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 The Development of a Smart Phone Application for Tourist Attractions 

Recommendation development is based on Augmented Reality Technology, Location-

based Service and Social Network. Application can add data of Point of Interest (POI) 

by a user, which other user can see the POI too. Data of POI include User Location, 

Picture, Compass, Date and time, etc. This research evaluation separate into two 

sections. They are the satisfaction of users and the speed measurement of data 

downloading. We also analyze data using Independent Samples t-test, 95% Confident 

interval, and Significant setting at level 0.05. 

 The satisfaction evaluation of the system indicated that users are satisfied a 

good level with an average of 4.10. The speed measurement of data downloading 

revealed that the average speed is 3.20 seconds. The statistical analysis indicated that 

Users of iPhone5have an average satisfaction score more than those who used 

iPhone4s and iPhone4. 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

1.1  ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 การทองเที่ยวในปจจุบันกําลังเปนที่นิยมทั่วโลกตัวอยางเชน ในป พ.ศ. 2555 ประเทศฝรั่งเศส 

ซึ่งเปนประเทศที่มีนักทองเที่ยวเขาไปทองเที่ยว 81.9 ลานคน ประเทศสเปนมีนักทองเที่ยวถึง 59.2  

ลานคน  และอีกหลาย ๆ ประเทศที่มีจํานวนนักทองเที่ยวกวา 10 ลานคน (World Tourism 

Organization, 2012) จากจํานวนนักทองเที่ยวดังกลาว แสดงใหเห็นไดวาผูคนทั่วโลกใหความสนใจ

ในการทองเที่ยวมาก 

 ประเทศไทยเองก็เปนหนึ่งในประเทศที่ผูคนใหความสนใจในมาทองเที่ยวมากติดอันดับที่ 18 

ของโลก (World Tourism Organization, 2012) เนื่องจากประเทศไทยมีสถานที่ทองเที่ยวที่นาสนใจ

มากมายไมวาจะเปนทะเล ภูเขา หรือแมกระทั่งการชมสัตวปา การชมสัตวปานั้นสามารถเลือกชมได

มากมายหลายที่ และสวนใหญสถานที่เหลานั้นจะเปนอุทยานแหงชาติ เชน อุทยานแหงชาติแกง

กระจาน อุทยานแหงชาติภูกระดึง และที่ขึ้นชื่อมากที่สุดคืออุทยานแหงชาติเขาใหญ เนื่องจากทาง

สถิติการทองเที่ยวแหงประเทศไทย ที่ไดบันทึกไวนั้น อุทยานแหงชาติ เขาใหญมีจํานวน

นักทองเที่ยวมากที่สุดเปนอันดับ 1 ยาวนาน 10 ป (สํานักอุทยานแหงชาติ, 2554) ซึ่งมีจํานวน

นักทองเที่ยวเฉลี่ยปละประมาณ 700,000 คนตอป 

 สวนหนึ่งของแผนพัฒนาเศษฐกิจการทองเที่ยวไทย (สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ, 

2553) มีขอที่กลาวถึงการพัฒนาการทองเที่ยวไทยในดานของฐานขอมูลการทองเที่ยว และการ

พัฒนารูปแบบการทองเที่ยวใหนาสนใจและมีคุณภาพ ซึ่งเขากับกระแสนิยมในปจจุบันที่นิยมใช

เทคโนโลยีไมวาจะเปน อินเทอรเน็ต สมารตโฟน ซึ่งในปจจุบันอินเทอรเน็ตกับสมารตโฟน

สามารถใชงานไดรวมกันผานทางเครือขายผูใหบริการโทรศัพท โดยใชเทคโนโลยี เอดจ จีพีอารเอส 

สามจี ฯลฯ ทําใหนักทองเที่ยวสวนใหญสามารถใชงานอินเทอรเน็ตผานสมารตโฟนไดสะดวก 

 สมารตโฟนที่นิยมใชกันมากในปจจุบัน (David Morton, 2012) คือ ไอโฟน (iPhone) จาก

บริษัท แอปเปล (Apple) ซึ่งมีผูใชกวา 5,500 ลานคนทั่วโลก ไอโฟนมีศูนยรวมโปรแกรมประยุกตที่

เขาถึงไดงาย คือ แอพสโตร (AppStore) ซึ่งจากสถิติผูดาวนโหลดโปรแกรมประยุกตทั้งหมดใน 

แอพสโตร มีโปรแกรมประยุกตที่เกี่ยวกับการทองเที่ยวจํานวนกวา 5.4% ของจํานวนโปรแกรม

ประยุกตทั้งหมด ซึ่งคานิยมในการใชโปรแกรมประยุกตการทองเที่ยวในแอพสโตร สูงเปนอันดับที ่
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สองรองจากหนังสือ (Fraunhofer IAO, 2009) ซึ่งแสดงใหเห็นวาโปรแกรมประยุกตเกี่ยวกับการ

ทองเที่ยวเปนที่นิยมมาก 

 ในปจจุบันเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality : AR) ถูกนํามาใชกันอยาง

แพรหลายในสมารตโฟน รวมถึ ง เทคโนโลยีการบริการบอกตํ าแหนง  (Location-based 

Service :LBS) ที่นิยมใชกันมากในการคนหารานอาหาร หรือสถานที่ทองเที่ยวตาง ๆ ซึ่งมีผูที่นําเอา 

2 เทคโนโลยีนี้รวมเขาดวยกันทําใหเกิดความนาสนใจมากขึ้น ยกตัวอยางเชน ลายา (Layar) จูไนโอ 

(Junaio) ฯลฯ ซึ่งมีผูใชมากเปนอันดับตน ๆ ของโปรแกรมประยุกตในลักษณะเดียวกัน 

 อีกทั้งปจจุบันเทคโนโลยีเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) กําลังเปนที่ไดรับความ

นิยมเปนอยางมาก ซึ่งสามารถสังเกตไดจากตัวเลขผูใชระบบเครือขายสังคมออนไลน เฟสบุค

(Facebook) มีจํานวนผูใช 845 ลานคน และมีผูอัพโหลดรูปตางๆ โดยเฉลี่ย 250 ลานรูปตอวัน โดยมี

ผูใชเครือขายสังคมออนไลนผานระบบโทรศัพทเคลื่อนที่ 425 ลานคน (Jeff Bullas, 2012) จาก

ตัวเลขดังกลาว แสดงใหเห็นวา มีผูใชจํานวนมากที่นิยมใชเครือขายสังคมออนไลนผานทาง

โทรศัพทเคลื่อนที่ และมีผูใชจํานวนไมนอยที่ชอบอัพโหลดรูปภาพลงในเครือขายสังคมออนไลน 

 การเที่ยวชมอุทยานแหงชาติหรือแมกระทั่งการทองเที่ยวตามสถานที่ตาง ๆ นั้น การเขาถึง

ขอมูล เชน ตําแหนงที่ตั้ง จุดที่นาสนใจ จุดชมวิว รวมถึงขอมูลสัตวปาที่อยูในปาลึกตามเสนทางเดิน

ปา ยังคงเปนปญหาสําหรับนักทองเที่ยวเนื่องจากขอมูลบางประเภททางอุทยานแหงชาติหรือผู

ใหบริการการทองเที่ยวก็ไมสามารถใหขอมูลได (Jin Li et al, 2009, Xiaoyu Shi et al, 2010) และ

จากการสํารวจในเบื้องตนโดยผูวิจัย พบวามีนักทองเที่ยวที่ผิดหวังในเรื่องการไมทราบขอมูลอยู

จํานวนไมนอย ยกตัวอยางเชน นายธวัชชัย อินศร นักทองเที่ยวที่กําลังเยี่ยมชมอุทยานแหงชาติเขา

ใหญไดกลาวไววา “ผมไมทราบตําแหนงที่อยูของสถานที่ตาง ๆ เลย และในบางครั้งขอมูลจากแผน

พับ ใบปลิว ก็บอกไมชัดเจนเทาที่ควร จนทําใหผมไมสามารถไปยังสถานที่ตาง ๆ ที่ตองการได” 

(ธวัชชัย อินศร, 16 เมษายน 2554) จากคํากลาวขางตนทําใหเห็นไดชัดเจนวา นักทองเที่ยวตองการ

ขอมูลตําแหนงที่ตั้งของสถานที่ตาง ๆ และเดินทางไปยังสถานที่นั้น ซึ่งบางครั้งขอมูลที่มีใหตามสื่อ

ตาง ๆ อาจจะไมเพียงพอสําหรับขอมูลในการเดินทาง 

 จากปญหาดังกลาวทําใหผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของการใหบริการดานขอมูล เกี่ยวกับ

ตําแหนงที่ตั้งในสถานที่ทองเที่ยวที่นาสนใจ รวมไปถึงขอมูลแหลงที่อยูของสัตวตาง ๆ โดย

โปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว จะเก็บขอมูลเหลานั้นจาก

นักทองเที่ยวทานอื่นที่เคยไดมาพบเจอ ซึ่งนักทองเที่ยวจะถายภาพสัตว ตนไม รานคา ฯลฯ และ

เผยแพรไปใหกับนักทองเที่ยวคนอื่น ๆ ได ซึ่งขอมูลที่ไดมา ไดแก พิกัดของจุดที่ถายภาพ ขอความ

แสดงความคิดเห็นจากนักทองเที่ยวทานอื่น ทิศทางในการชมสัตว เวลาในการชมสัตว ขอมูลเหลานี้

จะนําเสนอในรูปแบบของภาพเสมือนจริงเสริม ผานทางหนาจอของสมารตโฟน รวมไปถึงการดูใน
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รูปแบบแผนที่และขอมูลประกอบตาง ๆ ซึ่งขอมูลเหลานี้สามารถเขาถึงไดงายโดยผานสมารตโฟนอ

ยางไอโฟนที่นักทองเที่ยวนําติดตัวมา ซึ่งจะชวยลดปญหาในเรื่องของการไมทราบแหลงที่ตั้งของ

สถานที่ที่นาสนใจรวมถึงการคนหาขอมูลการทองเที่ยวตาง ๆ ที่ตองการคนหาได 

 

1.2  วัตถุประสงคการวิจัย 

 1.2.1 เพื่อออกแบบแบบจําลองระบบแนะนําสถานที่ทองเที่ยวผานสมารตโฟน 

 1.2.2 เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 

 1.3.1 สมมติฐานขอที่ 1 นักทองเที่ยวจะมีความพึงพอใจในการทํางานของโปรแกรมประยุกต 

บนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว อยูในระดับดีขึ้นไป 

 1.3.2 สมมติฐานขอที่ 2 โปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

สามารถดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยวไดภายในเวลา 5 วินาที 

