
คาํนํา

  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป

 

                           

                                                                                          วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยกุต์

บรรณาธิการ

Mahasarakham University, Thailand
http://jit.it.msu.ac.th

Research Article

ถิรวัฒน์ สำาเภาทอง1, วิไรวรรณ แสนชะนะ1,*

Tirawat Sampaothong1, Wiraiwan Sanchana1,*

1 หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา พิษณุโลก 65000 ประเทศไทย
1 Information Technology Program, Faculty of Science and Agricultural Technology, Rajamangala University of 

Technology Lanna Phitsanulok, Phitsanulok 65000, Thailand
* Corresponding author: wiraiwans@rmutl.ac.th

บทคัดยอ: การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
และ 2) ประเมนิความพงึพอใจผูใ้ชแ้อปพลเิคชนัสง่เสรมิการทอ่งเทีย่วเชงิเกษตร
ของภกัดฟีารม์ดว้ยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ เครือ่งมอืทีใ่ชพ้ฒันาแอปพลเิคชนั 
ประกอบด้วยโปรแกรม Unity เขียนชุดคำาสั่งด้วยภาษา C# ออกแบบโมเดล
กวาง 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Blender และใช้ซอฟต์แวร์ ARCore ที่พัฒนา
โดย Google เป็นเครื่องมือใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักท่องเที่ยวจำานวน 50 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการศึกษา คือ แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน 
โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ และ
ดา้นประโยชนข์องแอปพลเิคชนัตอ่การนำาไปใชง้าน สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก ่
รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวจัิยพบวา่ 1) แอปพลิเคชนั
ที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีหลักการทำางานโดยใช้กล้องบนมือถือสแกนหาพื้นที่ว่าง 
จากนัน้โปรแกรมจะทำาการหาพืน้ทีเ่พือ่สร้างโมเดล 3 มติ ิดว้ยเทคโนโลยคีวาม
เป็นจริงเสริม และ 2) ความพึงพอใจ พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจ
ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์ม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

Abstract: This research is a development of an application on 
the Android operating system. Its purposes are 1) to development 
application promote agritourism of Pakdee Farm with augmented 
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1. บทนำ�

	 ภักดีฟาร์มเป็นฟาร์มเลี้ยงกวางแห่งแรก
และแห่งเดียวในจังหวัดพิษณุโลก เป็นเกษตรกรที่
เลี้ยงกวางเป็นอาชีพหลัก ภักดีฟาร์มเริ่มธุรกิจเลี้ยง
กวางตั้งแต่ปี พ.ศ.2546 เพราะสนใจด้านการเกษตร 
และศึกษาข้อมูลตลาดว่ากวางเป็นสัตว์เศรษฐกิจที่มี
อนาคต ตลาดต้องการมาก มีมูลค่าสูงขายได้ทั้งตัว 
และสามารถเลี้ยงเชิงพาณิชย์ถูกต้องตามกฎหมาย 
ควบคูไ่ปกบัการอนรุกัษส์ายพันธุก์วาง ไดน้ำ�เขา้กวาง
รูซ่า จากประเทศออสเตรเลีย จำ�นวน 17 ตัว เข้ามา
เลีย้งเปน็ชนดิแรก เนือ่งจากการเลีย้งกวางสายพนัธุน์ี ้ 
ไม่ต้องมีการขออนุญาตใดๆ เพราะเป็นสัตว์เลี้ยง
เศรษฐกจิ (สตัว์ควบคมุ) ไมใ่ชส่ตัว์ปา่คุม้ครอง สามารถ
ซื้อขายแลกเปลี่ยน หรือเพื่อใช้ในการบริโภคได้ โดย
ไม่ต้องขออนุญาตจากกรมป่าไม้ ทำ�เป็นฟาร์มเลี้ยง
เพื่อจะขยายพันธุ์ ปัจจุบันมีกวางมากถึง 4 สายพันธุ์ 
ได้แก่ สายพันธุ์ซิก้า สายพันธุ์รูซ่า สายพันธุ์ฟอลโลว์ 
และดาวอินเดีย รวมแล้วกว่า 100 ตัว หลังจากเลี้ยง
ไปสักระยะ จึงได้แรงบันดาลใจว่าจะสร้างรายได้เพิ่ม
จากฟารม์กวาง โดยดำ�เนินการตอ่ยอดธรุกิจในรูปแบบ
การเลีย้งกวางท่ีครบวงจร เร่ิมตัง้แตก่ารทำ�ฟารม์กวาง 
รา้นอาหาร รา้นกาแฟ โดยมเีมนเูนือ้กวางเปน็อาหาร
แนะนำ� รา้นขายสนิค้าทีร่ะลึก ทีพั่กและรสีอรท์ อกีทัง้

เปดิเปน็แหลง่ท่องเทีย่วให้กบันกัทอ่งเทีย่วท้ังชาวไทย 
และชาวต่างชาติเข้ามาเยี่ยมชม เพื่อเข้าถึงธรรมชาติ
ไดง้า่ย และสมัผสัการเลีย้งกวาง ทัง้น้ีในฟาร์มยงัมกีาร
ปลกูผลไมแ้บบผสมผสาน ไดแ้ก ่ขนนุ มะเฟอืง มะยงชดิ  
เงาะ ทุเรียน ลำ�ไย อย่างละ 10 ต้น เพื่อเสริมรายได้ 
ปัจจุบันฟาร์มได้ทำ�การเปิดให้บริการเยี่ยมชมฟาร์ม 
มีบริการที่พัก และบริการเลี้ยงกวางให้นักท่องเที่ยว
ได้สัมผัสกวาง โดยมีนักท่องเท่ียวสนใจเข้ามาเยี่ยม
ชมฟารม์เปน็จำ�นวนมาก และมแีนวโนม้วา่จะมากขึน้ 
ทุกวัน ทางฟาร์มจึงต้องการส่งเสริมการท่องเที่ยว 
เชิงเกษตรให้เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย เข้าถึงง่าย  
โดยการนำ�เสนอขอ้มลูเกีย่วกบักวาง และฟารม์เบือ้งตน้ 
ให้ดูน่าสนใจ และทันสมยัมากยิ่งขึ้น (ภักดี พานุรัตน์, 
ผู้ให้สัมภาษณ์, 20 พฤศจิกายน 2564) 

	 เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสริม (Augmented 
Reality) เป็นเทคโนโลยทีีผ่สานเอาโลกแหง่ความจรงิ 
(Real) เข้ากับโลกเสมือนจริง (Virtual) โดยผ่านทาง
อุปกรณ์เว็บแคม กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนท่ี หรือ
คอมพวิเตอร ์รว่มกับการใชซ้อฟตแ์วรต์า่งๆ ซึง่จะทำ�ให้
ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็นวัตถุ (Object) เช่น คน 
สัตว์ สิ่งของ เป็นลักษณะ 3 มิติ ซึ่งมีมุมมองถึง 360 
องศา ฉะนั้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถ
ทำ�ให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจริงได้รอบด้าน 360 องศา 

