
 Journal of Project in Computer Science and Information Technology 
 

84 |  Vol 5 No.1 January – June 2019 
 
 

แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์  
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

The Tourism Promotion Application of 8 Attractions that Need to go to in 
Phetchabun Province with the Augmented Reality Technology 

จิตรนันท์ ศรีเจริญ1*, ดวงจันทร์ สีหาราช2 และอนุพงษ์ สุขประเสริฐ3 

Jitranan Sricharoen1*, Duangjhan Siharad2 and Anupong Sukparsert3 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์1,2  

และสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์3 

E-Mail: jitranan@gmail.com1, kinakob@hotmail.com2, arit_anupong@pcru.ac.th3 

 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไป

ในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักท่องเที่ยวคนไทยที่เข้ามาท่องเที่ยวในอ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 385 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันประกอบด้วย โปรแกรม Unity และโปรแกรมภาษา C# และเครื่องมือที่ใช้
ในการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัด
เพชรบูรณ์ ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยว ประกอบด้วย 
ข้อมูลที่เป็นรูปภาพ ค าบรรยายสั้น ๆ บอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ และ Marker ส าหรับใช้ส่องเพ่ือแสดงวิดีโอในรูปแบบ
เทคโนโลยีเสมือนจริง และ 2) ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว  
8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(x̅=4.43, S.D.=0.64)  

ค าส าคัญ: แอปพลิเคชัน, ท่องเท่ียว, เทคโนโลยีเสมือนจริง, เพชรบูรณ์ 
 

Abstract 
 The purpose of this research was 1) to develop the Tourism Promotional Application  
8: Tourist Attractions to be visited in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality 
Technology and 2) to study tourist satisfaction on the Tourism Promotional Application 8: Tourist 
Attractions to be visited in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality Technology. 
The samples used in the study were 385 Thai tourists who came to visit in Muang District, 
Phetchabun Province. The application development tools include Unity and C# programming 
language and the research instrument was the Satisfaction Assessment. The statistics used in the 
research were mean and standard deviation.  
 The results of the research were as follows: 1) The results of The Tourism Promotion 
Application of 8 Attractions that Need to go to in Phetchabun Province with the 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 
(x̅=4.43, S.D.=0.64)  
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บทน า 

 จังหวัดเพชรบูรณ์มีการก าหนดยุทธศาสตร์จังหวัด 4 ปี (พ.ศ. 2558-2561)  และมีการก าหนดวิสัยทัศน์
ของจังหวัดไว้ว่า ดินแดนแห่งความสุขของคนอยู่และผู้มาเยือน จากการก าหนดวิสัยทัศน์ของจังหวัดท าให้ทาง
เทศบาลเมืองเพชรบูรณ์ มีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที่ยวในรูปแบบ "เที่ ยวเพชรบูรณ์ ต้อง 678" เป็นการ
เปิดตัวการน าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยวของจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบที่กระชับ น่าสนใจ และครบถ้วน โดยมี
รายละเอียด ได้แก่ 6 ของที่ระลึกต้องซื้อ 7 เมนูอาหารต้องชิม และ 8 แหล่งท่องเท่ียวต้องไป [1] 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มี
การน าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยีที่มีมาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2547 ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น
ด้านอุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การท่องเที่ยว เป็นต้น โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน  
มาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพ ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้ใช้สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการท างานแบบออนไลน์ที่สามารถ
โต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้า หรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบ เสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ [2] 
 เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้รู้จักข้อมูล 8 แหล่งท่องเที่ยวต้องไป ประกอบด้วย 1) อารยธรรม 1000 ปี ศรีเทพ  
2) ชนแดน วังชมภู ประตูสู่เพชรบูรณ์ 3) 14 จุดสุดประทับใจเที่ยวในเมืองเพชรบูรณ์ 4) เขาค้อ สวรรค์บนดิน  
5) หล่มสัก ดินแดนประวัติศาสตร์ 6) ภูทับเบิก ชมหมอกหนาว ดาวบนดิน 7) หล่มเก่า วัฒนธรรมไทหล่ม และ  
8) น้ าหนาว มหัศจรรย์ธรรมชาติ ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมของการการเที่ยวเพชรบูรณ์ ต้อง 678 คณะผู้วิจัยจึง
ได้เล็งเห็นความส าคัญของการน าเอาเทคโนโลยีเสมือนจริง มาสร้างเป็นแอพพลิเคชั่นเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจในการ
ประชาสัมพันธ์แนะน า 8 แหล่งท่องเที่ยวต้องไป โดยนักท่องเที่ยวจะได้เห็นภาพเสมือนจริง ผ่านแอปพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ใน
รูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  