 

1.4  ขอตกลงเบื้องตน 

 1.4.1 โปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว สามารถใชไดใน

ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เวอรชัน 4.01 ขึ้นไป 

 1.4.2 โปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว จะสามารถใชงาน

ได ก็ตอเมื่อมีสัญญาณเครือขายโทรศัพท เทานั้น 

 1.4.3 ขอมูลในโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว มาจาก

นักทองเที่ยวจากหลายคน ซึ่งบางขอมูลอาจจะมีความผิดพลาดได 

 

1.5  ขอบเขตการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง "การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว" 

มีขอบเขตในการวิจัยคือ เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่

ทองเที่ยว ซึ่งจะเปนตัวชวยในการทองเที่ยว และทําใหนักทองเที่ยวไดรับอรรถรสในการทองเที่ยวที่

หลากหลายมากขึ้น โดยโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว จะ

ทดสอบตัวระบบโดยการเก็บขอมูลที่อุทยานแหงชาติเขาใหญ ซึ่งการเก็บขอมูลนั้นจะอาศัย

ความสามารถของสมารตโฟน เชน การทราบตําแหนงพิกัด การทราบทิศทาง การทราบวันเวลา 

ฯลฯ โดยการเก็บขอมูลนั้นจะถูกเก็บและเพิ่มขอมูลโดยผูใช และโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟน
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สําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว สามารถจัดกลุมของขอมูลที่มีลักษณะเหมือนกันไวดวยกัน เพื่อ

สรางแผนภาพแสดงความหนาแนนของขอมูลในแตละตําแหนงได 

 

1.6  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 ประโยชนทางตรง 

 1.6.1 ไดรับโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

 1.6.2 ไดรับวิธีการในการนําเสนอขอมูล ในรูปแบบภาพเสมือนจริงเสริม 

ประโยชนทางออม 

 1.6.3 เพิ่มความหลากหลายในการทองเที่ยวใหกับนักทองเที่ยว 

 1.6.4 การเขาถึงขอมูลดานการทองเที่ยว ทําไดสะดวกและงายยิ่งขึ้น 

 1.6.5 ไดรับศูนยกลางการแลกเปลี่ยนตําแหนงสถานที่ทองเที่ยวที่นาสนใจ 

 

1.7  นิยามศัพท 

 นักทองเที่ยว คือ นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศที่สามารถสื่อสารดวย

ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ มีอายุระหวาง 15-45 ป และใชไอโฟน (iPhone) 

 

 สัตวปา คือ สัตวปาที่อาศัยอยูภายในอุทยานแหงชาติเขาใหญ 

 

 จุดทองเที่ยวที่นาสนใจ คือ จุดชมวิว หรือ สถานที่ที่พบเจอสัตวปา ตนไม หรือรานคาตาง ๆ 

 

 พิกัด คือ คาของตัวเลขที่ใชอธิบายตําแหนงบนพื้นโลก ซึ่งตัวเลขสามชุดจะหมายถึงตําแหนง

หนึ่งตําแหนง โดยตัวเลขสามชุดประกอบดวย ละติจูด ลองจิจูด และ อัลติจูด (ระดับความสูง) 

 

 ไอโฟน (iPhone) คือ สมารตโฟนของบริษัทแอปเปล(Apple) ที่มีระบบปฏิบัติการไอโอเอส 

(iOS) เวอรชัน 4.01 ขึ้นไป และติดตั้งโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่

ทองเที่ยวไวภายในตัวเครื่องแลว 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 

ปริทัศนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดทบทวนแนวคิดทฤษฏีตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว เพื่อนํามาใชเปนแนวทางในการกําหนด

เนื้อหาที่จะสรางเครื่องมือในงานวิจัย โดยมีหัวขอดังนี ้

 ความรูและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

  2.1  การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟน 

  2.2  เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) 

  2.3  เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) 

   2.3.1  แนวคิดหลักของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม 

   2.3.2  เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมบนโทรศัพทเคลื่อนที ่

  2.4  การบริการบอกตําแหนง (Location Based Services) 

   2.3.1  ระบบระบุตําแหนง (Global Positioning System) 

  2.5  เครือขายสังคม (Social Network) 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัคคุเทศกอิเล็กทรอนิกส 

 

2.1  การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟน 

 ปจจุบันสมารตโฟนมีประสิทธิภาพและความเร็วมากขึ้นซึ่งทําใหการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกตสามารถทําไดงายยิ่งขึ้น ทําใหมีผูพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนมากขึ้น 

เชนเดียวกับระบบปฏิบัติการในสมารตโฟนที่มีมากมายหลายระบบปฏิบัตการ เชน ซิมเบียน

(Symbian) ริม (RIM) แอนดรอยด (Android) ระบบปฏิบัติการไอโฟน (iOS) ฯลฯ ซึ่งแตละ

ระบบปฏิบัติการใชภาษาโปรแกรมในการพัฒนาระบบที่แตกตางกันออกไป 

 ในงานวิจัยนี้ไดพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนไอโฟน (iPhone) ซึ่งใชระบบปฏิบัติการของ

ไอโฟนที่เรียกวา ไอโอเอส (iOS) ระบบปฏิบัติการไอโอเอสมีสถาปตยกรรมของระบบเปนแบบ 

โมเดล วิว คอนโทรลเลอร (Model View Controller : MVC) ซึ่งมีจุดเดนในการแยกสวนตาง ๆ ของ

ระบบใหทํางานไดชัดเจน (Trygve Reenskaug, 2003) เชน ผูใชมีการกระทํากับสวนติดตอ 
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ผูใช (User Interfaces) คอนโทรลเลอรจะแจงไปยังโมเดลถึงการกระทําของผูใช อาทิ อาจจะทําให

เกิดการเปลี่ยนสถานะในโมเดล (ยกตัวอยางเชนการปรับปรุงขอมูลในฐานขอมูล) และวิวทําหนาที่

ติดตอกับโมเดล เพื่ออที่นําขอมูลที่เกิดขึ้นไปแสดง ดังรูปที่ 2.1 

 ระบบปฏิบัตการไอโฟน ใชภาษาอ็อบเจกทีฟ-ซี (Objective-C) ในการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกตตาง ๆ ซึ่งเปนภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุไดอยางดี (Stephen G, 2011) 

สวนเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาไดแก เอ็กซโคด (Xcode) ซึ่งเปนเครื่องมือที่ใชพัฒนาภาษาอ็อบเจก

ทีฟ-ซี ที่ทางบริษัทแอปเปลใชเปนตัวหลักในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนระบบปฏิบัติการแมค 

(Mac OS) 

 

 
 

รูปที่ 2.1 การทํางานของโมเดล วิว คอนโทรลเลอร 

 

2.2  เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) 

 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) เปนวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่เริ่มจาก

การวิจยัและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับการทหารและจําลองการบินของสหรัฐอเมริการะหวาง ป ค.ศ. 

1960-1969 ปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง และไดนํามา

ประยุกตใชกับงานดานตาง ๆ อาทิ ดานวิศวกรรม ดานวิทยาศาสตรการแพทย ดานบันเทิง  และมี

การแบงประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพื้นฐานวิธีที่ติดตอกับผูใช  ดังนี ้

 1) เดสท็อปวีอาร (Desktop VR หรือ Window on World Systems: WoW) เปนระบบความ

จริงเสมือนที่ใชจอภาพของคอมพิวเตอรในการแสดงผล 

 2) วีดีโอ แมปปง (Video Mapping) เปนการนําวิดีโอมาเปนอุปกรณหรือเครื่องมือนําเขา

ขอมูลของผูใช และใชกราฟกคอมพิวเตอรนําเสนอการแสดงผลในแบบจําลองดวยรูปแบบสองมิติ
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หรือสามมิติ โดยผูใชจะเห็นตัวเองและเปลี่ยนแปลงตัวเองจากจอภาพ 

 3) ระบบที่สามารถชมไดอยางเต็มอิ่ม (Immersive Systems) เปนระบบความจริงเสมือน

สําหรับผูใชสวนบุคคล โดยผูใชนําอุปกรณประเภทจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: 

HMD) ไดแก หมวกเหล็กหรือหนากากมาใชจําลองภาพและการไดยิน 

 4) ระบบเสมือนจริงตรวจจับสัญญาณระยะไกล (Telepresence) เปนระบบเสมือนจริงที่มีการ

นําอุปกรณตรวจจับสัญญาณระยะไกลที่อาจติดตั้งกับหุนยนตเชื่อมตอการใชงานกับผูใช 

 5) การผสมผสาน (Augmented / Mixed Reality Systems) เปนการผสมผสานระหวาง ระบบ

เสมือนจริงตรวจจับสัญญาณระยะไกล ระบบความจริงเสมือน และเทคโนโลยีภาพเพื่อสรางสิ่งที่

เสมือนจริงใหกับผูใช 

 

2.3  เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) 

 เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยี

ความจริงเสมือนที่มีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสรางสิ่งที่เสมือน

จริงใหกับผูใช และเปนนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแตป ค.ศ. 2004 จัดเปนแขนงหนึ่งของ

งานวิจัยดานวิทยาการคอมพิวเตอร วาดวยการเพิ่มภาพเสมือนของแบบจําลองสามมิติที่สรางจาก

คอมพิวเตอรลงไปในภาพที่ถายมาจากกลองวิดีโอ เว็บแคม หรือกลองในสมารตโฟน แบบเฟรมตอ

เฟรมดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก 

 ปจจุบันเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมถูกนํามาประยุกตใชกับธุรกิจตาง ๆ ไมวาจะเปนดาน 

อุตสาหกรรม การแพทย การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร รวมถึงการทองเที่ยว โดยใชเทคโนโลยี

ความจริงเสมือนมาผนวกเขากับเทคโนโลยีภาพสามมิติหรือภาพสองมิติผานซอฟตแวรและอุปกรณ

เชื่อมตอตาง ๆ และแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือบนหนาจอโทรศัพทเคลื่อนที่ ทําใหผูใช

สามารถนําเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมมาใชในแบบออนไลน ที่สามารถโตตอบไดทันทีระหวาง

ผูใชกับภาพเสมือนจริงตาง ๆ ที่เปนแบบจําลองสามมิติ บางอุปกรณมีมุมมองถึง 360 องศา ทําให