this application with application promote agritourism of Pakdee Farm with augmented reality 
technology. The programs used to develop the application consisted of the Unity Program and 
the C# Program. Design 3D models deer model with Blender program and Google’s ARCore  
software to develop the augmented reality technology. The research sample consisted 
of 50 tourists visiting Pakdee Farm. The data collecting instrument was a questionnaire to  
assess satisfaction. It comprised three aspects: the content, the design and formatting, and the 
benefits of the application. The data were analyzed using the mean and standard deviation. 
The results of the study show that (1) when using the application, the users have to scan  
the space by phone camera and then the program will find space to create 3D models 
with augmented reality technology; and (2) regarding the users’ satisfaction, it is found that  
the overall level of the users’ satisfaction with the application promote agritourism of  
Pakdee Farm with augmented reality technology is high
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โดยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิจดัเปน็แขนงหนึง่ของ
งานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่ม
ภาพเสมอืนของโมเดลสามมติทิีส่รา้งจากคอมพวิเตอร ์
ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือ
กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วย
เทคนคิทางดา้นคอมพวิเตอรก์ราฟกิ แตด่ว้ยขอ้จำ�กดั
ทางเทคโนโลยีจึงยังไมแ่พรห่ลาย แตป่จัจบุนัเทคโนโลยี
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี และการสือ่สารขอ้มลูไร้สาย รวมทัง้ 
การประมวลผลตา่งๆ มคีวามรวดเรว็ขึน้และราคาถกู 
จึงทำ�ให้อุปกรณ์เคลื่อนที่ ท่ีมีความสามารถทำ�การ
ติดตั้งแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
จึงสามารถนำ�มาประยกุตใ์ชง้านไดก้วา้งขวางหลากหลาย 
(เกวลี ผาใต้, 2561) ทั้งด้านอุตสาหกรรม การศึกษา 
เช่น สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
2 มิต ิเรือ่ง การตัง้ศนูยช์ิน้งานในงานกดัดว้ยเครือ่งจักร
กลอัตโนมัติ (ณรงค์ ไชยมงคล, เมธา อึ่งทอง และ 
อภิชาติ ศรีประดิษฐ, 2563) ด้านการแพทย์ เช่น  
การสง่เสรมิการดแูลตนเองผูป้ว่ยโรคเบาหวาน (จรสัดาว 
เรโนลด์, ศิริพรรณ ปิติมานะอารีและ สุมิตรา ชูแก้ว, 
2563) ด้านส่งเสริมการท่องเที่ยว เช่น การพัฒนาสื่อ
ประชาสมัพันธส์ง่เสรมิการทอ่งเทีย่วตามสถานทีต่า่งๆ 
(ทรงสริ ิวชิริานนท ์และคณะ, 2562; ธวัชชัย สหพงษ,์ 
2562; กรกช ขันธบุญ และจิรวัฒน์ พิระสันต์, 2562; 
ณัฐวด ีหงสบ์ญุม ีและวิทยา งามโปร่ง, 2562) เปน็ต้น 
ซึ่งจากการวิจัยที่ยกมาข้างต้นน้ันมีความน่าสนใจ 
และน่าดึงดูดทั้งการเรียนและการท่องเที่ยว

	 จากความต้องการและความเจริญก้าวหน้า
ดา้นเทคโนโลย ีผูว้จิยัจงึมแีนวคดิพัฒนาและประเมนิ
ความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 
เชงิเกษตรของภกัดฟีารม์ด้วยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิ
เสริม ซึ่งมีข้อมูลเกี่ยวกับกวาง ข้อมูลฟาร์มเบื้องต้น 
และกจิกรรมตา่งๆ ภายในฟารม์ รวมไปถงึการถา่ยรปู
เช็คอินโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อเป็น
อีกหนึ่งช่องทางในการนำ�เสนอภักดีฟาร์ม แนะนำ�ให ้
นกัทอ่งเทีย่วไดเ้ขา้ถงึธรรมชาต ิและสมัผสัใกลช้ดิกบั
สตัว์ป่าหายาก เชน่ กวาง และมา้ อกีท้ังเปน็การดึงดูด

นักท่องเที่ยว สร้างความน่าสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ 
และสรา้งประสบการณก์ารท่องเท่ียวท่ีแตกตา่งจากเดมิ 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

	 2.1 การทอ่งเทีย่วเชงิเกษตร คอื การทอ่งเทีย่ว
ที่มีกิจกรรมการเกษตรเป็นทรัพยากรท่องเที่ยวหลัก 
สามารถดงึดดูความสนใจนกัทอ่งเทีย่ว โดยมเีปา้หมาย 
หลักเพื่อเป็นการสร้างรายได้ให้แก่เกษตรกรใน 
ชมุชน ใหผู้ค้นในทอ้งถ่ินไดม้สีว่นรว่มในการพฒันาการ
ท่องเท่ียวอยา่งเต็มตัว ซ่ึงรปูแบบการทอ่งเท่ียวเชิงเกษตร
นบัว่าเปน็หนึง่ในรูปแบบของการทอ่งเทีย่วแบบยัง่ยนื 
(นอิอน ศรีสมยง, 2552) ทัง้นีอ้งค์ประกอบการทอ่งเทีย่ว 
เชงิเกษตรมสีว่นทีส่ำ�คญั 3 สว่นคอื ทรพัยากรทอ่งเทีย่ว 
การเกษตร ตลาดการท่องเที่ยว และบริการการ
ท่องเที่ยว (กรมส่งเสริมการเกษตรกระทรวงเกษตร
และสหกรณ์, 2548) ท้ังนี้สถาบันวิจัยวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย (2543) ได้อธิบาย
แนวทางการพฒันาแหลง่ทอ่งเท่ียวเชงิเกษตรในพืน้ที่
และแหล่งเกษตร ว่าควรที่จะพัฒนาด้านสินค้าการ 
ท่องเที่ยวจัดเป็นแหล่งท่องเที่ยวหลักเป็นจุดหมาย
ในการเดินทางมาท่องเท่ียว และด้านการจัดการ 
ท่องเที่ยวสามารถจัดเป็นลักษณะการท่องเที่ยวที่มี
ระบบครบวงจร โดยมทีัง้สถานทีท่อ่งเทีย่วจดัมอีงคก์ร
เฉพาะพื้นที่ เพื่อกำ�หนดนโยบาย และควบคุมการใช้
ที่ดินเพื่อเกษตรเป็นหลัก

	 2.2 เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (Augmented 
Reality) การพัฒนาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่ง
ความเป็นจริง และความจริงเสมือนเข้าด้วยกันผ่าน
ซอฟต์แวร์ และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เพื่อให้ได้ผล 
ออกมาผา่นหนา้จอ โดยสามารถสรา้งภาพออกมาไดท้ัง้
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และภาพสามมิต ิซึง่สามารถ 
นําไปประยุกต์ใช้งานได้ (รักษพล ธนานุวงศ์, 2553;  
พนิดา ตันศิริ, 2553) โดยกระบวนการภายในของ
เทคโนโลยคีวามจรงิเสมือน ประกอบดว้ย 3 กระบวนการ 
ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น
ขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้อง
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แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่
มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพื่อ 
นำ�มาวเิคราะหร์ปูแบบของ Marker 2) การคาํนวณคา่
ตำ�แหนง่เชงิ 3 มติ ิ(Pose Estimation) ของ Marker 
เทียบกับกล้อง 3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติ  
จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่ม
ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าตำ�แหน่งเชิง 3 มิติ  
ที่คํานวณจนได้ภาพเสมือนจริงทั้งนี้ AR แบ่งได้เป็น 
2 ประเภท ได้แก่ 1) ประเภท Location-Based 
คือ การใช้ตำ�แหน่งสถานที่ตั้ง (GPS) เป็นตัวกำ�หนด
ให้เกิดภาพเสมือนจริงขึ้น ได้แก่ แสดงป้ายบอกทาง 
และชื่อถนน และ 2) ประเภท Marker Based ที่
ยึดตามเครื่องหมายระบุตำ�แหน่งพิกัด หรือบาร์โค้ด 
โดย Marker อาจจะเป็นภาพสีหรือขาวดำ�สองมิติที่
มีลวดลาย โดยตัวโปรแกรมจะทำ�หน้าที่จับจุดต่าง
ของสีต่างของภาพ เพ่ือประมวลผลรหัสภาพ และ
ดำ�เนินการเรียกสื่อดิจิทัลน้ันมาออกมาแสดงผล ให้
เห็นในรูปแบบที่ต้องการ เช่นภาพเคลื่อนไหวสามมิติ 
สื่อภาพยนตร์ แอนิเมชัน การ์ตูน โปรแกรมเกม หรือ  
รูปแบบของรายงานที่นำ�เสนอ ตัวอย่างอย่างง่าย คือ 
การติดต้ัง Marker ในใบปลิว หรือวัตถุต่างๆ โดย 
ผู้ใช้งานสามารถดูภาพ 3 มิติ ได้จากการนำ�กล้อง
ของโทรศัพท์มือถือส่องที่วัตถุนั้น (ธีรชัย ศรีสุวงศ์, 
ม.ป.ป.) ซึ่งในงานวิจัยนี้ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมประเภท Marker Based ที่ยึดตามเครื่องหมาย
ระบตุำ�แหนง่พกัิด หรอืบารโ์คด้ มาประยกุตใ์ชใ้นการ
สร้างจุดเช็คอิน