1.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชัน 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวั ด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

จังหวัดเพชรบูรณ์ได้มีการจัดกิจกรรมส่งเสริมการท่องเท่ียวในรูปแบบ "เท่ียวเพชรบูรณ์ ต้อง 678" เป็นการ
เปิดตัวการน าเสนอข้อมูลการท่องเท่ียวของจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบที่กระชับ น่าสนใจ และครบถ้วน ซึ่ง 8 แหล่ง
ท่องเท่ียวต้องไป ประกอบด้วย 1) อารยธรรม 1000 ปี ศรีเทพ 2) ชนแดน วังชมภู ประตูสู่เพชรบูรณ์ 3) 14 จุดสุด
ประทับใจเท่ียวในเมืองเพชรบูรณ์ 4) เขาค้อ สวรรค์บนดิน 5) หล่มสัก ดินแดนประวัติศาสตร์ 6) ภูทับเบิก ชมหมอก
หนาว ดาวบนดิน 7) หล่มเก่า วัฒนธรรมไทหล่ม และ 8) น้ าหนาว มหัศจรรย์ธรรมชาติ ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรม
ของการเท่ียวเพชรบูรณ์ ต้อง 678 

เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (Real World) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual 
World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ผ่านกล้อง
ดิจิทัลของแท็บเล็ตสมาร์ตโฟน หรืออุปกรณ์อื่น ๆ และให้ผลการแสดงภาพ ณ เวลาจริง (Real Time) ซึ่งในอนาคต
อันใกล้ เทคโนโลยี AR ก าลังจะเข้ามามีบทบาทมากข้ึนในชีวิตประจ าวันของสังคมที่จะเต็มไปด้วยสมาร์ตโฟนแท็บ
เล็ต และนวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google Glass การน า AR มาใช้ในด้านการท่องเที่ยวมี
ความส าคัญอย่างมาก เพ่ิมประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงนโยบาย และมีความส าคัญในด้านการวางแผนในภาค
การท่องเท่ียว หรือการใช้เทคโนโลยี AR เพ่ือสร้างการท่องเท่ียวทดแทนสถานที่ท่องเที่ยวที่ถูกคุกคาม สามารถช่วย
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อนุรักษ์สถานที่ท่องเท่ียวต่าง ๆ  ได้เน่ืองจากความสามารถในการเลือกมุมมองการแสดงให้เห็นความเปลี่ยนแปลงที่
ต้องการได้ทันที ซึ่งต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอื่น ๆ ความส าคัญของการน าเทคโนโลยี AR มาใช้กับการท่องเที่ยว
ประกอบด้วย 6 ด้าน คือ 1) ด้านการวางแผนและการบริหาร 2) ด้านการตลาด 3) ด้านความบันเทิง 4) ด้าน
การศึกษา 5) ด้านการเข้าถึง และ 6) ด้านการอนุรักษ์ [3] 

เกวลี ผาใต้, และคณะ [4] ได้สร้างสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
สัตว์โลกน่ารู้ ผลการวิจัยพบว่า 1) หน้าหลักของสื่อการเรียนรู้ ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้ ซึ่งจะประกอบไปด้วยตัวเลือก 3 ตัวเลือก ได้แก่ เปิดแฟ้มสัตว์โลก วิธีการใช้งาน และ
ประวัติผู้จัดท า 2) ผลการศึกษาการประเมินความพึงพอใจ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อ โดยรวมอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด 