ผูใชไมจําเปนตองไปสถานที่จริง  แตรูสึกเหมือนกับวาอยูในสถานที่นั้นจริง ๆ 

 เมื่อเปรียบเทียบระหวางการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยี

ภาพเสมือนจริงเสริม (AR) พบวา มีความแตกตางกันในเรื่องการใชอุปกรณระบุตําแหนง โดยการ

ประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือนจะใชอุปกรณที่มีความซับซอน เพื่อระบุตําแหนงของสวนที่

ปฏิสัมพันธกับมนุษย เชน การใชถุงมือเพื่อระบุตําแหนง โดยใชสัญญาณแมเหล็กไฟฟา แตในการ

ประยุกตใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม จะใชเพียงกลองที่ติดกับอุปกรณตาง ๆ เชน กลองวิดีโอ 

เว็บแคม และวัตถุสัญลักษณ (Marker board) ทําใหสามารถ พัฒนาสวนของการปฏิสัมพันธกับ



 

 

 

 

 

 

 

 

8 
 

สิ่งแวดลอมไดงายกวา และ ประหยัดตนทุนในการพัฒนาระบบไดมากกวาภายใตสิ่งแวดลอม

เสมือนที่คลายกัน 

 

 2.3.1  แนวคิดหลักของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม 

  แนวคิดหลักของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอา

โลกแหงความเปนจริงและความเสมือนจริงเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ 

เชน เว็บแคม คอมพิวเตอร หรืออุปกรณอื่นที่เกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผานหนา

จอคอมพิวเตอร หนาจอสมารตโฟน บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอื่น ๆ โดย

ภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ทั้งในลักษณะที่เปนภาพนิ่งสามมิติ 

ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบ

วาจะใหแสดงออกมาในรูปแบบใด โดย กระบวนการภายในของเทคโนโลยี เสมือนจริง 

ประกอบดวย 3 กระบวนการ ไดแก 

  1) การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนขั้นตอนการ คนหาวัตถุสัญลักษณ 

(Marker) จากภาพที่ไดจากกลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บขอมูล

ขนาดและรูปแบบของวัตถุสัญลักษณ เพื่อนํามาวิเคราะหรูปแบบของวัตถุสัญลักษณ 

  2) การคํานวณคาตําแหนงเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของวัตถุสัญลักษณ เทียบกับ

กลอง 

  3) กระบวนการสรางภาพสามมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพิ่ม

ขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคาตําแหนง เชิงสามมิติ ที่คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง 

 

 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบงประเภทตามสวน วิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปน 2 

ประเภท ไดแก การวิเคราะหภาพโดยอาศัยวัตถุสัญลักษณเปนหลักในการทํางาน (Marker based 

AR) และการวิเคราะหภาพโดยใชลักษณะตาง ๆ ที่อยูในภาพมาวิเคราะห (Marker-less based AR) 

หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 

 1) ตัววัตถุสัญลักษณ (หรือที่เรียกวา Markup) 

 2) กลองวิดีโอ กลองเว็บแคม กลองบนสมารตโฟน หรือ ตัวจับเซนเซอร (Sensor) อื่น ๆ 

 3) สวนแสดงผล อาจเปนจอภาพคอมพิวเตอร หรือจอภาพของสมารตโฟน ฯลฯ 

 4) ซอฟตแวรหรือสวนประมวลผลเพื่อสรางภาพหรือวัตถุ แบบสามมิต ิ
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 หลักการพื้นฐานของภาพเสมือนจริงเสริม (AR) จําเปนตองรวบรวมหลักการของการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Detection) การตรวจจับการเตนหรือการเคาะ (Beat Detection) 

การจดจําเสียง (Voice Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดย นอกจากการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion Detect) แลว การตอบสนองบางอยางของระบบผานสื่อนั้น ตองมี

การตรวจจับเสียงของผูใชและประมวลผลดวยหลักการการเคาะ (Beat Detection) เพื่อ ใหเกิด

จังหวะในการสรางทางเลือกแกระบบ เชน เสียงในการสั่ง ใหตัวสื่อตอบโตผูใช (Interactive Media) 

ทํางาน ทั้งนี้การสั่งการดวยเสียงจัดวา เปนภาพเสมือนจริงเสริม (AR) และในสวนของการ

ประมวลผลภาพนั้น เปนสวนเสริมจากงานวิจัยซึ่งเปนสวนยอยของภาพเสมือนจริงเสริม (AR) 

เพราะเนนไปที่การทํางานของ ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligent: AI) ในการสื่ออารมณกับผู 

ใชบริการผานสีและรูปภาพ 

 

 2.3.2  เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมบนมือถือ 

  โทรศัพทมือถืออัจฉริยะหรือสมารตโฟน (Smart Phone) ถือเปนจุดเปลี่ยนแนวคิด

ทางการตลาดของการโฆษณา เพราะดวยระบบภาพเสมือนจริงเสริมบนสมารตโฟน (Mobile AR) 

ทําใหผูใชสามารถ รับขอมูลหรือขาวสารไดทันทีตามคุณลักษณะของซอฟตแวรหรือ โปรแกรมตาง 

ๆ ที่อยูในสมารตโฟน  ระบบภาพเสมือนจริงเสริมบนสมารตโฟนจัดเปนเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช

งานบนสมารตโฟน ทําใหหนาจอของสมารตโฟนแสดงขอมูลตาง ๆ ที่ไดรับจากเครือขาย

อินเทอรเน็ต ทั้งนี้ สมารตโฟนที่สามารถใชระบบเสมือนจริงไดตองมีคุณสมบัติของเครื่อง ดังนี ้

 1) มีกลองถายรูป 

 2) มีตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS) ที่สามารถระบุพิกัดตําแหนงและเชื่อมตอ อินเทอรเน็ตได 

 3) มีเข็มทิศดิจิทัลในเครื่อง 

 สําหรับสมารตโฟนที่รองรับเทคโนโลยีนี้ไดมีหลายยี่หอ อาทิ ไอโฟน (iPhone 3Gs ขึ้นไป) 

และโทรศัพทเคลื่อนที่ที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (เชน HTC G1, HTC HERO, HTC 

DROID) 

 ในงานวิจัยนี้ไดใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมเขามาชวยในการแสดงผลขอมูล เชน 

รูปภาพ วิดีโอ ฯลฯ โดยไมใชตัววัตถุสัญลักษณ (Markerless) ซึ่งจะใชความสามารถของจีพีเอส 

และเข็มทิศ ในการแสดงผล 

 

2.4  การบริการบอกตําแหนง (Location Based Services) 

 การบริการบอกตําแหนง  เปนบริการอยางหนึ่งที่ใชประโยชนจากเทคโนโลยีไรสาย  ที่ทําให
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บุคคลหรือองคกรใด ๆ สามารถระบุตําแหนงที่อยูของผูใชอุปกรณไรสายไดอยางแมนยํา ลักษณะ

บริการที่พบเห็นบอยคือคําถาม “ตอนนี้เราอยูที่ไหน ?” “จะไปที่สถานที่ที่ตองการไดอยางไร ?” “มี

อะไรอยูแถวนี้บาง ?” ซึ่งเปนการคนหาสถานที่ คน สัตว หรือ สิ่งของ 

 การใหบริการบอกตําแหนง สามารถแบงออกเปนสองกลุมใหญ คือ พลูเซอรวิส (Pull 

services) และ พุชเซอรวิส (Push services) พลูเซอรวิสเปนลักษณะบริการที่คุนเคยกันเปนอยางดี 

เชนเดียวกับการเขาใชงานเว็บ โดยแบงยอยไดเปน บริการขอมูลจําเปน (functional services) เชน 

การเรียกแท็กซี่ รถพยาบาล และ การบริการขอมูลทั่วไป (information services) เชน การคนหา

ธนาคารหรือรานอาหารหาดาว สวน พุชเซอรวิสนั้น ขอมูลตาง ๆ  จะถูกสงโดยมีการรองขอ หรือ 

ไมมีการรองขอก็ตามจากผูใชบริการ โดยปกติบริการจะเริ่มทํางานเมื่อผูใชเขาสูบริเวณที่กําหนด 

หรือ ตามเวลาที่ตั้งไว ตัวอยางเชน บริการโฆษณาสินคาลดราคา เมื่อผูซื้อสินคาเพียงแคผานไปใกล 

ๆ  กับหางสรรพสินคาที่กําลังลดราคาอยู โดยไมจําเปนที่จะตองเดินไปดูปายโฆษณา หรือ เดินหา

แผนพับ ขอมูลทุกอยางจะมาอยูในโทรศัพทเคลื่อนที่ ซึ่งผูใชสามารถสั่งซื้อของไดเลยทันทีผาน

โทรศัพทเคลื่อนที่ อยางไรก็ตามบริการลักษณะนี้อาจมีผลในแงลบดวย ถามีการสงโฆษณามากเกิน

ความจําเปน ความสําคัญของขอมูลก็จะลดลงเรื่อย ๆ  จนกลายเปนขอมูลที่นารําคาญ ดังนั้นผู

ใหบริการจะตองวางแผนกอนเปดบริการ 

 

 การบริการบอกตําแหนง ประกอบดวยองคประกอบหลัก 6 สวนไดแก 

  1) อุปกรณเคลื่อนที่ (Mobile Devices) คือ อุปกรณที่ผูใชนําไปใชงานเพื่อใชในการ

รองขอตอบรับ หรือ แสดงผลขอมูล ในรูปแบบของเสียง ภาพ ขอความ ซึ่งอาจจะเปนอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกสเชน โทรศัพทเคลื่อนที่ พีดีเอ โนตบุก หรือแมแตอุปกรณแสดงแผนที่ในรถยนต 

  2) โครงขายไรสาย (Communication network) คือ เครือขายที่ไวสําหรับรับสงขอมูล

ไมวาจะเปนคําสั่งขอใชบริการจากอุปกรณเคลื่อนที่ สงไปยังสวนผูใหบริการ (Service Provider) 

และ สงผลลัพธกลับไปยังอุปกรณเคลื่อนที ่

  3) การบอกตําแหนง (Positioning component) คือ การใหบริการจะตองทราบตําแหนง

ของผูใชโดย โครงขายโทรศัพทเคลื่อนที่ อุปกรณจีพีเอส (GPS) หรือแมแตการติดอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกสเล็ก ๆ ไวเพื่อติดตอสื่อสารบอกตําแหนงที่มักถูกใชภายในอาคาร 

  4)  ผูนําเสนอบริการตาง ๆ (Service and Application Provider) คือ ผูที่ใหบริการขอมูล