	 2.3 ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการท่องเที่ยวที่ 
น่าสนใจในประเทศไทย เช่น

		  ดวงจันทร์ สีหาราช และคณะ (2563) 
ทำ�วจัิยเร่ือง แอปพลชินัสง่เสรมิการทอ่งเทีย่วในจงัหวดั
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้โปรแกรม 
Unity และโปรแกรมภาษา C# ในการพัฒนา ซึ่ง 
แอปพลิเคชันมีหลักการทำ�งานโดยการใช้กล้องบน

มือถือเพื่อนําไปส่อง Markers จากนั้นวิดีโอส่งเสริม
สถานทีท่อ่งเทีย่วเชงินเิวศแสดงในรปูแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง และนักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจใน 
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

		  ธวัชชัย สหพงษ์ (2562) ทำ�วิจัยเรื่อง
พฒันาแอปพลเิคชนัความจรงิเสมอืน “สะดอือสีาน” 
อำ�เภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม ผลจากการ
ศึกษา พบว่า แอปพลิเคชัน ได้ผลลัพธ์ 3 อย่าง คือ  
1) Marker 2) โมเดล 3 มติ ิ3) Application ทีส่ามารถ
ส่อง Marker แสดงโมเดลในรูปแบบ 3 มิติ และ 
มีความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายโดยภาพรวม 
อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

		  กรกช ขันธบุญ และจิรวัฒน์ พิระสันต์ 
(2562) ทำ�วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟนโดยใช้เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำ�หรับ
การท่องเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร์กําแพงเพชร  
ซึง่มกีารพฒันา 5 ขัน้ตอน คอื ขัน้ที ่1 วเิคราะหข์อ้มลู
สารสนเทศด้านการท่องเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร์ 
กําแพงเพชร ขั้นที่ 2 พัฒนาและสร้างแอปพลิเคชัน 
บนสมารท์โฟนโดยใช้เทคโนโลยภีาพเสมอืนจรงิสำ�หรบั
การท่องเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร์กําแพงเพชร  
ขั้นที่ 3 ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบน 
สมาร์ทโฟนโดยใช้เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำ�หรับ
การท่องเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร์กําแพงเพชร  
ขั้นที่ 4 ประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันบน 
สมาร์ทโฟนโดยใช้เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงสำ�หรับ
การท่องเที่ยวอุทยานประวัติศาสตร์กําแพงเพชร  
ขั้นที่ 5 สรุปและอภิปรายผลข้อเสนอแนะผลการ
ประเมินความคุณภาพแอปพลิเคชัน พบว่า อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก 

		  ณัฐวดี หงส์บุญมี และวิทยา งามโปร่ง 
(2562) ทำ�วจิยัเรือ่ง แอปพลเิคชนัความเปน็จรงิเสมอืน
สำ�หรับเพิ่มประสบการณ์การท่องโลกนิทานพื้นบ้าน 
เรื่องไกรทอง บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย
ใช้โปรแกรม Unity, Vuforia และ Autodesk Maya 
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แอปพลิเคชันนี้ได้รับการตรวจสอบความถูกต้องท้ัง
ด้านเนื้อหาและด้านการพัฒนาจากผู้เช่ียวชาญ ผล
การพัฒนาจะได้หนังสือภาพเสมือนจริงสามมิติเรื่อง
ไกรทองและแอปพลเิคชนับนสมารท์โฟนระบบปฏบิตัิ
การแอนดรอยด์ และทำ�ให้ผู้ใช้ซึ่งเป็นนักเรียนเกิด 
ความสนุกสนานพร้อมกับเกิดความเข้าใจเนื้อหาของ
นิทานเรื่องไกรทองเพิ่มมากขึ้น ผู้ใช้ส่วนใหญ่มีความ
สนใจในแอปพลเิคชนัท่ีพฒันาขึน้และมีความพงึพอใจ
การใช้งานระบบเฉลี่ยอยู่ในระดับดี 

		  ทรงสิริ วิชิรานนท์ และคณะ (2562) 
ทำ�วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยี
เสมอืนจรงิสง่เสรมิการทอ่งเทีย่ววถิชีมุชนคบูวั จงัหวดั
ราชบรุ ีผลการศกึษาพบวา่ การพฒันาสือ่ประชาสมัพนัธ์
เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววิถีชุมชน
คูบัว จังหวัดราชบุรี 2 ชนิด ได้แก่ 1) มาร์คเกอร ์
วถิชีมุชนคบัูว จงัหวัดราชบุร ีประกอบวดิโีอ จำ�นวน 6 
มารค์เกอร ์คอื ผา้ซ่ินตนีจก โบราณสถานและโบราณ
วัตถุ ลานกิจกรรมแสดงวัฒนธรรม ประวัติวัดโขลง
สวุรรณครี ีเรือ่งราวกาดชุมชนคบัูว และสนิคา้พ้ืนบ้าน  
และ 2) แอปพลิเคชัน AR KUBUA รูปแบบไฟล์ .apk 
ซึง่ผูค้า้และนกัทอ่งเทีย่วในชุมชนคบูวัมคีวามพงึพอใจ
ต่อส่ือประชาสัมพันธ์เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริม
การท่องเท่ียวกาดวิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรีโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

	 ซึง่สรปุไดว้า่การนำ�เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิ
เสรมิมาประยุกตใ์ชใ้นการสง่เสรมิการทอ่งเทีย่วนัน้ไดร้บั 
ความนิยม และมีหลากหลายรปูแบบขึน้อยูกั่บบรบิท
ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ และจากผลการประเมิน
ความพึงพอใจในงานวิจัยท่ีศึกษามาพบว่ามีความ 
พงึพอใจในแอปพลเิคชนั ซึง่สรปุไดว้า่เทคโนโลยคีวาม
เป็นจริงเสริมช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้ใช้งาน 
หรือนักท่องเที่ยวในรูปแบบ 3 มิติ มากยิ่งขึ้น

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้มีขั้นตอนการดำ�เนินงาน
โดยการประยุกต์ใช้วงจรการพัฒนาระบบ (System 

Development Life Cycle: SDLC) เป็นแนวทาง 
ซึ่งแสดงในภาพประกอบ 1 ดังนี้

	 จากภาพประกอบ 1 สามารถอธิบายแต่ละ
ขั้นตอน ดังนี้

	 3.1 กำ�หนดปัญหาของระบบ (System  
Problem Definition) เก็บรวบรวมข้อมูลความ
ตอ้งการของแอปพลเิคชันดา้นเทคโนโลยีความเปน็จริง
เสรมิ ศกึษาขอ้มลูทีเ่กีย่วข้อง โดยทำ�การศกึษาขอ้มลู 
เกี่ยวกับภักดีฟาร์มจากคุณภักดี พานุรัตน์ เจ้าของ
ภกัดฟีารม์ดว้ยแบบสมัภาษณ ์และทำ�การศกึษาขอ้มลู 
เกีย่วกบัการสรา้งโมเดลสามมติด้ิวยโปรแกรม Blender 
ซึง่เปน็โปรแกรม Open Source พฒันาแอปพลเิคชนั 
ดว้ยโปรแกรม Unity ซ่ึงเปน็โปรแกรมทีม่คีวามสามารถ
หลากหลายสามารถสรา้ง AR และสง่แอปพลเิคชนัได้
ทั้งทุกระบบ และมีการเรียกใช้งานในส่วน AR Core 
และ AR Foundation มาเปน็เครือ่งมอืในการพัฒนา
ในส่วนของ AR