อัฉราวุฒิ ศรีประไหม และพจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินันทน์ [5] ท าการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการ
ท่องเที่ยววัดมหาธาตุ ผลการศึกษา พบว่า 1) การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุ
สุโขทัย ได้ผลลัพธ์ 3 อย่างคือ 1.1) Marker วัดมหาธาตุสุโขทัย จ านวน 8 แบบ 1.2) โมเดล วัดมหาธาตุสุโขทัย 
จ านวน 8 โมเดล และ 1.3) แอพพลิเคชั่น AR Sukhothai รูปแบบไฟล์ .apk 2) ความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันที่มีต่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทั ย
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

นิติศักด์ิ เจริญรูป [6] ท าการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมเพ่ือน าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยววัดพระแก้ว 
จังหวัดเชียงราย งานวิจัยน้ีใช้ข้อมูลวัดพระแก้ว จังหวัดเชียงรายเป็นต้นแบบในการพัฒนางานวิจัย เพ่ือน า เสนอ
ข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยวใน 2 ลักษณะ คือ 1) น าเสนอความเป็นจริงเสริมจากหนังสือเพ่ือให้ผู้อ่านสามารถเห็ น
สถานที่ท่องเที่ยวจริงผ่านวีดิโอที่จัดท าข้ึนในรูปแบบ 3 ภาษา คือ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษและภาษาจีน โดยใช้การ
อ่านสัญลักษณ์ (รูปภาพ) จากหนังสือ และ 2) น าเสนอความเป็นจริงเสริมจากภาพสถานที่จริง เพ่ือให้นักท่องเที่ยว
สามารถเข้าใจประวัติ รวมถึงข้อมูลศาสนสถานภายในวัดพระแก้วเพ่ิมมากข้ึนเป็นภาษาอังกฤษ นักท่องเท่ียวมีความ
พึงพอใจสูงสุดด้านแอปพลิเคชัน คือการใช้งานแอปพลิเคชันโดยรวม มีความเหมาะสม ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก ส่วนความพึงพอใจด้านการน าเสนอข้อมูลสูงสุด คือ ภาษาที่ใช้บรรยายเข้าใจง่ายและถูกต้อง มีความ  
พึงพอใจอยู่ในระดับมากเช่นกัน  

ธนิต เหลืองดี และสุกุมา อ่วมเจริญ [7] ได้พัฒนาระบบน าชมแบบความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้และ
ท่องเที่ยว พระราชนิเวศน์มฤคทายวันอ าเภอชะอ า จังหวัดเพชรบุรี ผลการศึกษาพบว่า 1) ด้านฟังก์ชัน โดยรวมอยู่
ในระดับมาก 2) ด้านประสิทธิภาพการท างาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 3) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ภาพลักษณ์ของผู้ใช้งานมีความสัมพันธ์ในทางบวก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

บัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ และคณะ [8] ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสริมบนมือถือส าหรับแหล่ง
ท่องเที่ยวประวัติศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า หลังจากพัฒนาแอพพลิเคชัน และท าการทดสอบการใช้งาน ในสถาะ
แวดล้อมจริงในช่วงแรกแอพพลิเคชันมีการแสดงชั้น  ข้อมูล AR ข้ึนในหน้าจอ AR Browser และปรากฏระยะที่ 
สอดคล้องกบพิกัดระยะห่างของต าแหน่งที่อ้างอิงผ่านระบบ GPS การแสดงผลของต าแหน่งพิกัดสถานที่ของ  
ชั้นข้อมูล AR ในระบบปฏิบัติการ iOS และ Android มีความคาดเคลื่อน แตกต่างกนเฉลี่ยอยู่ที่่ 500 เมตร ค่าเฉลี่ย
ความพึงพอใจส่วนของประสาทหินพนมรุ้งอยู่ที่ 4.04 และปราสาทเมืองต่ าอยู่ที่ 4.23  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 เครื่องมือวิจัยที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการวิจัย คือ 

1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย โปรแกรม Unity และโปรแกรมภาษา C#  