ตาง ๆ กับผูใช รวมถึงการตอบสนองการเรียกใชงาน ไมวาจะเปนการคํานวณหาตําแหนง คนหา

เสนทาง โดยทั่วไปในสวนนี้จะไมมีการเก็บฐานขอมูลไว แตจะมีการเรียกขอมูลมาจากสวนการ

ใหบริการขอมูลและเนื้อหาแทน (Data and Content Provider) 
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  5) การใหบริการขอมูลและเนื้อหา (Data and Content Provider) คือ ผูใหขอมูลและ

เนื้อหาตาง ๆ เปนสวนที่เก็บขอมูลเกี่ยวกับสถานที่ บางครั้งอาจจะไมเก็บขอมูลทั้งหมดไว แตจะมี

การเชื่อมตอกับหุนสวนที่มีความชํานาญ เชน ผูใหบริการแผนที ่

  6) ทิศทาง (Cardinal direction) ใชสําหรับดูทิศทางที่สําคัญ โดยมีจุดหลัก อยูดวยกัน 4 

จุด ไดแก ทิศเหนือ ทิศตะวันออก ทิศตะวันตก และทิศใต ซึ่งโดยทั่วไปมีการใชอักษรยอ (N, E, W, 

S ) เพื่อให ดูเขาใจมากยิ่งขึ้น  สวนมากมักถูกใชในดานการหาพิกัดทางภูมิศาสตร หรือ ใชในแผนที่

โลก โดยมีการแบงองศาสําหรับ 8 ทิศสําคัญ ๆ ดังแสดงในตารางที่  2.1 

 

ตารางที่ 2.1 คาคงที่และชวงที่ครอบคลุมของทิศสําคัญ 8 ทิศ 

ทิศ องศาที่ทํามุมกับทิศเหนือ (องศา) 

  เหนือ 0 / 360 

  ตะวันออกเฉียงเหนือ 45 

  ตะวันออก 90 

  ตะวันออกเฉียงใต 135 

  ใต 180 

  ตะวันตกเฉียงใต 225 

  ตะวันตก 270 

  ตะวันตกเฉียงเหนือ 315 

 

 2.4.1  ระบบระบุตําแหนงบนพื้นโลก (Global Positioning System : GPS) 

  ระบบระบุตําแหนงบนพื้นโลก (Global Positioning System : GPS) หรือจีพีเอส คือ 

ระบบบอกพิกัดหรือระบุตําแหนงบนพื้นโลกของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งระบบ ประกอบไปดวย 

3 สวนหลัก ไดแก 

 

 1) สวนอวกาศ 

  ระบบจีพีเอส (GPS) จะประกอบดวยดาวเทียมทั้งหมด 24 ดวง โดยดาวเทียม 21 จะใช

ในการบอกคาพิกัด สวนที่เหลืออีกสามดวง จะสํารองเอาไว ดาวเทียมทั้ง 24 ดวงนี้ มีวงโคจร 6 วง

โคจรดวยกัน โดยมีจํานวนดาวเทียมวงโคจรละ 4 ดวง และรัศมีวงโคจรสูงจากพื้นโลกประมาณ 
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20,200 กิโลเมตร หรือ 12,600 ไมล วงโคจรทั้ง 6 จะทํามุมเอียงกับเสนศูนยสูตร (equator)  55 องศา 

และแตละวงโคจรหางกัน 60 องศา ดาวเทียมแตละดวงจะใชเวลาในการโคจรครบรอบ 12 ชั่วโมง 

คาพิกัดของดาวเทียมแตละดวงมี 2 ความถี่  คือ ความถี่  1,575.42 เมกะเฮิรทซ และ 1,227.60 

เมกะเฮิรทซ 

 2) สวนควบคุม 

  ประกอบดวย 4 สถานียอย ตั้งอยูที่ฐานทัพอากาศสหรัฐ ในเมือง ดีเอโก กาเซีย (Diego 

Garcia) แอซเซนชัน ไอซแลนด (Ascension Island) วาจาลีน (Kwajalein) และ ฮาวาย (Hawaii) 

สวนสถานีควบคุมหลัก (Master Control Station) ตั้งอยูที่เมืองโคโลราโด สปริง (Colorado Springs) 

ซึ่งเปนศูนยควบคุมการทํางานของระบบดาวเทียมจีพีเอส (GPS) 

 

 3) สวนผูใชงาน 

  ผูใชประกอบดวย 2 สวนใหญ ๆ คือสวนที่เกี่ยวของกับพลเรือน (Civilian) และสวนที่

เกี่ยวกับทางทหาร (Military) ในสวนของผูใชจะมีหนาที่พัฒนาเครื่องรับสัญญาณ ใหทันสมัยและ

สะดวกแกการใชงาน สามารถที่จะใชงานไดทุกแหงในโลก และใหคาพิกัดที่มีความถูกตองสูง 

 

หลักการทํางานของระบบบอกตําแหนงบนพื้นโลก (Global Positioning System GPS) 

 หลักการของเครื่องจีพีเอส คือการคํานวณระยะทางระหวางดาวเทียมกับเครื่องจีพีเอส ซึ่ง

จะตองใชระยะทางจากดาวเทียมอยางต่ํา 3 ดวง เพื่อใหไดตําแหนงที่แนนอน ซึ่งเมื่อเครื่องจีพีเอส 

สามารถรับสัญญาณจากดาวเทียมได 3 ดวงขึ้นไปแลว จะมีคํานวณระยะทางระหวางดาวเทียมถึง

เครื่องจีพีเอส โดยจากสูตรคํานวณ คือ 

 

ความเร็ว x เวลา = ระยะทาง 

 

 โดยดาวเทียมทั้ง 3 ดวงจะสงสัญญาณที่เหมือนกันมายังเครื่องจีพีเอส โดยความเร็วแสง 

(186,000 ไมลตอวินาที) แตระยะเวลาในการรับสัญญาณไดจากดาวเทียมแตละดวงนั้นจะไมเทากัน 

เนื่องจากระยะทางไมเทากัน เชน 

 ดาวเทียม 1 : ระยะเวลาในการสงสัญญาณจากดาวเทียมดวงแรกถึงเครื่องจีพีเอส คือ 0.10 

วินาที ระยะทางระหวางดาวเทียมกับจีพีเอส คือ 18,600 ไมล (186,000 ไมลตอวินาที x0.10 วินาที = 

18,600 ไมล) ฉะนั้นตําแหนงปจจุบันก็จะสามารถเปนจุดใดก็ไดในวงกลมที่มีรัศมี 18,600 ไมล ซึ่ง

จะเห็นวาดาวเทียมเพียงดวงเดียวยังไมสามารถบอกตําแหนงที่แนนอนได 
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 ดาวเทียม 2 : ระยะเวลาในการสงสัญญาณจากดาวเทียมดวงแรกถึงเครื่องจีพีเอส คือ 0.08 

วินาที ระยะทางระหวางดาวเทียมกับจีพีเอส คือ 13,200 ไมล (186,000 ไมลตอวินาที x0.08 วินาที = 

13,200 ไมล) ฉะนั้นตําแหนงปจจุบันก็จะสามารถเปนจุดใดก็ไดในจุดตัด (Intersect) ระหวางวงกลม

จากดาวเทียมดวงแรกกับดาวเทียมดวงที่ 2 

 ดาวเทียม 3 : ระยะเวลาในการสงสัญญาณจากดาวเทียมดวงแรกถึงเครื่องจีพีเอส คือ 0.06 

วินาที ระยะทางระหวางดาวเทียมกับจีพีเอส คือ 11,160 ไมล (186,000 ไมลตอวินาที x0.06 วินาที = 

11,160 ไมล) ฉะนั้นตําแหนงปจจุบันก็จะสามารถเปนจุดใดก็ไดในจุดตัด (Intersect) ระหวางวงกลม

จากดาวเทียมทั้ง 3 ดวง ดังแสดงในรูปที่ 2.2 

 

 
 

รูปที่ 2.2 หลักการทํางานของจีพีเอส 

 

 จะเห็นไดวาจะเหลือตําแหนงอยู 2 จุดที่บริเวณวงกลมทั้ง 3 ตัดกันคือตําแหนงที่อยูในอวกาศ 

ซึ่งแนนอนวาเราไมสามารถไปอยูในอวกาศไดตําแหนงนี้จะถูกตัดทิ้งอัตโนมัติโดยเครื่องจีพีเอส อีก

ตําแหนงคือตําแหนงบนพื้นโลกซึ่งเปนตําแหนงที่เรายืนถือเครื่องจีพีเอสอยูนั้นเอง ซึ่งความถูกตอง

แมนยําของตําแหนงนั้น ก็ขึ้นกับจํานวนดาวเทียมที่สามารถรับสัญญาณไดในขณะนั้นหากมีมากกวา 

3 ดวงก็จะละเอียดมากขึ้น 

 

 ในงานวิจัยนี้ไดใชเทคโนโลยีการบริการบอกตําแหนงสําหรับการทราบถึงจุดที่ผูใชอยู เพื่อ

ตรวจสอบวาสถานที่ใกลเคียงมีสถานที่ทองเที่ยวที่นาสนใจอยูบาง โดยจะแสดงระยะหางจากผูใช

และสถานที่ที่เปนจุดสนใจตาง ๆ 

 

2.5  เครือขายสังคม (Social Network) 

 ความหมายของเครือขายสังคม (Social network) มีผูอธิบายไวหลายทานดังนี้ 
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 ประดนเดช นีละคุปต (2551) อธิบายวา เปนการเชื่อมโยงผูคนเขาดวยกันโดยทางใดทางหนึ่ง 

โดยอาศัยเทคโนโลยีเว็บ 

 อนงคนาฎ ศรีวิหค (2551) อธิบายวา เปนการเชือ่มโยงประชากรเขาดวยกัน 

 อิทธิพล ปรีติประสงค (2552) กลาววา "เครือขายสังคมออนไลน เปนปรากฏการณของการ

เชื่อมตอระหวางบุคคลในโลกอินเทอรเน็ต และ ยังหมายรวมถึง การเชื่อมตอระหวางเครือขายกับ

เครือขายสังคมออนไลน เขาดวยกัน 

 กติกา สายเสนีย (2553) ใหความหมายวา เครือขายสังคม (Social network) คือ การที่ผูคน

สามารถทําความรูจัก และเชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง หากเปนเว็บไซตที่เรียกวาเปน เว็บ

เครือขายสังคม ก็คือเว็บไซตที่เชื่อมโยงผูคนไวดวยกัน ตัวอยางของเว็บประเภทที่เปนเครือขาย