	 3.2 การวิเคราะห์ (System Analysis) นำ�
ข้อมลูจากข้ันตอนการกำ�หนดปัญหาระบบมาวเิคราะห ์
โดยในส่วนของการสอบถามความต้องการจะทำ�การ
วิเคราะห์เชิงเน้ือหาเพ่ือให้ได้ข้อสรุปความต้องการ
ของผู้ประกอบการ และในส่วนของการพัฒนานั้น
เพ่ือให้เห็นโครงสรา้งโดยรวมและกระบวนการพฒันา  
หลังจากนั้นได้ทำ�การเริ่มออกแบบ และพัฒนา 
แอปพลิเคชัน

	 3.3 การออกแบบระบบ (System Design) 
จากการวเิคราะหป์ญัหา และศกึษาขอ้มลูทีเ่กีย่วขอ้ง 
พบว่า รูปแบบ และสขีองแอปพลเิคชนัทีเ่หมาะสมกบั
นักท่องเที่ยวกลุ่มครอบครัว ซึ่งได้ทำ�การออกแบบ
โมเดล 3 มิติ User interface เช่น button, text 
field, scroll bars, menu items, checkboxes 
ด้วยโปรแกรมตกแต่งภาพ โดยในการใช้งานเมนู 
แอปพลเิคชนัจะแสดงหนา้จอเมนตูา่งๆ ทัง้ในสว่นผูใ้ช ้
และสว่นอืน่ๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง ดงัแสดงในภาพประกอบ 2 
และภาพประกอบ 3
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3. วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีข้ันตอนการดําเนินงานโดยการประยุกตใชวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) เปน
แนวทาง ซ่ึงแสดงในภาพประกอบ 1 ดังน้ี 

เริ่มตน

วิเคราะหปญหา/สอบถามความตองการของผูใช

พัฒนาแอปพลิเคชัน

ทดสอบการทํางาน ปรับปร ุงไมผาน

ผาน

สิ้นสุด

ออกแบบ User Interface ดวย

โปรแกรม Adobe Illustrator, 

Adobe Photoshop

สรางโมเดลกวางท้ัง 4 สายพันธุดวย

โปรแกรม Blender

ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

กําหนดขอบเขต

พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ AR Core 

และ AR Foundation เปนเฟรมเวิรก AR ของ 

Android ใชภาษา C# ในการเขียนชุดคําส่ัง

ผานผาน

ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษา

ผาน

ไมผาน

ตรวจสอบโดยผูประกอบการ

ไมผาน

ตรวจสอบโดยผูประกอบการ

ไมผาน

ไดรับแอปพลิเคชัน

 
 

ภาพประกอบ 1 วิธีดําเนินการวิจัย 
 

จากภาพประกอบ 1 สามารถอธิบายแตละข้ันตอน ดงัน้ี 
 3.1 กําหนดปญหาของระบบ (System Problem Definition) เก็บรวบรวมขอมูลความตองการของแอปพลิเคชันดานเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสริม ศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของ โดยทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับภักดีฟารมจากคุณภักดี พานุรัตน เจาของภักดีฟารมดวยแบบสัมภาษณ และ
ทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการสรางโมเดลสามมิติดวยโปรแกรม Blender ซ่ึงเปนโปรแกรม Open Source พัฒนาแอปพลิเคชันดวยโปรแกรม Unity 
ซ่ึงเปนโปรแกรมที่มคีวามสามารถหลากหลายสามารถสราง AR และสงแอปพลิเคชนัไดทั้งทุกระบบ และมีการเรียกใชงานในสวน AR Core และ AR 
Foundation มาเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาในสวนของ AR 

ไดแอปพลิเคชนั  ประเมนิความพึงพอใจ 

ภาพประกอบ 1 วิธีดำ�เนินการวิจัย



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 5(1): 2566
Journal of Applied Informatics and Technology, 5(1): 202377การพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยี...

ถิรวัฒน์ สำ�เภาทอง, วิไรวรรณ แสนชะนะ

	 3.4 การพฒันาระบบ (System Development)  
ขัน้ตอนนีไ้ดพ้ฒันา แอปพลเิคชนัสง่เสริมการทอ่งเทีย่ว
เชิงเกษตรของภกัดฟีารม์ ด้วยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิ
เสริมด้วยโปรแกรม Unity โดยเพิ่มเทคโนโลยีความ
เปน็จรงิเสรมิ ARCore เปน็สว่นเสรมิ ชว่ยให้นกัพฒันา
เข้าถึงเครื่องมือ AR ขั้นสูง เพื่อให้ประสบการณ์ AR  
ทีด่แีละสมจรงิยิง่ขึน้ และใช้โปรแกรม Visual Studio 
และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง ให้อยู่ในรูปแบบ
ไฟล์นามสกุล .apk (Android Package Kit) สำ�หรับ
ติดตั้งบนอุปกรณ์ระบบปฏิบัติการ Android ดังภาพ
ประกอบ 4

	 3.5 ทดสอบระบบ (System Testing)  
ขั้นตอนน้ีผู้วิจัยได้นำ�แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น

ไปทดสอบการใช้งานของแอปพลิเคชัน โดยใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่รองรับการใช้งานเทคโนโลยี 
Augmented Reality ผ่าน ARCore บนระบบ 
Android ซ่ึงจะครอบคลมุทกุแบรนด ์ไม่ว่าจะเปน็ทัง้ 
แบรนด ์OPPO, Samsung, Xiaomi, HTC, Motorola, 
OnePlus, Sony และ LG Velvet 2 Pro (HAGOP 
KAVAFIAN, 2021) เพื่อค้นหาความผิดพลาดของ
แอปพลเิคชนั และแกไ้ขปรบัปรงุใหค้วามถกูตอ้งตาม
วัตถุประสงค์ที่กำ�หนดไว้ ดังภาพประกอบ 5

	 3.6 การติดต้ังโปรแกรม (Program  
Implementation) หลังจากแก้ไขข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมที่พัฒนาข้ึนมาและสุดท้ายคือติดต้ังระบบ 
โดยทำ�การอปัโหลดแอปพลเิคชนัขึน้บน Google Play 

5 

 

 3.2 การวิเคราะห (System Analysis) นําขอมูลจากข้ันตอนการกําหนดปญหาระบบมาวิเคราะห โดยในสวนของการสอบถามความ
ตองการจะทําการวิเคราะหเชิงเน้ือหาเพื่อใหไดขอสรุปความตองการของผูประกอบการ และในสวนของการพัฒนาน้ันเพื่อใหเห็นโครงสรางโดยรวม
และกระบวนการพัฒนา หลังจากน้ันไดทําการเร่ิมออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชัน 

3.3 การออกแบบระบบ (System Design) จากการวิเคราะหปญหา และศกึษาขอมูลที่เกีย่วของ พบวา รูปแบบ และสีของแอปพลิเค
ชันที่เหมาะสมกับนักทองเที่ยวกลุมครอบครัว ซ่ึงไดทําการออกแบบโมเดล 3 มิติ User interface เชน button, text field, scroll bars, menu items, 
checkboxes ดวยโปรแกรมตกแตงภาพ โดยในการใชงานเมนูแอปพลิเคชันจะแสดงหนาจอเมนูตาง ๆ ทั้งในสวนผูใช และสวนอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ ดัง
แสดงในภาพประกอบ 2 และภาพประกอบ 3 

 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงการออกแบบ User interface 

 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงการออกแบบโมเดล 3 มิติ 

 
3.4 การพัฒนาระบบ (System Development) ข้ันตอนน้ีไดพัฒนา แอปพลิเคชนัสงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารม ดวย

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมดวยโปรแกรม Unity โดยเพิ่มเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ARCore เปนสวนเสริม ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ 
AR ข้ันสูง เพื่อใหประสบการณ AR ที่ดีและสมจริงย่ิงข้ึน และใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง ใหอยูในรูปแบบไฟล
นามสกุล .apk (Android Package Kit) สําหรับติดต้ังบนอุปกรณระบบปฏิบัติการ Android ดังภาพประกอบ 4 