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2562 | 87 

1.2 เครื่องมือวิจัยที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบประเมินแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร เป็นนักท่องเที่ยวคนไทย ที่เข้ามาท่องเที่ยวในอ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ซึ่งเป็น
ประชากรที่ไม่ทราบค่า 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง เน่ืองจากเป็นประชากรที่ไม่ทราบค่า จึงใช้สูตรการค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างใน
กรณีที่ไม่ทราบค่าประชากร [8] โดยท าการค านวณขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้ จ านวน 385 คน สุ่มตัวอย่างโดยวิธีการ
สุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) จากนักท่องเที่ยวคนไทยที่เข้ามาท่องเที่ยวในอ าเภอเมือง 
จังหวัดเพชรบูรณ์ 

 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้อง
ไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ใช้กระบวนการ SDLC มีข้ันตอนและรายละเอียดในการ
ด าเนินการ ดังน้ี 
 3.1 การวางแผนโครงการ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ถึงวิธีการส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่ง
ท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ จะเป็นไปในรูปแบบของเอกสารประชาสัมพันธ์ และเว็บไซต์ หรือเฟซบุ๊กเพจ 
มีอยู่อย่างกระจัดกระจาย และไม่เห็นภาพที่ชัดเจน  ซึ่งแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้อง
ไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาข้ึนน้ี จะช่วยให้การส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียว
ที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ มีประสิทธิภาพ ทันสมัย และตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากข้ึน 
 3.2 การวิเคราะห์ กลุ่มผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรม ทฤษฎี และวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้องในการพัฒนา
ระบบจากแหล่งข้อมูล ประกอบด้วย จังหวัดเพชรบูรณ์ เทศบาลเมืองเพชรบูรณ์ ร้านค้า สถานที่ต่าง  ๆ ลงพ้ืนที่
ส ารวจและเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  เก็บรวบรวมภาพถ่าย ศึกษาแผนที่ต้ัง สัมภาษณ์ข้อมูลด้านนโยบาย การบริหาร
จัดการ การส่งเสริมการท่องเที่ยวของจังหวัดเพชรบูรณ์ รวบรวมข้อมูลส าคัญที่จะน าไปใช้ในการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ และพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์  
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 3.3 การออกแบบ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการออกแบบรายละเอียดของเน้ือหาที่จะปรากฏอยู่ในแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง รายละเอียดของ
เน้ือหาที่ปรากฏมีทั้งภาพ เสียง และข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยกลุ่มผู้วิจัยได้เรียบเรียงเน้ือหา และ
ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา จากน้ันออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ โดยออกแบบส่วนของการแสดงผลบนจอภาพ
แอปพลิเคชั่น ออกแบบรายละเอียดในการท างานของแอปพลิเคชั่น และออกแบบคู่มือแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย รูปภาพ ข้อความ
ประกอบ แผนที่การเดินทาง และรายละเอียดของเน้ือหาที่อธิบาย 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 3.4 การน าไปใช้ กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไป
ในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยยึดหลักการสร้าง Augmented Reality 
  3.4.1 การออกแบบ Marker ผู้วิจัยท าการออกแบบ Marker ส าหรับ 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปใน
จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 8 ภาพ โดยใช้ภาพถ่ายจริง ดังภาพที่ 1 
  3.4.2 การสร้างวิดีโอน าเสนอ โดยน าข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง น ามาสร้างเป็นสื่อในรูปแบบวิดีโอ 
จ านวน 8 ชิ้นงาน ดังภาพที่ 2 
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  3.4.3 การเขียนโปรแกรม โดยท าการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมภาษา C# ร่วมกับโปรแกรม 
Unity และ Vuforia แล้วท าการ Import โมเดลเพ่ือก าหนดการเชื่อมโยงระหว่างโมเดลและข้อมูล และหลังจากน้ัน
Export Program ชื่อ AR8 ออกมาอยู่ในรูปแบบไฟล์ .apk เพ่ือน าไปใช้กับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

    

    
 

ภาพที ่1  ออกแบบ Marker 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไป 
 

 
 

ภาพที ่2 วิดีโอ 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
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ภาพที ่3 แผนผังล าดับข้ันตอนการท างานแอปพลิเคชัน 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังน้ี [9]      