สังคม เชน ดิกดอทคอม (Digg.com) ซึ่งเปนเว็บไซตที่เรียกไดวาเปนโซเชียลบุคมารค (Social 

Bookmark) ที่ไดรับความนิยมอีกแหงหนึ่ง  โดยในเว็บไซตดิกดอทคอมนี้ ผูคนจะชวยกันแนะนําที่

อยูลิงค (URL) ที่นาสนใจเขามาในเว็บ และผูอานก็จะมาชวยกันใหคะแนนที่อยูลิงคหรือขาวนั้น ๆ 

เปนตน 

 โดยสรุปแลวเครือขายสังคมออนไลนคือ การเชื่อมโยงผูคนเขาดวยกันทําใหเกิดสังคมใหม 

โดยอาศัยเทคโนโลยีเว็บเขามาเปนสื่อกลาง ตัวอยางของเว็บประเภทที่เปนเครือขายสังคม เชน 

เฟสบุค (facebook.com) ซึ่งเปนเว็บไซตที่เรียกไดวาเปนเครือขายสังคมออนไลน (Social network 

Online) ที่ไดรับความนิยมเปนอับดับตน ๆ โดยเฟสบุคสามารถใหผูใชสรางกลุม หรือสังคมขึ้นมา

ใหมเองได โดยที่สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รูปภาพ เนื้อหา ฯลฯ ที่ผูใชสนใจ กับผูใชทานอื่น 

ๆ ได 

 นอกจากนั้นยังมีการอธิบายเครือขายสังคมออนไลน ผานคําวา โซเชี่ยวเน็ตเวิคเซอรวิส 

(Social network Service : SNS) ซึ่งเปนการเนนไปที่การสรางชุมชนออนไลนซึ่งผูคนสามารถที่จะ

แลกเปลี่ยน แบงปนตามผลประโยชน กิจกรรม หรือความสนใจเฉพาะเรื่อง ซึ่งอาศัยระบบพื้นฐาน

ของเว็บไซตที่ทําใหมีการโตตอบกันระหวางผูคนโดยแตละเว็บนั้นอาจมีการใหบริการที่ตางกัน เชน 

การสงอีเมล กระดานขาว และในยุคหลัง ๆ มานี้ เปนการแบงปนพื้นที่ใหสมาชิกเปนเจาของพื้นที่

รวมกันและแบงปนขอมูลระหวางโดยผูคนสามารถสรางเว็บเพจของตนเองโดยอาศัยระบบ

ซอฟตแวรที่เจาของเว็บใหบริการ 

 การแบงหมวดหมูของเครือขายสังคมออนไลนสามารถจําแนกหมวดหมู หรือ ประเภทของ

เครือขายสังคมออนไลนไวในอินเทอรเน็ตยุค 2.0 โดยพิจารณาจากเปาหมายของการเขาเปนสมาชิก

ในเครือขายสังคมออนไลน ไดเปน 5 กลุม ไดแก 

 1) เผยแพรตัวตน (Identity Network) : ใชสําหรับนําเสนอตัวตน และเผยแพรเรื่องราวของ
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ตนเองทางอินเตอรเน็ต สามารถสรางอัลบั้มรูปของตัวเอง สรางกลุมเพื่อน และสรางเครือขายขึ้นมา

ได ( เชน hi5.com , Facebook.com) 

 2) เผยแพรผลงาน (Creative Network) : สามารถนําเสนอผลงานของตัวเองไดในรูปแบบของ

วีดีโอ ภาพ หรือเสียงเพลง (เชน Youtube.com, imeem.com) 

 3) ความสนใจตรงกัน (Interested Network) : ลักษณะเปนพื้นที่ที่ใชแบงปนเรื่องที่นาสนใจ 

ใหผูใชคนอื่น ๆ ไดชม ไมวาจะเปนเรื่องราวขาวสารตาง ๆ หรือที่อยูลิงคตาง ๆ ( เชน Digg.com, 

del.icio.us) 

 4) รวมกันทํางาน (Collaboration Network) : เปนการรวมกันพัฒนาซอฟตแวรหรือสวนตาง 

ๆ ของซอฟตแวร ยกตัวอยางเชน 

  • วิกิพีเดีย (WikiPedia) เปนสารานุกรมออนไลนขนาดใหญที่รวบรวมความรู ขาวสาร 

และเหตุการณตาง ๆ ไวมากมาย 

  • แผนที่กูเกิล (Google Maps) สรางแผนที่ของตัวเอง หรือจะแบงปนแผนที่ใหคนอื่น

ไดใชดวย จึงทําใหมีสถานที่สําคัญ หรือสถานที่ตาง ๆ ถูกปกหมุดเอาไว พรอมกับขอมูลของ

สถานที่นั้น ๆ ไวแสดงผลจากการคนหา 

 5) โลกเสมือน (Gaming/Virtual Reality) : ตัวอยางของโลกเสมือนนี้ ก็คือเกมสออนไลน 

และเซกัล ไลฟ (SecondLife)  ซึ่งสามารถสรางตัวละครโดยสมมุติใหเปนตัวเราเองขึ้นมาได ใชชีวิต

อยูในเกมส อยูในชุมชนเสมือน (Virtual Community) สามารถซื้อขายที่ดิน และหารายไดจากการ

ทํากิจกรรมตางๆ ได 

 ในงานวิจัยนี้ไดนําเอาเทคโนโลยีเครือขายสังคมออนไลนเขามาชวยในการนําเขาขอมูล และ

การเชื่อมโยงกันระหวางผูใช โดยที่ผูใชสามารถติดตอ พูดคุย แสดงความคิดเห็นกันได โดยใช

เทคนิคการทํางานรวมกันของเครือขายสังคมออนไลนเขามาชวยจัดการ 

 

2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัคคุเทศกอิเล็กทรอนิกส 

 ในทศวรรษที่ผานมามัคคุเทศกอิเล็กทรอนิกสไดรับความสนใจเปนอยางยิ่ง และถูกใชใน

รูปแบบตาง ๆ และหนึ่งในรูปแบบที่นาสนใจคือ มัคคุเทศกอิเล็กทรอนิกสสําหรับอุปกรณพกพา 

รวมทั้งสมารตโฟน มัคคุเทศกอิเล็กทรอนิกสสามารถชวยใหนักทองเที่ยวเยี่ยมชมสถานที่ตาง ๆ ได

สะดวกยิ่งขึ้น ในสวนนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัคคุเทศกอิเล็กทรอนิกสสําหรับ

อุปกรณเคลื่อนที่โดยเฉพาะสมารตโฟน 

 เมื่อยอนไปเมื่อป ค.ศ. 1997 ไดมีผูศึกษาวิจัยสรางตัวตนแบบของระบบคูมือการทองเที่ยวบน
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อุปกรณเคลื่อนที่ คือ จีกอลลี่และคณะ (Gregory D. Abowd et al, 1997) ซึ่งไดพัฒนาไซเบอรไกด 

(Cyberguide) สําหรับการเขาถึงขอมูลการทองเที่ยว เชน ที่ตั้งรานอาหาร แผนที่ รายละเอียด โดยที่

ผูใชจะไดรับขอมูลเหลานั้นผานทางขอความ (Message)  หรืออีเมล (Email) โดยเปนลักษณะ

รูปภาพแผนที่ หรือขอความรายละเอียดตาง ๆ 

 ตอมาไดมีการพัฒนาระบบคูมือการทองเที่ยวอิเล็กทรอนิกสขึ้นมากมายและหลากหลาย

อุปกรณ เชน เคียทและคณะ (Keith Cheverst et al, 2000) ไดพัฒนาระบบวางแผนการทองเที่ยว

พรอมทั้งเรียกดูขอมูลการทองเที่ยวไดผานระบบซึ่งแสดงผลแบบเว็บไซตโดยผานอุปกรณเคลื่อนที่ 

เชนเดียวกับ  เลียนเฮดและมาคัส (Reinhard O. and Marcus S. , 2000)  ไดพัฒนาระบบการ

ใหบริการขอมูลของการจัดกิจกรรมตาง ๆ ภายในหอศิลป ซึ่งระบบจะเก็บประวัติการเขาเยี่ยมชม

ของผูใช เชนการเยี่ยมชมจุดใดใชเวลานาน จุดใดใชเวลานอย และจุดใดที่ผูใชนิยมเขาไปเขาชมกัน

มากที่สุด ซึ่งจะแนะนําใหผูใชทานอื่น ๆ ตอไป พรอมทั้งเปนขอมูลใหทางหอศิลปปรับปรุงจุดที่

ผูใชไมเขาไปใชไดอีกดวย ในขณะที่ อัลเมนดาและคณะ (Almeida et al, 2002) ไดพัฒนาระบบ

แนะนําการทองเที่ยวในรูปแบบของภาพและเสียง ซึ่งสามารถเลือกฟงไดหลายภาษา โดยงานวิจัยนี้

ทดลองใชที่กรุงปารีส ประเทศฝรั่งเศส โดยที่ผูใชสามารถกดที่รูปภาพที่แสดงอยู ระบบจะพูดให

ขอมูลตาง ๆ แกผูใชในทันที อีกทั้งยังมีงานวิจัยที่เนนในการแสดงขอมูลการทองเที่ยวดวยสื่อที่

หลากหลาย เชน งานวิจัยของ เคียทและคณะ (Keith Cheverst et al, 2002) ไดพัฒนาระบบแนะนํา

ขอมูลการทองเที่ยว ซึ่งระบบมีลักษณะคลายกับงานเดิมของเขาเมื่อป ค.ศ. 2000 แตตางแตกในการ

นําเสนอขอมูลที่หลากหลายมากขึ้น พรอมทั้งการใชเทคโนโลยีจีพีเอส (GPS) เขามาชวยในการ

ทราบถึงตําแหนงผูใช ทําใหการใหขอมูลแกผูใชตรงตามที่ผูใชตองการและสะดวกมากยิ่งขึ้น 

 ในป ค.ศ. 2003 ไดเริ่มมีการนําเอาเทคโนโลยีบริการระบุตําแหนง (Location-Based Service)  

เขามาชวยในระบบคูมือการทองเที่ยวมากขึ้น ซึ่งโพสปสชิลและคณะ(Pospischil et al, 2003) ได

พัฒนาระบบแนะนําการทองเที่ยวในตัวเมืองบนอุปกรณพกพา โดยที่ระบบจะแสดงแผนที่ของเมือง

ที่เราอยูพรอมทั้งจุดที่นาสนใจโดยรอบ เชน รานอาหาร ที่พัก เปนตน ซึ่งผูใชสามารถเขาไปดู