3.5 ทดสอบระบบ (System Testing) ข้ันตอนน้ีผูวิจัยไดนําแอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนไปทดสอบการใชงานของแอปพลิเคชัน โดยใช
โทรศัพทเคล่ือนที่ที่รองรับการใชงานเทคโนโลยี Augmented Reality ผาน ARCore บนระบบ Android ซ่ึงจะครอบคลุมทุกแบรนด ไมวาจะเปนทั้ง 
แบรนด OPPO, Samsung, Xiaomi, HTC, Motorola, OnePlus, Sony และ LG Velvet 2 Pro (HAGOP KAVAFIAN, 2021) เพื่ อคนหาความ
ผิดพลาดของแอปพลิเคชัน และแกไขปรับปรุงใหความถูกตองตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ดังภาพประกอบ 5 

3.6 การติดต้ังโปรแกรม (Program Implementation) หลังจากแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนมาและสุดทายคือติดต้ัง
ระบบ โดยทําการอัปโหลดแอปพลิเคชันข้ึนบน Google Play Store ซ่ึงมีชื่อแอปพลิเคชันวา “แอปพลิเคชัน AR Pakdee Farm” แลวใหนักทองเที่ยว
ดาวนโหลดใชงาน  
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ผิดพลาดของแอปพลิเคชัน และแกไขปรับปรุงใหความถูกตองตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ดังภาพประกอบ 5 

3.6 การติดต้ังโปรแกรม (Program Implementation) หลังจากแกไขขอผิดพลาดของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนมาและสุดทายคือติดต้ัง
ระบบ โดยทําการอัปโหลดแอปพลิเคชันข้ึนบน Google Play Store ซ่ึงมีชื่อแอปพลิเคชันวา “แอปพลิเคชัน AR Pakdee Farm” แลวใหนักทองเที่ยว
ดาวนโหลดใชงาน  

ภาพประกอบ 2 แสดงการออกแบบ User interface

ภาพประกอบ 3 แสดงการออกแบบโมเดล 3 มิติ
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Store ซึ่งมีชื่อแอปพลิเคชันว่า “แอปพลิเคชัน AR 
Pakdee Farm” แลว้ให้นกัท่องเท่ียวดาวนโ์หลดใช้งาน 

	 3.7 การบำ�รุงรักษา (Maintenance) หลัง
จากติดตั้งแอปพลิเคชันบน Google Play Store  
ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักท่องเที่ยวทดลอง 

เข้าใช้งานแอปพลิเคชัน และทำ�การประเมินความ 
พึงพอใจ และเพื่อให้ระบบทำ�งานได้อย่างต่อเนื่อง 
ผู้วิจัยจึงดูแลทั้งซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์ให้อยู่ใน
สภาพพร้อมใช้งานตลอดเวลา และปรับปรุงอัปเดต
ข้อมูลของแอปพลิเคชันอย่างสม่ำ�เสมอ
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ภาพประกอบ 4 แสดงการพัฒนาแอปพลิเคชันดวยโปรแกรม Unity 

        
ภาพประกอบ 5 ทดสอบแอปพลิเคชันท่ีภักดีฟารม 

4. ผลการวิจัย 

จากการศึกษามีผลการวิจัยไดดังน้ี 
4.1 ผลการเก็บรวบรวมขอมูลความตองการแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความ

เปนจริงเสริม 
 ไดสัมภาษณแบบไมมีโครงสรางกับนายภักดี พานุรัตน เจาของภักดฟีารม โดยรวบรวมขอมลูความตองการใชงานแอปพลิเคชัน ซ่ึงมี

ความตองการดังตอไปน้ี 
 4.1.1 ตองการใหมีการนําเสนอขอมูลฟารม ในรูปแบบแอปพลิเคชัน เน่ืองจากจะไดเขาถึงนักทองเที่ยวมากย่ิงข้ึน ทั้งน้ีเปนการเพิ่ม

ชองทางประชาสัมพันธเพิ่มข้ึนอีกดวย 
 4.1.2 ตองการใหมีสือ่ที่ดึงดูดความนาสนใจมากย่ิงข้ึนขณะเย่ียมชมฟารม เชน ภาพ 2 มิติ ภาพ3 มติิ หรือภาพเคล่ือนไหว เปนตน 
 4.1.3 ตองการใหมีรูปแบบ สี ของแอปพลิเคชัน ที่เหมาะสมกับนักทองเที่ยวกลุมครอบครัว 
 4.1.4 ในแอปพลิเคชันสามารถถายรูปจุดเช็คอินของภักดีฟารม เพื่อเปนการสงเสริมการทองเที่ยว 
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ภาพประกอบ 4 แสดงการพัฒนาแอปพลิเคชันดวยโปรแกรม Unity 

        
ภาพประกอบ 5 ทดสอบแอปพลิเคชันท่ีภักดีฟารม 

4. ผลการวิจัย 

จากการศึกษามีผลการวิจัยไดดังน้ี 
4.1 ผลการเก็บรวบรวมขอมูลความตองการแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความ

เปนจริงเสริม 
 ไดสัมภาษณแบบไมมีโครงสรางกับนายภักดี พานุรัตน เจาของภักดฟีารม โดยรวบรวมขอมลูความตองการใชงานแอปพลิเคชัน ซ่ึงมี

ความตองการดังตอไปน้ี 
 4.1.1 ตองการใหมีการนําเสนอขอมูลฟารม ในรูปแบบแอปพลิเคชัน เน่ืองจากจะไดเขาถึงนักทองเที่ยวมากย่ิงข้ึน ทั้งน้ีเปนการเพิ่ม

ชองทางประชาสัมพันธเพิ่มข้ึนอีกดวย 
 4.1.2 ตองการใหมีสือ่ที่ดึงดูดความนาสนใจมากย่ิงข้ึนขณะเย่ียมชมฟารม เชน ภาพ 2 มิติ ภาพ3 มติิ หรือภาพเคล่ือนไหว เปนตน 
 4.1.3 ตองการใหมีรูปแบบ สี ของแอปพลิเคชัน ที่เหมาะสมกับนักทองเที่ยวกลุมครอบครัว 
 4.1.4 ในแอปพลิเคชันสามารถถายรูปจุดเช็คอินของภักดีฟารม เพื่อเปนการสงเสริมการทองเที่ยว 

ภาพประกอบ 4 แสดงการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม Unity

ภาพประกอบ 5 ทดสอบแอปพลิเคชันที่ภักดีฟาร์ม
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4. ผลการวิจัย

	 จากการศึกษามีผลการวิจัยได้ดังนี้

	 4.1 ผลการเก็บรวบรวมข้อมลูความตอ้งการ
แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของ 
ภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

	 ไดสั้มภาษณแ์บบไมม่โีครงสรา้งกบันายภกัด ี
พานรุตัน ์เจา้ของภกัดีฟารม์ โดยรวบรวมข้อมลูความ
ต้องการใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่งมีความต้องการดัง 
ต่อไปนี้

		  4.1.1 ต้องการให้มีการนำ�เสนอข้อมูล
ฟาร์ม ในรูปแบบแอปพลิเคชัน เนื่องจากจะได้เข้าถึง 
นักท่องเที่ยวมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เป็นการเพิ่มช่องทาง
ประชาสัมพันธ์เพิ่มขึ้นอีกด้วย

		  4.1.2 ตอ้งการใหมี้สือ่ทีด่งึดูดความนา่สนใจ 
มากยิ่งขึ้นขณะเยี่ยมชมฟาร์ม เช่น ภาพ 2 มิติ ภาพ 
3 มิติ หรือภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น

		  4.1.3 ต้องการให้มีรูปแบบ สี ของ 
แอปพลิเคชนั ท่ีเหมาะสมกบันกัทอ่งเทีย่วกลุม่ครอบครวั

		  4.1.4 ในแอปพลิเคชันสามารถถ่าย
รูปจุดเช็คอินของภักดีฟาร์ม เพื่อเป็นการส่งเสริม 
การท่องเที่ยว