4.50-5.00  แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  3.50-4.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  2.50-3.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
  1.50-2.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
  1.00-1.49  แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 ทั้งน้ีในการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ว่า ความพึงพอใจของแอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนซึ่งสามารถน าไปใช้
งานได้น้ัน ต้องอยู่ในระดับดีข้ึนไป และควรมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
 

ผลการวิจัย 
 

 ในส่วนของผลการวิจัยน้ัน คณะผู้วิจัยได้ผลการวิจัย 3 ส่วน คือ 1) ผลการออกแบบเอกสารประชาสัมพันธ์  
2) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน และ 3) ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจ มีรายละเอียด ต่อไป 
 
1. ผลการออกแบบเอกสารประชาสัมพันธ์ 
 เอกสารประชาสัมพันธ์ที่ออกแบบและพัฒนาข้ึนน้ันมีเน้ือหาเกี่ยวกับการบอกเล่าเรื่องราวเก่ียวกับ 8 แหล่ง
ท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ ประกอบด้วยข้อมูลที่เป็นรูปภาพ ค าบรรยายสั้น ๆ บอกเล่าเรื่องราวต่าง ๆ 
เกี่ยวกับ 8 แหล่งท่องเที่ยวต้องไป ประกอบด้วย 1) อารยธรรม 1000 ปี ศรีเทพ 2) ชนแดน วังชมภู ประตูสู่
เพชรบูรณ์ 3) 14 จุดสุดประทับใจเท่ียวในเมืองเพชรบูรณ์ 4) เขาค้อ สวรรค์บนดิน 5) หล่มสัก ดินแดนประวัติศาสตร์ 
6) ภูทับเบิก ชมหมอกหนาว ดาวบนดิน 7) หล่มเก่า วัฒนธรรมไทหล่ม 8) น้ าหนาว มหัศจรรย์ธรรมชาติ ดังภาพที่ 4 
และ Marker ส าหรับใช้ส่องในการแสดงวิดีโอในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง  ดังภาพที่ 5 
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                   ภาพที่ 4 รูปแบบเอกสารประชาสัมพันธ์                                ภาพที่ 5 Marker  
 
2. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 นักท่องเท่ียวสามารถเข้าใช้งานแอปพลิเคชันโดยการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน AR8.apk ได้จาก QR Code 
ภาพที่ 6 จากน้ันดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน AR8.apk แล้วดับเบิ้ลคลิก ที่ไอคอน AR8.apk ที่ดาวน์โหลดไว้เพ่ือติดต้ัง
แอปพลิเคชัน เมื่อติดต้ังเรียบร้อยจะปรากฏไอคอนแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 7 
 

                           
 

  ภาพที ่6 QR Code AR8.apk       ภาพที่ 7 แสดงไอคอน AR8 
 
 เมื่อนักท่องเท่ียวจะเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ ดับเบิ้ลคลิก 
ไอคอน AR8 จากภาพที่ 7 เพ่ือท าการเปิดแอปพลิเคชัน โดยจะแสดงอยู่ในรูปแบบของกล้องถ่ายรูป การใช้งาน
สามารถน าไปส่องที่ Marker ภาพที่ 5 จะแสดงวิดีโอ หน้าจอดังภาพที่ 8 ทั้งน้ีวิดีโอจะเปลี่ยนแปลงตาม Marker 
โดยมีทั้งหมด 8 Marker หรือก็คือ 8 วิดีโอน่ันเอง 
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ภาพที ่10 การแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจรงิ 
 

3. ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจ 
 การวิเคราะห์หาความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไป
ในจังหวัดเพชรบูรณ์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองเข้าใช้ระบบ และตอบแบบประเมิน เพ่ือประเมิน
หาความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยมีจ านวนผู้ตอบแบบประเมินทั้งหมด จ านวน 385 คน ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิง จ านวน 250 คน คิดเป็นร้อยละ 64.94 และเพศชาย จ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 35.06 ส่วนใหญ่เป็น
ผู้ที่มีอายุระหว่าง 30-39 ปี คิดเป็นร้อยละ 38.70 ส่วนความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่ง
ท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง การประเมินผลส่วนน้ีจะแบ งออกเป็น 3 ด้าน
ด้วยกัน พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.43, S.D.=0.64) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าอยู่ในระดับมากถึงมาก
ที่สุด คือดังตารางที่ 1 ถึงตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเน้ือหาการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียว
ที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 

