออกแบบระบบ และพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 3.3 การออกแบบ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการออกแบบรายละเอียดของเน้ือหาที่จะปรากฏอยู่ในแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง รายละเอียดของ
เน้ือหาที่ปรากฏมีทั้งภาพ เสียง และข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยกลุ่มผู้วิจัยได้เรียบเรียงเน้ือหา 
และตรวจสอบความถูกต้องของเนื ้อหา จากนั้น ออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช ้ โดยออกแบบส ่วนของ           
การแสดงผลบนจอภาพแอปพลิเคชั่น ออกแบบรายละเอียดในการท างานของแอปพลิเคชั่น และออกแบบ
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คู่มือ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย รูปภาพ ข้อความ
ประกอบ แผนที่การเดินทาง และรายละเอียดของเน้ือหาที่อธิบาย 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 3.4 การน าไปใช้ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อใน
จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยยึดหลักการสร้าง Augmented Reality 
  3.4.1 การออกแบบ Marker ผู้วิจัยท าการออกแบบ Marker ส าหรับ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัด
เพชรบูรณ์ จ านวน 6 ภาพ โดยใช้ภาพถ่ายจริง ดังภาพที่ 1 
  3.4.2 การสร้างวิดีโอน าเสนอ โดยน าข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง น ามาสร้างเป็นสื่อในรูปแบบวิดีโอ จ านวน 
6 ชิ้นงาน ดังภาพที่ 2 
  3.4.3 การเขียนโปรแกรม ดังภาพที่ 3 

 1) เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมภาษา C# ร่วมกับโปรแกรม Unity และ Vuforia  
 2) Import โมเดลเพ่ือก าหนดการเชื่อมโยงระหว่างโมเดลและข้อมูล 
 3) Export Program ชื่อ AR6 ออกมาอยู่ในรูปแบบไฟล์ .apk เพ่ือน าไปใช้กับระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ 
  3.4.4 น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง และประเมินผลความพึงพอใจ แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว       
6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

   

   
 

ภาพที ่1  ออกแบบ Marker 6 ของที่ระลึกต้องซื้อ 
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ภาพที ่2 วิดีโอ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ ์
  
 โดยมีแผนผังล าดับข้ันตอนการท างานแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 3 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 แสดงแผนผังล าดับข้ันตอนการท างานแอปพลิเคชัน 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน [8] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังน้ี      

4.50-5.00  หมายความว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  3.50-4.49  หมายความว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  2.50-3.49  หมายความว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  1.50-2.49  หมายความว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
  1.00-1.49  หมายความว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

Read 
Marker 

Y 
Load Video 

 Check Marker 
N 

Show 
Video 

Start 

End 
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 ทั้งน้ีในการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ว่า ความพึงพอใจของแอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนซึ่งสามารถน าไปใช้
งานได้น้ัน ต้องอยู่ในระดับด ข้ึนไป และควรมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00  
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 1.1 เอกสารประชาสัมพันธ์ 
  เอกสารบอกเล่าเรื่องราวเก่ียวกับ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ประกอบด้วยข้อมูลที่เป็น
รูปภาพ ค าบรรยายสั้น ๆ บอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อ ประกอบด้วย 1) พระและ     
วัตถุมงคล พระพุทธมหาธรรมราชา หลวงพ่อทบ หลวงพ่อเขียน 2) มะขามหวานและผลิตภัณฑ์มะขามหวาน 3) 
ผลิตภัณฑ์ไร่ก านันจุล 4) ผ้าซิ่น  ผ้าทอ ไทหล่ม 5) เครื่องเบญจรงค์ เซรามิค วิเชียรบุรี ศรีเทพ บึงสามพัน และ      
6) หัตถกรรมชาวเขา เขาค้อ ทับเบิก ดังภาพที่ 4 และ Marker ส าหรับใช้ส่องเพ่ือแสดงวิดีโอในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง ดังภาพที่ 5 
 

                        
 

ภาพที ่4 รูปแบบเอกสารประชาสัมพันธ์ 
 
 
 