รายละเอียดของสถานที่เหลานั้นได โดยระบบจะแสดงรูปภาพตาง ๆ ของสถานที่ พรอมทั้งขอมูล 

ทําใหผูใชสามารถทองเที่ยวภายในเมืองได โดยไมจําเปนตองใชคูมือเลย 

 การพัฒนาระบบคูมือการทองเที่ยวในรูปแบบที่สามารถใชไดโดยไมตองอาศัยการโหลด

ขอมูลจากเซิรฟเวอรตลอดเวลาก็มีขึ้นเชนกัน ซึ่งไมเคิลและดาเมียนอส (Michael and Damianos, 

2007)  ไดพัฒนาระบบวางแผนการทองเที่ยวที่สามารถทําไดในคอมพิวเตอรสวนตัว และถายโอน

ขอมูลการทองเที่ยวเหลานั้นไปยังสมารตโฟนผานทางบลูทูธ (Bluetooth) และสัญญาณอินเตอรเน็ต  
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และเมื่อนําไปใชในสถานที่ทองเที่ยวผูใชสามารถเปดดูขอมูลตาง ๆ ที่ทําการวางแผนไวได เชน

ขอมูลรายละเอียดของสถานที่ ภาพประกอบ แผนที่ เปนตน 

 ในป ค.ศ. 2008 เริ่มมีการเปลี่ยนแปลงการใชงานอุปกรณเคลื่อนที่อยางแพรหลายไมวาจะ

เปนโทรศัพท กลองบันทึกวีดีโอ เกม ซึ่ง ซิลาลี่และคณะ (Shirali et al, 2008) ไดพัฒนาระบบแผนที่

นําทางโดยใชอุปกรณคือ เครื่องเกมนินเทนโด (Nintendo) ซึ่งทําใหเด็ก ๆ ที่เดินทางไปเที่ยวกับ

ผูปกครองมีความเพลิดเพลินในการเดินทางเนื่องจากนินเทนโด เปนที่นิยมของเด็ก ๆ 

 ในยุคนี้สมารตโฟนก็กําลังเปนที่นิยมอยางเพิ่มขึ้น เนื่องจากราคาต่ําลงจากเดิม รวมไปถึง

คุณสมบัติเสริมตาง ๆ ที่ทําใหสมารตโฟนทําอะไรไดมากขึ้น โดย กลุนและคณะ (Grun et al, 2008) 

ไดพัฒนางานวิจัยโดยรวบรวมขอมูลการทองเที่ยวที่มีอยู เชน สถานที่ทองเที่ยว รานอาหาร ที่พัก 

ฯลฯ รวมเขาไวในสมารตโฟน ซึ่งทําใหผูใชสามารถคนหาขอมูลของสถานที่ทองเที่ยวตาง ๆ ได

สะดวกขึ้น 

 ในป ค.ศ. 2009 ลีปงหวาง (Liping Wang, 2009) ไดพัฒนาคูมือแนะนําการทองเที่ยวดวย

ตัวเองในสมารตโฟน โดยงานวิจัยนี้จะแนะนําเสนทางในการเดินทางโดยใชอัลกอริทึมอาณานิคม

มด (Ant Colony Algorithm) ซึ่งระบบจะคนหาเสนทางที่สั้นที่สุดในการเดินทางซึ่งทําใหผูใช

สามารถทราบถึงเสนทางที่เดินทางสะดวกบนอุปกรณสมารตโฟนของผูใช 

 ในปเดียวกัน จินลีและคณะ (Jin Li et al, 2009) ไดวิจัยและพัฒนาคูมือทองเที่ยวสวนบุคคล

ตามบริบท (Context-based Personalized Mobile Tourist Guide) โดยงานวิจัยนี้จะนําเอาขอมูลที่มี

อยู เชน จุดที่นาสนใจ (POI) ฐานขอมูลที่มีอยู เว็บไซต ฯลฯ มาประมวลผลเพื่อคนหาสิ่งที่ตรงกับ

บริบทของผูใช และแสดงผลผานทางสมารตโฟนใหผูใชไดรับรูถึงสถานที่ตาง ๆ 

 ในป ค.ศ. 2010 เสี่ยวยุและคณะ (Xiaoyu Shi et al, 2010) ไดมีการวิจัยและพัฒนาระบบ

ใหบริการขอมูลในการทองเที่ยวโดยใชเทคโนโลยีการบริการระบุตําแหนง (Location-Based) โดย

ระบบจะแสดงขอมูลของสถานที่ทองเที่ยวที่อยูรอบตัวผูใชในลักษณะของหมุดบนแผนที่ ซึ่งขอมูล

ที่ปรากฏใหนั้น ถูกเพิ่มโดยผูดูแลระบบที่เพิ่มเขาทางเว็บเซิรฟเวอร 

 ในขณะเดียวกันเจี้ยนเมงและคณะ (Jian Meng et al, 2010) ไดพัฒนาโครงสรางของระบบ

แนะนําการทองเที่ยวโดยที่เนนใหผูใชสามารถตอบโตกันได โดยที่ผูใชสามารถระบุความตองการ

ของขอมูลการทองเที่ยวตาง ๆ ได จากนั้นระบบจะนําเอาขอมูลจากเว็บเซิรฟเวอร ซึ่งไดแก ขอมูล

แผนที่จากกูเกิ้ล (Google Map) และขอมูลการทองเที่ยวจากยาฮู (Yahoo Travel) และแสดงผลให
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ผูใชไดรับรูขอมูลการทองเที่ยวที่ผูใชสนใจ 

 เชนเดียวกับ ไมเคิ้ลเทนเตลิสและคณะ (Michael Kenteris et al, 2010) ที่พัฒนาระบบแนะนํา

การทองเที่ยวโดยผูใชสามารถเพิ่มตอบโตกับระบบได เชน การใหคะแนนสถานที่ทองเที่ยว การ

แนะนําสถานที่ทองเที่ยว และยังรวมไปถึงการจดักลุมของสถานที่ทองเที่ยวตาง ๆ ใหเปนหมวดหมู

ใหผูใชสามารถเลือกขอมูลที่ตองการผานทางสมารตโฟนได 

 ในป ค.ศ. 2011 แฟบแกสและคณะ (A. Fevgas et al, 2011) ไดพัฒนาระบบนําเที่ยว

พิพิธภัณฑ ซึ่งอานขอมูลตาง ๆ จากอารเอฟไอดี (RFID) ที่อยูภายในพิพิธภัณฑ โดยผูใชสามารถ

เลือกรูปแบบการเขาชมไดหลากหลายรูปแบบซึ่งระบบจะแสดงแผนที่ภายในพิพิธภัณฑ เพื่อใหผูใช

ไดเดินเขาไปเยี่ยมชมไดสะดวกยิ่งขึ้น 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งหมดสามารถสรุปไดดังตารางที่ 2.2 

 

ตารางที่ 2.2 สรุปและเปรียบเทียบงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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Gregory D. et al, 1997 ✓   ✓  ✓      

C. Keith  et al, 2000    ✓  ✓     ✓ 

Reinhard et al, 2000 ✓  ✓ ✓  ✓ ✓    ✓ 

Almeida et al, 2002 ✓   ✓       ✓ 

C. Keith  et al, 2002    ✓  ✓ ✓  ✓  ✓ 

Pospischil et al, 2003 ✓   ✓   ✓  ✓   

Michael et al, 2007 ✓          ✓ 

Shirali et al, 2008 ✓        ✓   
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ตารางที่ 2.2 สรุปและเปรียบเทียบงานวิจัยที่เกี่ยวของ (ตอ) 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ดานระบบ ดานผูใช 
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Grun et al, 2008       ✓     

Liping Wang, 2009 ✓      ✓     

Jin Li et al, 2009 ✓   ✓   ✓     

Xiaoyu Shi et al, 2010 ✓ ✓  ✓     ✓   

Jian Meng et al, 2010 ✓ ✓  ✓   ✓     

K. Michael et al, 2010  ✓  ✓  ✓      

A. Fevgas et al, 2011 ✓   ✓       ✓ 

งานวิจัยนี้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

3.1  วิธีการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) โดยนําวงจรการพัฒนา

ระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) (Nayan B. Ruparelia, 2010) มาเปนแนวทางของ

การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว เพื่อลดความซ้ําซอน

ของขั้นตอนการปฏิบัติงานและขอผิดพลาดในแตละขั้นตอน อีกทั้งยังชวยใหทํางานเปนระบบแยก

สวนการทํางานไดชัดเจน ซึ่งแบงไดเปน 5 สวนดังนี ้

  1. วางแผน 

  2. วิเคราะห 

  3. ออกแบบระบบ 

  4. พัฒนาระบบ 

  5. ดูแลรักษาและปรับปรุงระบบ 

 วิธีการดําเนินการวิจัยเปนไปตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 

 

 3.1.1 วางแผน 

  จากการศึกษาขอมูลการทองเที่ยวและสังเกต พบวา นักทองเที่ยวสวนใหญมีพฤติกรรม

การใชโทรศัพทมือถือเปนจํานวนมาก และกระจายไปยังทุกเพศทุกวัย ทําใหผูวิจัยเห็นถึงตัวแปร

หลักที่จะเชื่อมตอระหวางเทคโนโลยี นักทองเที่ยวและการทองเที่ยว เขาดวยกัน ในขณะเดียวกันได

ศึกษาการเติบโตของเทคโนโลยีในปจจุบันที่สามารถใชงานบนสมารตโฟน พบวา มีเทคโนโลยีที่

ทันสมัยและสามารถสรางความแตกตางในการทองเที่ยวใหแกนักทองเที่ยวได จึงเกิดเปนแนวคิดที่

จะพัฒนาตนแบบของงานวิจัยนี ้

 

 3.1.2 วิเคราะห 

  ปญหาของการทองเที่ยวในปจจุบันคือการเขาถึงขอมูลตาง ๆ เชน ตําแหนงที่ตั้ง จุดที่

นาสนใจ ที่พัก รานอาหาร นั้นยังคงเปนปญหาสําหรับนักทองเที่ยวเนื่องจากขอมูลบางประเภททาง

อุทยานแหงชาติหรือทางผูใหบริการการทองเทีย่ว ก็ไมสามารถใหขอมูลได 
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  ปจจุบันเทคโนโลยีตาง ๆ ก็มีมากมายและแพรหลายไมวาจะเปนสมารตโฟน เชน 