	 4.2 ผลการพฒันาแอปพลเิคชนัสง่เสรมิการ
ท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยี 
ความเปน็จรงิเสรมิ ผูว้จัิยไดพ้ฒันาดว้ยโปรแกรม Unity 
ร่วมกับ ARCore เป็นเฟรมเวิร์ก AR ของ Android 
ช่วยให้นักพัฒนาเข้าถึงเครื่องมือ AR ข้ันสูง เพ่ือให้
ประสบการณ์ AR ที่ดีและสมจริงยิ่งขึ้น ใช้โปรแกรม 
Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง 
โดยหลงัจากพฒันาโมเดล 3 มติ ิผูว้จิยัทำ�การนําโมเดล
กวาง 3 มิติ ทั้งหมดเข้าสู่โปรแกรม Unity ให้อยู่ใน 
รูปแบบไฟลน์ามสกุล .apk ซึง่เป็นไฟลโ์ปรแกรมสำ�หรับ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือนำ�แอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์มด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อัปโหลดขึ้น Google 
Play Store สำ�หรับพร้อมใชง้าน ซ่ึงสามารถดาวนโ์หลด
ผ่านทาง QR Code ทั้งนี้แอปพลิเคชันจะประกอบ
ดว้ย 5 เมน ูคอื ขอ้มลูฟารม์ ขอ้มลูกวาง แผนทีฟ่ารม์  
เช็คอินเออาร์ และเฟซบุ๊กของทางฟาร์ม ดังแสดง
ในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11

	 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อ 
แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของ 
ภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

	 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อแอปพลิเค
ชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์ม 
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4.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูวิจัยได
พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ ARCore เปนเฟรมเวิรก AR ของ Android ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ AR ข้ันสูง เพือ่ใหประสบการณ AR 
ที่ดแีละสมจริงย่ิงข้ึน ใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง โดยหลังจากพฒันาโมเดล 3 มิติ ผูวิจัยทําการนําโมเดลกวาง 3 
มิติ ทั้งหมดเขาสูโปรแกรม Unity ใหอยูในรูปแบบไฟลนามสกุล .apk ซ่ึงเปนไฟลโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อนําแอปพลิเคชัน
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม อัปโหลดข้ึน Google Play Store สําหรับพรอมใชงาน ซ่ึงสามารถ
ดาวนโหลดผานทาง QR Code ทั้งน้ีแอปพลิเคชันจะประกอบดวย 5 เมนู คือ  ขอมูลฟารม ขอมูลกวาง แผนที่ฟารม เช็คอินเออาร และเฟซบุกของ
ทางฟารม ดังแสดงในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชันดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11 

 

 
ภาพประกอบ 6 QR Code สําหรับติดต้ังแอปพลิเคชัน  

AR Pakdee Farm  
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงหนาหลักของแอปพลิเคชัน 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงหนาขอมูลฟารม 

 

 
ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวาง 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวางรูปแบบ 3 มิติ 
 

ภาพประกอบ 11 แสดงหนาหนาเช็คอินดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม 

ภาพประกอบ 6 QR Code สำ�หรับติดตั้งแอปพลิเคชัน  
AR Pakdee Farm

7 

 

4.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูวิจัยได
พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ ARCore เปนเฟรมเวิรก AR ของ Android ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ AR ข้ันสูง เพือ่ใหประสบการณ AR 
ที่ดแีละสมจริงย่ิงข้ึน ใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง โดยหลังจากพฒันาโมเดล 3 มิติ ผูวิจัยทําการนําโมเดลกวาง 3 
มิติ ทั้งหมดเขาสูโปรแกรม Unity ใหอยูในรูปแบบไฟลนามสกุล .apk ซ่ึงเปนไฟลโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อนําแอปพลิเคชัน
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม อัปโหลดข้ึน Google Play Store สําหรับพรอมใชงาน ซ่ึงสามารถ
ดาวนโหลดผานทาง QR Code ทั้งน้ีแอปพลิเคชันจะประกอบดวย 5 เมนู คือ  ขอมูลฟารม ขอมูลกวาง แผนที่ฟารม เช็คอินเออาร และเฟซบุกของ
ทางฟารม ดังแสดงในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชันดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11 

 

 
ภาพประกอบ 6 QR Code สําหรับติดต้ังแอปพลิเคชัน  

AR Pakdee Farm  
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงหนาหลักของแอปพลิเคชัน 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงหนาขอมูลฟารม 

 

 
ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวาง 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวางรูปแบบ 3 มิติ 
 

ภาพประกอบ 11 แสดงหนาหนาเช็คอินดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม 

ภาพประกอบ 7 แสดงหน้าหลักของแอปพลิเคชัน
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ถิรวัฒน์ สำ�เภาทอง, วิไรวรรณ แสนชะนะ

7 

 

4.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูวิจัยได
พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ ARCore เปนเฟรมเวิรก AR ของ Android ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ AR ข้ันสูง เพือ่ใหประสบการณ AR 
ที่ดแีละสมจริงย่ิงข้ึน ใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง โดยหลังจากพฒันาโมเดล 3 มิติ ผูวิจัยทําการนําโมเดลกวาง 3 
มิติ ทั้งหมดเขาสูโปรแกรม Unity ใหอยูในรูปแบบไฟลนามสกุล .apk ซ่ึงเปนไฟลโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อนําแอปพลิเคชัน
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม อัปโหลดข้ึน Google Play Store สําหรับพรอมใชงาน ซ่ึงสามารถ
ดาวนโหลดผานทาง QR Code ทั้งน้ีแอปพลิเคชันจะประกอบดวย 5 เมนู คือ  ขอมูลฟารม ขอมูลกวาง แผนที่ฟารม เช็คอินเออาร และเฟซบุกของ
ทางฟารม ดังแสดงในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชันดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11 

 

 
ภาพประกอบ 6 QR Code สําหรับติดต้ังแอปพลิเคชัน  

AR Pakdee Farm  
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงหนาหลักของแอปพลิเคชัน 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงหนาขอมูลฟารม 

 

 
ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวาง 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวางรูปแบบ 3 มิติ 
 

ภาพประกอบ 11 แสดงหนาหนาเช็คอินดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม ภาพประกอบ 8 แสดงหน้าข้อมูลฟาร์ม

7 

 

4.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูวิจัยได
พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ ARCore เปนเฟรมเวิรก AR ของ Android ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ AR ข้ันสูง เพือ่ใหประสบการณ AR 
ที่ดแีละสมจริงย่ิงข้ึน ใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง โดยหลังจากพฒันาโมเดล 3 มิติ ผูวิจัยทําการนําโมเดลกวาง 3 
มิติ ทั้งหมดเขาสูโปรแกรม Unity ใหอยูในรูปแบบไฟลนามสกุล .apk ซ่ึงเปนไฟลโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อนําแอปพลิเคชัน
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม อัปโหลดข้ึน Google Play Store สําหรับพรอมใชงาน ซ่ึงสามารถ
ดาวนโหลดผานทาง QR Code ทั้งน้ีแอปพลิเคชันจะประกอบดวย 5 เมนู คือ  ขอมูลฟารม ขอมูลกวาง แผนที่ฟารม เช็คอินเออาร และเฟซบุกของ
ทางฟารม ดังแสดงในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชันดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11 

 

 
ภาพประกอบ 6 QR Code สําหรับติดต้ังแอปพลิเคชัน  

AR Pakdee Farm  
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงหนาหลักของแอปพลิเคชัน 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงหนาขอมูลฟารม 

 

 
ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวาง 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวางรูปแบบ 3 มิติ 
 

ภาพประกอบ 11 แสดงหนาหนาเช็คอินดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอย่างหน้าข้อมูล 
กวางรูปแบบ 3 มิติ

7 

 