ภาพที ่5 Marker  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่5 Marker  
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 1.2 แอปพลิเคชัน 
  1.2.1 ข้ันตอนการติดต้ังแอปพลิเคชัน ดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน AR6.apk ได้จาก QR Code ภาพที่ 6
จากน้ันดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน AR6.apk ภาพที่ 6 เมื่อดาวน์โหลดเรียบร้อยแล้วจะปรากฏดังภาพที่ 7 ท า        
การดับเบิ้ลคลิก ที่ไอคอน AR6.apk เพ่ือติดต้ังแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 8 เมื่อติดต้ังเรียบร้อยจะปรากฏไอคอน     
แอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 9 

                                     
   ภาพที่ 6 QR Code AR6.apk             ภาพที่ 7 ไฟล์ AR6.apk 

 

                                               
ภาพที่ 8 ไฟล์ AR6.apk ในแหล่งเก็บ                    ภาพที่ 9 ไอคอน AR6 
 
 1.2.2 ข้ันตอนการใช้งานแอปพลิเคชัน 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ดับเบิ้ลคลิกไอคอน AR6 
จากภาพที่ 9 เพ่ือท าการเปิดแอปพลิเคชัน โดยจะแสดงอยู่ในรูปแบบของกล้องถ่ายรูป การใช้งานสามารถน าไปส่อง
ที่ Marker ภาพที่ 5 จะแสดงวิดีโอ หน้าจอดังภาพที่ 10 ทั้งน้ีวิดีโอจะเปลี่ยนแปลงตาม Marker โดยมีทั้งหมด 6 
Marker หรือก็คือ 6 วิดีโอน่ันเอง 



วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม    
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม                     ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2562   
 

187 
 

 
 
 

 
ภาพที ่10 การแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 

 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อ
ในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 การวิเคราะห์หาความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ผู้วิจัย
ไดด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างไดทดลองเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน และตอบแบบประเมิน เพ่ือประเมินหาความพึงพอใจ
ในการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยมีจ านวนผู้ตอบแบบประเมินทั้งหมด จ านวน 385 คน เป็นเพศหญิง จ านวน 288 คน 
และเพศชาย จ านวน 97 คน ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีอายุระหว่าง 20-29 ปี ส่วนใหญ่เป็นระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 
48.31 และเป็นนักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 50.65 ทั้งน้ีมีระดับความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส่งเสริม       
การท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ทั้ง 3 ด้านดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  

รายการ X  SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านเน้ือหา 4.51 0.64 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 4.19 0.73 มาก 
3. ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน 4.72 0.45 มากที่สุด 