ไอโฟน (iPhone) ซึ่งเปนอุปกรณที่นักทองเที่ยวสามารถพกพาไดสะดวกและมีความสามารถมาก 

อีกทั้งยังมีเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) ที่ปจจุบันเปนที่นิยมและถูกใช

อยางแพรหลาย และเทคโนโลยีเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) ซึ่งจะชวยให

นักทองเที่ยวสามารถแบงปนขอมูลกันไดงายขึ้น อีกทั้งผูใชยังมีหนาหลักสวนตัวที่จะชวยใหทั้งตัว

ผูใชเองและผูใชอื่นสามารถติดตามความเคลื่อนไหวตาง ๆ ของกันและกันได ซึ่งเทคโนโลยีเหลานี้ 

สามารถนํามาชวยแกปญหาการเขาถึงขอมูลการทองเที่ยวของนักทองเที่ยวได 

 

 3.1.3 ออกแบบระบบ 

 1) การออกแบบโครงสรางระบบ 

  การทํางานในสวนตาง ๆ ของระบบสามารถแสดงไดดังรูปที่ 3.1 และระบบสามารถ

แบงไดเปน 2 สวนดังนี้ 

 

 
 

รูปที ่3.1 ภาพแสดงโครงสรางของระบบโดยรวม 

 

 1.1) สวนของสมารตโฟน 

  สมารตโฟนทําหนาที่ในการคํานวณหาตําแหนงของผูใชโดยใชจีพีเอส ที่อยูภายใน

ตัวเครื่องของสมารตโฟนและคํานวณหาทิศที่ผูใชหันหนาไปดวยเข็มทิศภายในตัวเครื่องเชนกัน 

จากนั้นสมารตโฟนจะทําการคํานวณหาขอมูลที่ถูกสงมาจากเซิรฟเวอรเก็บขอมูล (Content Server) 
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โดยขอมูลดังกลาวคือ ขอมูลของสถานที่นาสนใจรอบตัวผูใช  ที่อยูในรูปแบบของเจสัน (JSON) ซึ่ง

ผูใชสามารถกําหนดระยะรัศมีรอบตัวผูใชสําหรับการคนหาขอมูลที่ตองการ เชน คนหาสถานที่ที่

นาสนใจ ในระยะรัศมี 10 กิโลเมตรรอบตัวผูใช หนาที่ของสมารตโฟนแบงออกเปน 3 สวนดังนี ้

  1.1.1 การเพิ่มขอมูลสถานที่ที่นาสนใจไปที่เซิรฟเวอรเก็บขอมูล (Adding POI) 

   ในสวนของการเพิ่มขอมูลสถานที่ที่นาสนใจ ผูใชตองทําการกรอกชื่อสถานที่ 

ประเภทสถานที่ สวนตําแหนงที่อยูของผูใช และทิศทางการหันของผูใช สมารตโฟนจะคํานวณให

อัตโนมัติ โดยทิศที่ผูใชหันนั้น จะแบงออกเปน 8 ทิศดังตารางที่ 3.1 จากนั้นระบบจะทําการสง

ขอมูลตาง ๆ ไปในรูปแบบโพส (POST) ไปยังเซิรฟเวอรเก็บขอมูล 

 

ตารางที่ 3.1 คาคงที่และชวงที่ครอบคลุมของแตละทิศ 

ทศิ องศาของทิศ ชวงขององศาที่ครอบคลุม 

  เหนือ 0 / 360 337.50 - 22.49 

  ตะวันออกเฉียงเหนือ 45 22.50 – 67.49 

  ตะวันออก 90 67.50 – 112.49 

  ตะวันออกเฉียงใต 135 112.50 – 157.49 

  ใต 180 157.50 – 202.49 

  ตะวันตกเฉียงใต 225 202.50 – 247.49 

  ตะวันตก 270 247.50 – 292.49 

  ตะวันตกเฉียงเหนือ 315 292.50 – 337.49 

 

  1.1.2 สวนการแสดงผล (Display POI) 

   การแสดงผลขอมูลบนสมารตโฟนนั้น แสดงจากขอมูลเจสัน(JSON) ที่ไดรับ

จากเซิรฟเวอรเก็บขอมูล แบงออกเปน 3 สวน ไดแก 

   1) แสดงผลแบบภาพเสมือนจริงเสริม 

    ในงานวิจัยไดใชหลักการแสดงภาพเสมือนจริงเสริมในวิธีที่ไมอาศัยตัว

วัตถุสัญลักษณ (Marker less) ซึ่งจะแสดงภาพตามตําแหนงตาง ๆ บนพื้นโลก การเลือกภาพที่แสดง

นั้นเลือกจากการคํานวณหาภาพที่อยูในรัศมีที่ผูใชกําหนด และใชชุดคําสั่ง (Libraries) ของเออาร

ทูลคิท (ARToolkit) ในการสรางภาพเสมือนจริงเสริม 
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   2) แสดงผลแบบรายการ 

    การแสดงผลแบบรายการ (List) สมารตโฟนนําขอมูลเจสัน (JSON) มา

อานลงตารางขอมูล และยังแสดงแผนที่ที่มีการปกหมุดของสถานที่ตาง ๆ ไว 

   3) แสดงขอมูลแบบสรุป 

    การแสดงขอมูลแบบสรุป คือ การแยกกลุมดวยชนิดของสถานที่ตามที่

ผูใชระบุไวตอนกรอกขอมูลเขาเซิรฟเวอร ใหอยูในรูปแบบของกราฟเพื่อที่จะแสดงผลใหเห็น

ภาพรวมของขอมูลไดเขาใจยิ่งขึ้น ตามรูปที่ 3.2 

 

 

รูปที่ 3.2 ตัวอยางขอมูลที่ถูกนํามาสรางในรูปแบบกราฟ 

  

 ซึ่งชนิดของสถานที่ตาง ๆ ไดแบงออกเปน 10 ประเภท(Huaming Gong et al, 2008) ไดแก 

1) ศิลปะและความบันเทิง 

2) สถานศึกษา 

3) รานอาหาร 

4) สถานบันเทิงตอนกลางคืน 

5) สถานที่พักผอนกลางแจง 

6) หนวยงานรัฐวิสาหกิจ / เอกชน 

7) อาคาร บาน หองเชา 

8) แหลงซื้อของ 

9) จุดชมวิว 

10) ที่พัก 
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  1.1.3 สวนเครือขายสังคมออนไลน 

   ผูใชยังสามารถแนะนําสถานที่ที่นาสนใจใหกับนักทองเที่ยวทานอื่นไดโดยการ

ถายภาพและขอความความเห็นตาง ๆ และอัพโหลดขึ้นไปที่เซิรฟเวอรเก็บขอมูล โดยใชพื้นฐาน

ของเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) ในการเชื่อมโยงขอมูลจากผูใชหลายทาน ซึ่งจะทํา

ใหขอมูลกระจายตัวไดรวดเร็วและสามารถเขาถึงไดโดยงาย และผูใชสามารถสงขอความ (Direct 

Message) หาผูใชทานอื่น ๆ ที่ตองการติดตอไดอีกดวย 

 

 1.2) สวนของเซิรฟเวอรเก็บขอมูล 

  ในสวนของเว็บเซิรฟเวอรจะมีการติดตอกับฐานขอมูล (Data Base) เพื่อที่จะทําการ

จัดเก็บและเรียกขอมูลมาประมวลผล ใหอยูในรูปแบบของเจสัน (JSON) เพื่อใหสมารตโฟนเรียกใช

ขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

 

 2) การออกแบบหนาเชื่อมตอผูใช 

  การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่

ทองเที่ยว ออกแบบหนาเชื่อมตอผูใช (User Interface) โดยยึดขอมูลที่ผูใชตองการทราบมาจัดวาง

อยางเปนระเบียบ และเนนใหผูใชเขาใจขอมูลที่แสดงไดงาย เชน ขอมูลสถานที่ตาง ๆ จะแสดง 2 

แบบ ไดแก แบบภาพเสมือนจริงเสริมที่จะแสดงภาพถายที่ผูใชทานอื่นไดถายไวตามสถานที่ตาง ๆ 

โดยภาพเหลานี้จะแสดงในทิศที่ผูใชหันหนาไป พรอมทั้งบอกระยะหางจากตําแหนงภาพนั้นกับตัว

เรา และแบบรายการที่ผูใชสามารถเลื่อนดูรายการของสถานที่ตาง ๆ พรอมทั้งรูวาสถานที่นั้นหาง

จากตัวผูใชมากนอยเพียงใด รวมไปถึงการแสดงแผนที่ซึ่งจะทําใหผูใชเห็นจุดสําคัญและสถานที่ตาง 

ๆ อยูบนแผนที่ซึ่งทําใหผูใช ใชงานงายยิ่งขึ้นดังแสดงในรูปที่ 3.3 
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รูปที่ 3.3 ตัวอยางการแสดงขอมูลของระบบ แบบรายการ(ซาย) แบบภาพเสมือนจริงเสริม(ขวา) 

 

  การออกแบบหนาเชื่อมตอผูใชสําหรับการกรอกขอมูลเขาเซิรฟเวอร ออกแบบใหผูใช

กรอกขอมูลที่จําเปนเทานั้น โดยขอมูลที่ผูใชตองกรอกลงไป ไดแก ชื่อสถานที่  ชนิดของสถานที่ 

เทานั้น สวนขอมูลภาพถาย  ที่อยู  และความเห็นตาง ๆ สามารถเวนวางได ในขณะที่ขอมูลตําแหนง

ของผูใช และทิศทางที่ผูใชหันไป ระบบจะคํานวณใหโดยอัตโนมัติ ซึ่งจะชวยใหผูใชกรอกขอมูลได

งายขึ้น ดังแสดงในรูปที่ 3.4 

 

 
 

รูปที่ 3.4 การกรอกขอมูลเขาเซิรฟเวอร 
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 3.1.4  พัฒนาระบบ 

  1) เครื่องคอมพิวเตอรสําหรับพัฒนาระบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

   - หนวยประมวลผลกลาง : 2.26 GHz Intel Core 2 Duo 

   - หนวยความจําหลัก : 2 GB Dual-channel 1333MHz DDR3 SDRAM 

   - หนว ยความจํารอง : 250GB 5400RPM SATA Hard Drive                                 

   - อุปกรณเสริมอ่ืน ๆ เชน เมาส แปนพิมพ เครื่องพิมพ กลองถายรูป   

  2) ระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกตสําหรับการพัฒนาระบบ 

   - ระบบปฏิบัติการ : Mac OS X 10.7.4 

   - เว็บเซิรฟเวอร : Apache Web Server 2.2.8 

   - ฐานขอมูล : MySQL 

   - ระบบจัดการฐานขอมูล : PHP MyAdmin 

   - เครื่องมือในการพัฒนา 

    - เครื่องมือพัฒนาสวนติดตอผูใช : xCode 4.2 หรือสูงกวา 

    - เว็บบริการขอมูลทางภูมิศาสตร : Google map / Apple Map 

   - ภาษที่ใชในการพัฒนา 

    - ภาษา PHP 5.3.0 หรือสูงกวา 

    - ภาษา Objective-C 

 