หัวข้อการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ข้อมูลรายละเอียดเก่ียวกับ 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ มี
ความสมบูรณ์ครบถ้วน 

4.64 0.57 มากที่สุด 

2. ข้อมูลภาพน่ิงและตัวหนังสือที่เก่ียวกับ 8 แหลง่ท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัด
เพชรบูรณ์ มีความชัดเจน 

4.40 0.63 มาก 

3. ข้อมูลวีดีโอภาพและเสียงที่เก่ียวกับ 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัด
เพชรบูรณ์ มีความชัดเจน 

4.29 0.68 มาก 

4. ข้อมูลของที่ระลึกที่แสดงเป็นวีดิโอ 3 มิติ มีความสอดคล้องกับ 8 แหลง่
ท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ ์

4.44 0.59 มาก 

5. เน้ือหาภาพรวม 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 4.72 0.59 มากที่สุด 
โดยรวม 4.50 0.63 มากท่ีสุด 

  
 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเน้ือหา  พบว่า ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจด้าน
เน้ือหาในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.50, S.D. = 0.63) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า หัวข้อที่มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด คือ ข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ มีความ
สมบูรณ์ครบถ้วน และเน้ือหาภาพรวม 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ ตามล าดับ  
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ตารางที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการออกแบบและจัดรูปแบบการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 

หัวข้อการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. วิธีการน าเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน 4.65 0.56 มากที่สุด 
2. การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอมีความสวยงาม ได้สัดส่วน 4.29 0.57 มาก 
3. การตอบสนองของแอปพลิเคชัน มีความรวดเร็วในการท างานตามค าสั่งของผู้ใช ้ 3.56 0.85 มาก 
4. รูปแบบตัวอักษรขนาดเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน 4.11 0.31 มาก 
5. พื้นหลัง และภาพประกอบ มีความชัดเจน 4.32 0.56 มาก 

โดยรวม 4.18 0.69 มาก 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ พบว่า ผู้ตอบแบบประเมิน 
มีความพึงพอใจด้านการออกแบบและจัดรูปแบบในภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4.17, S.D. = 0.74)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า หัวข้อที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คือ วิธีการน าเสนอข้อมูลของ 
แอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน และทุกหัวข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
 

หัวข้อการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูล ส าหรับศึกษาหาความรู้ได้ 4.59 0.49 มากที่สุด 
2. เป็นช่องทางที่ดี ส าหรับการใหข้้อมูลเก่ียวกับ 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัด
เพชรบูรณ์ 4.63 0.48 มากที่สุด 
3. ข้อมูลสามารถตอบสนองความต้องการการเลือก 8 แหล่งท่องเทีย่วที่ต้องไปใน
จังหวัดเพชรบูรณ์ ได้เป็นอย่างดี 4.61 0.49 มากที่สุด 
4. แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง 4.57 0.50 มากที่สุด 
5. การใช้งานของแอปพลิเคชันในภาพรวม 4.57 0.50 มากที่สุด 