โดยรวม 4.47 0.61 มาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อใน

จังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า โดยรวมนักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับ
มาก ( X =4.47, SD.=0.61) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่ามีความพึงพอใจในด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อ
การน าไปใช้งานในระดับมากที่สุด ( X =4.72, SD.=0.45) รองลงมาคือด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.51, 
SD.=0.64) และด้านการออกแบบและจัดรูปแบบอยู่ในระดับมาก ( X =4.19, SD.=0.73) ตามล าดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาส่งเสริมการท่องเที่ยว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ใน
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งผลของการวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ คือ ได้แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 6 
ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ผู้ใช้งานสามารถใช้งานแอปพลิเคชันด้วยการส่องไปที่คิวอาร์โค้ด (QR Code) ของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว 6 ของที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท่องเท่ียว และส่งเสริมการท่องเท่ียวของจังหวัดเพชรบูรณ์ และนอกจากน้ียังเป็น   
การสร้างแรงจูงใจ เพ่ิมช่องทางในการให้ข้อมูล และก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ สยมล วิทยาธนรัตนา [5] ที่กล่าวว่า การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง AR มาใช้ในด้านการท่องเที่ยวมีความส าคัญ    
อย่างมาก เพ่ิมประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงนโยบายและมีความส าคัญในด้านการวางแผนในภาคการท่องเท่ียว 
หรือการใช้ AR เพ่ือสร้างการท่องเท่ียวที่ทดแทนสถานที่ท่องเท่ียวที่ถูกคุกคาม สามารถช่วยอนุรักษ์สถานที่ท่องเท่ียว   
ต่าง ๆ ได้ เน่ืองจากความสามารถในการเลือกมุมมอง การแสดงให้เห็นความเปลี่ยนแปลงที่ต้องการได้ทันที ซึ่ง      
ต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอื่น ๆ และสอดคล้องกับ โศรยา หอมชื่น [9] ที่กล่าวว่าลักษณะของอุตสาหกรรมท่องเท่ียว
ในศตวรรษที่ 21 คือ การน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยว ทั้งน้ียังมีนักวิจัย    
หลาย ๆ ท่านได้มีการน า AR มาประยุกต์ใช้เพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวอย่างเช่น อัฉราวุฒิ ศรีประไหม, และ
พจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินันทน์ [3] ท าการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุ ได้ผลลัพธ์         
3 อย่างคือ 1) Marker วัดมหาธาตุสุโขทัย จ านวน 8 แบบ 2) โมเดล วัดมหาธาตุสุโขทัย จ านวน 8 โมเดล และ 3) 
แอปพลิเคชั่น AR Sukhothai รูปแบบไฟล์ .apk และชไมพร ทองขาว และมาลีรัตน์ โสดานิล [7] ท าการพัฒนา
ระบบแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวอุทยานแห่งชาติทางภาคใต้ของประเทศไทยด้วยกูเกิลแมพเอพีไอบนมือถือสมาร์ตโฟน
โดยใช้เทคนิคตัวกรองเชิงร่วมมือร่วมกับเคมีน ท าให้สามารถแนะน าข้อมูลสถานที่ท่องเท่ียว ให้ตรงกับความต้องการ
ของนักท่องเท่ียวได้มากย่ิงข้ึน  
 ส าหรับผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจในการใช้งานของนักท่องเท่ียวที่มีต่อแอปพลิเคชัน 6 ของที่ระลึก
ต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ ด้านเน้ือหา ด้านการการออกแบบ
และจัดรูปแบบ และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก เช่นเดียวกับงานวิจัยของพิชญ์สินี พุทธิทวีศรี, และคณะ [10] เน่ืองจากข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ 6 ของ      
ที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ มีความสมบูรณ์ครบถ้วน วิธีการน าเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนู  
ไม่ซับซ้อน สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูลส าหรับศึกษาหาความรู้ได้ เป็นช่องทางที่ดี ส าหรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 6 
ของ   ที่ระลึกต้องซื้อในจังหวัดเพชรบูรณ์ ข้อมูลสามารถตอบสนองความต้องการการเลือกซื้อ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อ         
ในจังหวัดเพชรบูรณ์ได้เป็นอย่างดี และแอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 1) 
ด้านเน้ือหา เป็นการประเมินเน้ือหาของแอปพลิเคชัน โดยผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ย     
อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.64) 2) ด้านการการออกแบบและจัดรูปแบบ 
เป็นการประเมินลักษณะการออกแบบแอปพลิเคชันว่ามีความง่ายต่อการใช้งานมากน้อยเพียงใด ผลจากการประเมิน
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.19 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.73) และ 3) 
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน เป็นการประเมินความพึงพอใจเก่ียวกับการน าไปใช้ประโยชน์ว่า
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้มากน้อยเพียงใด ซึ่งผลจากการประเมินกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.45)  
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ข้อเสนอแนะ 
 

 ผลจากการทดลองพบปัญหาการใช้แอปพลิเคชัน ในเรื่องของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ ท าให้การติดต้ัง         
แอปพลิเคชันใช้หน่วยความจ าเครื่องสมาร์ตโฟนค่อนข้างมาก  ดังน้ันในการพัฒนาแอปพลิเคชันต่อไปควรพัฒนาให้          
แอปพลิเคชันมีขนาดไฟล์ที่เล็กเพ่ือประหยัดหน่วยความจ าเครื่องสมาร์ตโฟน 
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