4.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูวิจัยได
พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ ARCore เปนเฟรมเวิรก AR ของ Android ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ AR ข้ันสูง เพือ่ใหประสบการณ AR 
ที่ดแีละสมจริงย่ิงข้ึน ใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง โดยหลังจากพฒันาโมเดล 3 มิติ ผูวิจัยทําการนําโมเดลกวาง 3 
มิติ ทั้งหมดเขาสูโปรแกรม Unity ใหอยูในรูปแบบไฟลนามสกุล .apk ซ่ึงเปนไฟลโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อนําแอปพลิเคชัน
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม อัปโหลดข้ึน Google Play Store สําหรับพรอมใชงาน ซ่ึงสามารถ
ดาวนโหลดผานทาง QR Code ทั้งน้ีแอปพลิเคชันจะประกอบดวย 5 เมนู คือ  ขอมูลฟารม ขอมูลกวาง แผนที่ฟารม เช็คอินเออาร และเฟซบุกของ
ทางฟารม ดังแสดงในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชันดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11 

 

 
ภาพประกอบ 6 QR Code สําหรับติดต้ังแอปพลิเคชัน  

AR Pakdee Farm  
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงหนาหลักของแอปพลิเคชัน 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงหนาขอมูลฟารม 

 

 
ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวาง 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวางรูปแบบ 3 มิติ 
 

ภาพประกอบ 11 แสดงหนาหนาเช็คอินดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม ภาพประกอบ 11 แสดงหน้าหน้าเช็คอินด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับกลุ่มตัวอย่าง 
ทีเ่ปน็นกัทอ่งเทีย่ว จำ�นวน 50 คน พบว่า สว่นใหญเ่ปน็ 
เพศชาย จำ�นวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 60.0 และ 
เพศหญิง จำ�นวน 20 คน คิดเป็น ร้อยละ 40.0 ตาม
ลำ�ดบั สว่นใหญม่อีายรุะหวา่ง 20-30 ป ีจำ�นวน 22 คน 
คิดเป็นร้อยละ 44.0 เป็นนักเรียน/นักศึกษา จำ�นวน 
14 คน คดิเปน็ร้อยละ 28.0 มากทีส่ดุ ซึง่โดยภาพรวม
มคีวามพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ( =4.25, S.D.=0.86) 

เมือ่พิจารณาเป็นรายไดพ้บวา่ 1) ดา้นเนือ้หา มคีวาม
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( =4.27, S.D.=0.93)  
2) ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก ( =4.23, S.D.=0.84) และ 3) ด้าน 
ประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการนำ�ไปใช้งาน  
มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก ( =4.25, S.D.=0.82) 
มีผลดังรายละเอียดในตาราง 1 ถึงตาราง 3

7 

 

4.2 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการทองเท่ียวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูวิจัยได
พัฒนาดวยโปรแกรม Unity รวมกับ ARCore เปนเฟรมเวิรก AR ของ Android ชวยใหนักพัฒนาเขาถึงเคร่ืองมือ AR ข้ันสูง เพือ่ใหประสบการณ AR 
ที่ดแีละสมจริงย่ิงข้ึน ใชโปรแกรม Visual Studio และภาษา C# ในการเขียนชุดคําสั่ง โดยหลังจากพฒันาโมเดล 3 มิติ ผูวิจัยทําการนําโมเดลกวาง 3 
มิติ ทั้งหมดเขาสูโปรแกรม Unity ใหอยูในรูปแบบไฟลนามสกุล .apk ซ่ึงเปนไฟลโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพื่อนําแอปพลิเคชัน
สงเสริมการทองเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟารมดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม อัปโหลดข้ึน Google Play Store สําหรับพรอมใชงาน ซ่ึงสามารถ
ดาวนโหลดผานทาง QR Code ทั้งน้ีแอปพลิเคชันจะประกอบดวย 5 เมนู คือ  ขอมูลฟารม ขอมูลกวาง แผนที่ฟารม เช็คอินเออาร และเฟซบุกของ
ทางฟารม ดังแสดงในภาพประกอบ 6 และผลการพัฒนาแอปพลิเคชันดังแสดงในภาพประกอบ 7 ถึงภาพประกอบ 11 

 

 
ภาพประกอบ 6 QR Code สําหรับติดต้ังแอปพลิเคชัน  

AR Pakdee Farm  
 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงหนาหลักของแอปพลิเคชัน 

 

 
ภาพประกอบ 8 แสดงหนาขอมูลฟารม 

 

 
ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวาง 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงตัวอยางหนาขอมูลกวางรูปแบบ 3 มิติ 
 

ภาพประกอบ 11 แสดงหนาหนาเช็คอินดวยเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริม 

ภาพประกอบ 9 แสดงตัวอย่างหน้าข้อมูลกวาง
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ตาราง 1	 ความพึงพอใจด้านเนื้อหาต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์ม 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

หัวข้อการประเมิน  S.D. แปรผล

1. ข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ ภักดีฟาร์ม มีความสมบูรณ์ครบถ้วน 4.30 0.94 มาก

2. ข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ ภักดีฟาร์ม มีความน่าสนใจ 4.28 0.92 มาก

3. เนื้อหาในภาพรวมของแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตร ภักดีฟาร์ม 4.26 1.05 มาก

4. ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรแสดงเป็น AR 3 มิติ มีความสอดคล้องกับภักดีฟาร์ม 4.24 0.81 มาก

5. ข้อมูลภาพ และตัวหนังสือที่เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตร ภักดีฟาร์ม มีความชัดเจน 4.12 0.95 มาก

คะแนนรวม  4.27 0.93 มาก

ตาราง 2	 ความพงึพอใจดา้นการออกแบบและจดัรปูแบบตอ่แอปพลเิคชนัสง่เสรมิการทอ่งเทีย่วเชงิเกษตร
ของภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

หัวข้อการประเมิน  S.D. แปรผล

1. การตอบสนองของแอปพลิเคชัน มีความรวดเร็วในการทำ�งานตามคำ�สั่งของผู้ใช้ 4.34 0.71 มาก

2. การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอมีความสวยงามได้สัดส่วน 4.24 0.76 มาก

3. รูปแบบตัวอักษรขนาดเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน 4.22 0.86 มาก

4. พื้นหลัง และภาพประกอบ มีความชัดเจน 4.18 1.01 มาก

5. วิธีการนําเสนอข้อมูลของแอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน 4.16 0.86 มาก

คะแนนรวม  4.23 0.84 มาก

	 จากตาราง 1 ผลการประเมนิความพงึพอใจ
ดา้นเนือ้หา พบวา่ ผูต้อบแบบประเมนิมคีวามพงึพอใจ
ด้านเนื้อหาในภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( =4.27, 
S.D.=0.93) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าทุกหัวข้อ
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

	 จากตาราง 2 ผลการประเมินความพงึพอใจ
ด้านการออกแบบ และจัดรูปแบบ พบว่า ผู้ตอบแบบ
ประเมนิมคีวามพึงพอใจดา้นเนือ้หาในภาพรวม อยูใ่น
ระดับมาก ( =4.23, S.D.=0.84) เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่า ทุกหัวข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก
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	 จากตาราง 3 ผลการประเมนิความพงึพอใจ
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการนําไปใช้งาน  
พบวา่ ผูต้อบแบบประเมนิมคีวามพงึพอใจดา้นเนือ้หา
ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( =4.25, S.D.=0.82) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทุกหัวข้อมีความ 
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก

5. สรุปและอภิปรายผล

	 การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเพื่อพัฒนา 
แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของ 
ภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งผล
ของการวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อ
พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตร
ของภักดีฟาร์ม ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2) เพื่อประเมินความพึงพอใจผู้ใช้แอปพลิเคชัน 
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์ม ด้วย
เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ ถอืไดว้า่เปน็นวตักรรม
ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศทีช่ว่ยสนบัสนนุการทอ่งเทีย่ว  
และส่งเสริมการท่องเที่ยวของภักดีฟาร์ม และ 
นอกจากน้ียังเป็นการสร้างแรงจูงใจเพิ่มช่องทาง 
ในการให้ข้อมูล และก่อให้เกิดมูลค่าเพิ่มด้านการ
ท่องเท่ียว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงจันทร์  
สหีาราช และคณะ (2563) ทีท่ำ�วจิยัเรือ่ง แอปพลเิคชนั 
ส่งเสริมการท่องเที่ยวในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วย