โดยรวม 4.59 0.49 มากท่ีสุด 

  
 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน พบว่า 
ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งานในภาพรวม อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ทุกหัวข้อ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาส่งเสริมการท่องเที่ยว 8 แหล่งท่องเที่ยวต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์
ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า ผลของการวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ คือ ได้แอปพลิเคชันส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว 8 แหล่งท่องเท่ียวต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้ใช้งานสามารถใช้งานแอป
พลิเคชันด้วยการส่องไปที่คิวอาร์โค้ด (QR Code) ของแอปพลิเคชัน ดังน้ันแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว  
8 แหล่งท่องเท่ียวต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงน้ี ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ช่วยสนับสนุนการท่องเที่ยว และส่งเสริมการท่องเท่ียวของจังหวัดเพชรบูรณ์ และนอกจากน้ียังเป็นการ
สร้างแรงจูงใจ เพ่ิมช่องทางในการให้ข้อมูล และก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยว สอดคล้องกับแนวคิดของ  
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กัลยา วานิชย์บัญชา [9] ที่กล่าวว่าการน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในด้านการท่องเที่ยวมีความส าคัญอย่างมาก  
เพ่ิมประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงนโยบายและมีความส าคัญในด้านการวางแผนในภาคการท่องเที่ยว หรือการใช้
เทคโนโลยี AR เพ่ือสร้างการท่องเที่ยวทดแทนสถานที่ท่องเที่ยวที่ถูกคุกคาม สามารถช่วยอนุรักษ์สถานที่ท่องเท่ียว
ต่าง ๆ ได้ เน่ืองจากความสามารถในการเลือกมุมมอง การแสดงให้เห็นความเปลี่ยนแปลงที่ต้องการได้ทันที ซึ่งต่าง
จากเทคโนโลยีสองมิติอื่น ๆ ทั้งน้ีงานวิจัยน้ีมีการน าเทคโนโลยี AR มาประยุกต์ใช้ในส่งเสริมการท่องเที่ยว
เช่นเดียวกับงานของ อัฉราวุฒิ ศรีประไหม และพจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินันทน์ [5] ที่ท าการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง
ส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุ งานวิจัยของนิติศักด์ิ เจริญรูป [6] ท าการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
น าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยววัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย งานวิจัยของธนิต เหลืองดี และสุกุมา อ่วมเจริญ [7]  
ได้พัฒนาระบบน าชมแบบความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้และท่องเที่ยวพระราชนิเวศน์มฤคทายวันอ าเภอชะอ า 
จังหวัดเพชรบุรี และงานวิจัยของบัญญพนต์ พูลสวัสด์ิ,  และคณะ [8] ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสริมบน
มือถือส าหรับแหล่งท่องเท่ียวประวัติศาสตร์ เป็นน าเสนอแหล่งท่องเท่ียวให้มีความน่าสนใจมากย่ิงข้ึนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง  
 ส าหรับผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้งานของนักท่องเท่ียวที่มีต่อแอปพลิเคชัน 8 แหล่งท่องเท่ียว
ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ ด้านเน้ือหา ด้านการการออกแบบและ
จัดรูปแบบ และด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.43, 
S.D.=0.64) เช่นเดียวกับงานวิจัยของพิชญ์สินี พุทธิทวีศรี และคณะ [10] เน่ืองจากเน้ือหาโดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยเฉพาะข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ มีความสมบูรณ์
ครบถ้วน และเน้ือหาภาพรวม 8 แหล่งท่องเที่ยวที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ นอกจากน้ีวิธีการน าเสนอข้อมูลของ
แอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน และที่ส าคัญคือ แอปพลิเคชันสามารถน าไปใช้งานได้จริง เมื่อพิจารณาเป็น
รายได้พบว่า 1) ด้านเน้ือหา ซึ่งเป็นการประเมินเน้ือหาของแอปพลิเคชัน โดยผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างมีความ
พึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.63) 2) ด้านการการออกแบบ
และจัดรูปแบบ เป็นการประเมินลักษณะการออกแบบแอปพลิเคชันว่า มีความง่ายต่อการใช้งานมากน้อยเพียงใด  
ผลจากการประเมินกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.18 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เป็น 0.69) และ 3) ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน เป็นการประเมินความพึงพอใจเก่ียวกับการ
น าไปใช้ประโยชน์ว่าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้มากน้อยเพียงใด ผลจากการประเมินกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ
เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.59 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.49) 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ผลจากการทดลองพบปัญหาการใช้แอปพลิเคชัน ในเรื่องของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ ท าให้การติดต้ังแอปพลิเคชัน
ใช้หน่วยความจ าเครื่องสมาร์ตโฟนค่อนข้างมาก  ดังน้ันในการพัฒนาแอปพลิเคชันต่อไปควรพัฒนาให้แอปพลิเคชัน 
มีขนาดไฟล์ที่เล็กเพ่ือประหยัดหน่วยความจ าเครื่องสมาร์ตโฟน 
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