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ทีม่กีารใชเ้ครือ่งมือในการพฒันา 
แอปพลเิคชนัเหมอืนกนั คอื โปรแกรม Unity พฒันา
ด้วยภาษา C# และ Vuforia แต่ในการศึกษานี้ 
ไม่ได้ใช้ Vuforia เน่ืองจากต้องซื้อลิขสิทธิ์ ทั้งน้ี 
ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ARCore ของ Google แทน เนื่องจาก ARCore เป็น
เครือ่งมอืพัฒนาซอฟตแ์วร ์(SDK) สำ�หรบัใชง้านฟเีจอร ์
ผสานโลกจริงเข้ากับวัตถุเสมือน (Augmented  
Reality: AR) บนสมาร์ทโฟน Android โดยไม่ต้อง
ติดตั้งฮาร์ดแวร์ใดๆ เพิ่มเติม ทั้งนี้ ARCore สามารถ
ทำ�งานร่วมกับ Java/OpenGL และ Unreal โดยมสีว่น
ประกอบหลัก 3 ส่วน คือ การติดตามการเคลื่อนไหว 
ความเข้าใจสภาพแวดล้อมและการประมาณค่าแสง 
ทัง้นีย้งัคลา้ยกบังานวจิยัของ ธวชัชยั สหพงษ ์(2562) 
ที่ทำ�วิจัยเร่ือง พัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน 
“สะดอือีสาน” อำ�เภอโกสมุพสิยั จงัหวัดมหาสารคาม 
ที่มีการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือนเพื่อนำ�เสนอ
ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวสะดืออีสาน อำ�เภอโกสุมพิสัย 
จังหวัดมหาสารคาม โดยการสร้างโมเดลสะดือ
อีสาน 3 มิติ จากมาร์คเกอร์ ซึ่งเป็นการส่งเสริมการ 
ท่องเที่ยวเช่นเดียวกัน และสอดคล้องกับงานวิจัย 
ของทรงสิริ วิชิรานนท์ และคณะ (2562) ที่ทำ�วิจัย
เรื่อง การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยีเสมือน
จรงิสง่เสรมิการทอ่งเทีย่ววถิชีมุชนคบูวั จงัหวดัราชบรุ ี
ทีม่กีารพฒันาส่ือประชาสัมพนัธเ์ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ

ตาราง 3	 ความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์ม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

หัวข้อการประเมิน  S.D. แปรผล

1. การใช้งานของแอปพลิเคชันในภาพรวม 4.30 0.92 มาก

2. ข้อมลูสามารถตอบสนองความตอ้งการ แหล่งทอ่งเทีย่วเชิงเกษตรภกัดฟีารม์ ไดเ้ปน็อยา่งดี 4.30 0.73 มาก

3. เป็นช่องทางที่ดีสำ�หรับการให้ข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตร ภักดีฟาร์ม 4.26 0.74 มาก

4. สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูล สำ�หรับศึกษาหาความรู้ได้ 4.22 0.83 มาก

5. แอปพลิเคชันสามารถนำ�ไปใช้งานได้จริง 4.16 0.86 มาก

คะแนนรวม  4.25 0.82 มาก



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 5(1): 2566
Journal of Applied Informatics and Technology, 5(1): 202383การพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์มด้วยเทคโนโลยี...

ถิรวัฒน์ สำ�เภาทอง, วิไรวรรณ แสนชะนะ

ส่งเสริมการท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรี 
2 ชนิด ได้แก่ 1) มาร์คเกอร์วิถีชุมชนคูบัว จังหวัด
ราชบุรี ประกอบวิดีโอ จำ�นวน 6 มาร์คเกอร์ คือ  
ผ้าซิน่ตนีจก โบราณสถานและโบราณวตัถ ุลานกิจกรรม
แสดงวัฒนธรรม ประวัติวัดโขลงสุวรรณคีรี เรื่องราว
กาดชุมชนคูบัว และสินค้าพื้นบ้าน 2) แอปพลิเคชัน 
AR KUBUA รูปแบบไฟล์ .APK ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับ 
ณัฐวดี หงส์บุญมี และวิทยา งามโปร่ง (2562) ที่ทำ�
วิจัยเรื่อง แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสมือนสำ�หรับ
เพ่ิมประสบการณ์การท่องโลกนิทานพื้นบ้าน เรื่อง 
ไกรทอง บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่มีการ
พัฒนาโมเดลสามมิติ มาร์คเกอร์ เกมสามมิติ และ 
รวมองคป์ระกอบทัง้หมดในรปูแบบแอปพลเิคชนับน
สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

	 สำ�หรับผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจ 
ในการใช้งานของนักท่องเที่ยวที่มีต่อแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรของภักดีฟาร์ม ด้วย
เทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ ซ่ึงแบง่ออกเปน็ 3 ดา้น 
คือ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ  
และดา้นประโยชนข์องแอปพลิเคชันต่อการนำ�ไปใช้งาน 
ซึง่ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ( =4.25, S.D.=0.86) 
เช่นเดยีวกับงานวจิยัของ ดวงจนัทร์ สหีาราช และคณะ 
(2563) เนือ่งจากเนือ้หาในภาพรวม ไม่วา่จะเปน็ขอ้มลู
รายละเอียดเกี่ยวกับแหล่งท่องเท่ียว ข้อมูลภาพน่ิง 
และตวัหนังสอืทีเ่กีย่วกบัแหลง่ทอ่งเทีย่ว มคีวามสมบูรณ์
ครบถว้น ชัดเจน และสอดคลอ้งกับความจรงิของแหลง่
ท่องเที่ยวเชิงเกษตรภักดีฟาร์ม อีกทั้งวิธีการนำ�เสนอ
ข้อมูลของแอปพลิเคชันใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน  
พืน้หลงั และภาพประกอบ มคีวามชดัเจน และท่ีสำ�คญั
คอืเปน็ชอ่งทางทีดี่ สำ�หรบัการใหข้้อมูลเกีย่วกบัแหลง่
ท่องเที่ยวเชิงเกษตรภักดีฟาร์ม และข้อมูลสามารถ
ตอบสนองความต้องการได้เป็นอย่างดี เมื่อพิจารณา
เป็นรายได้ พบว่า 1) ด้านเนื้อหา กลุ่มตัวอย่างความ 
พึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ( =4.27, S.D.=0.93) 
เช่นเดียวกับงานวิจัยของณัฐวดี หงส์บุญมี และวิทยา 

งามโปร่ง (2562) ที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
อาจจะเน่ืองจากว่าเน้ือหาท่ีนำ�เสนอมีความสมบูรณ์
ครบถว้นสมบูรณ ์การแสดงภาพ AR มคีวามสอดคล้อง
กับภักดีฟาร์ม และการแสดงผลข้อมูลมีความชัดเจน  
2) ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ กลุ่มตัวอย่างมี 
ความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ( =4.23,  
S.D.=0.84) เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ดวงจันทร์  
สีหาราช และคณะ (2563) ที่มีวิธีการนําเสนอข้อมูล
ของแอปพลิเคชันใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน การจัด
วางองค์ประกอบหน้าจอมีความสวยงามได้สัดส่วน 
การตอบสนองของแอปพลิเคชันมีความรวดเร็วใน
การทำ�งานตามคำ�สั่งของผู้ใช้ รูปแบบตัวอักษรขนาด 
เหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน พื้นหลังและภาพ
ประกอบ มีความชัดเจน แต่อาจจะยังมีส่วนของการ
ตอบสนองของของแอปพลเิคชนัในสว่นของการแสดง
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แอปพลเิคชนัต่อการนำ�ไปใชง้าน กลุ่มตวัอยา่งมคีวาม
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