  3.1.4.1  ทดสอบการทํางานของระบบและประเมินผล 

   การทดสอบโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

นั้นจะทดสอบโดยใหผูใชเพิ่มขอมูลลงในฐานขอมูล ซึ่งขอมูลที่เพิ่มลงไป ไดแก ขอมูลรูปภาพ 

ขอมูลขอความตาง ๆ ขอมูลพิกัด ขอมูลทิศทาง และนําขอมูลเหลานั้นมาตรวจสอบความถูกตอง 

เชน พิกัดและทิศทางที่ไดมา ตรงตามที่ผูใชเพิ่มเขามาหรือไม อีกทั้งรูปภาพที่ไดมีความคมชัดมาก

นอยเพียงใด ขนาดของความจุที่เว็บเซิรฟเวอรจะรับได 

   การทดสอบในสวนของการแสดงผลจากขอมูลที่ เซิรฟเวอรสงใหนั้น จะ

ทดสอบในสภาพแวดลอมที่แตกตางกัน เชน การใชงานเครือขายผูใหบริการสัญญาณโทรศัพทที่

แตกตางกัน อยูในสภาพอากาศที่แตกตางกัน โดยวัดความเร็วในการรับสงขอมูล 

 

 3.1.5  ดูแลรักษาและปรับปรุงระบบ 

  การดูแลรักษาและปรับปรุง โปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่
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ทองเที่ยว สามารถทําไดงายเนื่องจากการพัฒนาแบงออกเปนสัดสวนชัดเจน ซึ่งจะสามารถทําการ

ปรับปรุงระบบไดงาย เชน การปรับปรุงระบบเฉพาะสวนของเว็บเซิรฟเวอร ก็สามารถทําไดโดยไม

กระทบกันผูใชซึ่งอยูในสวนของสมารตโฟน และในสวนของสมารตโฟนเองก็สามารถปรับปรุง

ระบบไดโดยไมกระทบกับผูใชเชนกัน เนื่องจากสมารตโฟนที่ใชคือไอโฟน ซึ่งการปรับปรุงใน

สวนของโปรแกรมประยุกต (Application) ตาง ๆ ตองทําผานทางแอปสโตร (App Store) ซึ่งทาง

แอปสโตร จะทําการแจงเตือนผูใช หากมีการปรับปรุงตัวระบบ โดยผูใชจะยังสามารถใชระบบใน

รุนที่ยังไมปรับปรุงไดตามปกติ และจะปรุงปรับระบบไดทุกเมื่อตามที่ผูใชตองการ 

  การบํารุงรักษาขอมูล สามารถทําไดโดยตรงจากคอมพิวเตอรสวนบุคคลไดทันที 

เนื่องจากระบบทําการดึงขอมูลจากฐานขอมูลซึ่งสามารถเขาถึงไดงาย เชน การเขาถึงผานทางเว็บ 

เบราวเซอร เปนตน 
 

3.2  กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ตัวแปรที่ใชในการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนํา

สถานที่ทองเที่ยวไดแก 
 

ตัวแปรอิสระ  - เพศ     - อายุ 

   - ตําแหนงที่อยู   - ทิศทางที่ผูใชหันหนาไป 

   - ภาพถาย 

   - ขอความตาง ๆ 

 

 ตัวแปรเหลานี้ สามารถนําไปจัดกลุมขอมูลและทําขอมูลเชิงสรุป พรอมทั้งใหบริการขอมูล

แกนักทองเที่ยวที่ใชบริการทานตอไปได ซึ่งทําใหเกิดตัวแปรตามที่เปนปจจัยในการสรางความพึง

พอใจแกผูใช ดังนี ้

ตัวแปรตาม - ขอมูลสถานที่ทองเที่ยวที่นาสนใจ 

  - ขอมูลเชิงสรุปในรูปแบบของกราฟ 

  - ขอมูลแผนที่ 

  - ขอมูลสถานที่ทองเที่ยวในรูปแบบภาพเสมือนจริงเสริม 

โดยที่กรอบแนวคิดทั้งหมดสามารถสรุปไดดังรูปที่ 3.5 
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รูปที่ 3.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

3.3  ประชากร 

 ประชากรในงานวิจัยการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่

ทองเที่ยว ไดแก นักทองเที่ยวที่เขามาเยี่ยมชมอุทยานแหงชาติเขาใหญจํานวน 700,000 คน 

 

3.4  กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางของการวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนํา

สถานที่ทองเที่ยว ไดแก นักทองเที่ยวทั่วไปทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศ ที่ใชไอโฟนไดอยาง

ชํานาญและอยูในชวงอายุ 15-45 ป รวม 15 ทานเพื่อทดสอบความสามารถในการใชงานไดของ

ระบบ (Usability Testing) ซึ่งคํานวณไดจากสูตรของ จาคอป นีลเส็น (Jakob Nielsen, 1993) 
 

N x (1 - ( 1 – L ) n) 

 

 โดยที ่N คือจํานวนรวมของปญหาการใชงานในการออกแบบซึ่งคา N เฉลี่ยแลวอยูที่ 41 

  L คือสัดสวนของปญหาการในการใชงาน ซึ่งคนพบโดยการทดสอบจากผูใชคนเดียว

ซึ่งคา L เฉลี่ยแลวอยูที่ 31%  หรือ .31 

 และเมื่อเขาสูตร จะไดดังนี้ 41x(1-(1-0.31)n) และเมื่อแทนคา n เทากับ 15 ซึ่งคือจํานวนของ
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กลุมตัวอยางลงไป จะไดผลลัพธ 40.84 ซึ่งใกลเคียงกับคา N ดังนั้นจึงสรุปไดวา เลือกผูใช 15 คน 

เนื่องจากจะสามารถคนพบปญหาได 100% กลาวคือ ถาใชกลุมตัวอยาง 3 คนจะสามารถคนพบ

ปญหาของระบบไดประมาณ 65% และเมื่อใช 9 คนจะคนพบปญหาของระบบไดประมาณ 95% 

ตามรูปที่ 3.6 

 

 
 

รูปที่ 3.6 กราฟแสดงปญหาการใชงานที่พบตอจํานวนผูใช 

 

3.5  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่

ทองเที่ยว มีรายละเอียดดังนี้ 

 

 3.5.1  เครื่องมือสําหรับการประเมินความพึงพอใจ 

  การทดสอบความพึงพอใจของผูใชที่มีตอระบบ ทดสอบโดยการออกแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของผูใช เพื่อทดสอบความพึงพอใจของผูใชที่มีตอระบบ ซึ่งประกอบไปดวย 6 

(ISO/IEC 9126,2001) (Jakob Nielsen, 2012) ดานดังนี ้

  1) ดานการเรียนรู (Learnability) : เปนการพิจารณาถึงความสามารถในการเรียนรูการ

ใชงานของผูใชที่มีตอระบบวาสามารถใชงานไดอยางงายดายหรือเขาใจไดยากเพียงใด ในการเขาใช

ครั้งแรก 

  2) ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) : เปนการพิจารณาถึงความสามารถของระบบวา

เปนไปตามที่ผูใชคาดหมายหรือไม เชน ในเรื่องของความเร็ว เปนตน 

  3) ดานประสิทธิผล (Effectiveness) : เปนการพิจารณาถึงความสามารถของระบบวา

เปนไปตามที่ผูใชคาดหมายหรือไม เชน ในเร่ืองของความถูกตองของขอมูล เปนตน 
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  4) ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) : เปนการพิจารณาถึงการจดจําการใชงาน

ของผูใช เมื่อไมไดเขาใชงานระบบ เปนระยะเวลาหนึ่งสามารถกลับมาใชไดโดยงาย 

  5) ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) : เปนการพิจารณาถึงความผิดพลาดของ

ระบบและผูใชงาน รวมถึงไปการแกปญหาที่เกิดขึ้น สามารถทําไดโดยงายจากผูใช 

  6) ดานความพึงตอระบบ  (Satisfaction) : เปนการพิจารณาถึงความพึงพอใจของผูใช 

ในเรื่องของการออกแบบ และการทํางานโดยรวมของระบบ 

  การวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามของ การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟน

สําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว ใชมาตรการวัดเจตคติ (Attitude Scale) สรางตามวิธีของลิเคิรท 

(Likert’s Scale) โดยใหคะแนนชวงความรูสึกเปน 5 ระดับ (สุรพงษ โสธนะเสถียร, 2545)  ดังนี ้

  

  อันตรภาคชั้น  =   คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด   

         จํานวนชั้น 

      =   5 – 1   

            5 

  อันตรภาคชั้น  = 0.8 

 จากการคํานวณหาระดับคาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจการใชระบบจากผูใช จากขอมูล

แบบสอบถามของการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว ได

ความหมายตามตารางที่ 3.2 

 

ตารางที่ 3.2 ตารางเกณฑคะแนนความพึงพอใจการใชระบบ 

คะแนนเฉลี่ย คะแนนความพึงพอใจ 

4.21 - 5.00 ดีมาก 

3.41 - 4.20 ดี 

2.61 - 3.40 ปานกลาง 

1.81 - 2.60 พอใช 

1.00 - 1.80 ปรับปรุง 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

31 
 

 

 3.5.2 เครื่องมือที่ใชในการหาประสิทธิภาพของแบบสอบถาม 

  ในการสรางแบบสอบถามนั้น ทําการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC: Index of Item 

– Objective Congruence) กอนนํา ไปสอบถามในการเก็บขอมูลจริง โดยประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 3 

ทาน โดยเลือกขอคําถามที่มีคะแนนสูงกวา 0.5 

 

 โดยใชสูตร  ���  =  ∑ �  

         � 
  

เมื่อ  IOC หมายถึง คาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence) 

  R  หมายถึง ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ โดยที ่

 คา +1  หมายถึง แนใจวาขอคําถามสอดคลองกับเนือ้หา 

 คา 0  หมายถึง ไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับเนื้อหา 

 คา -1  หมายถึง แนใจวาขอคําถามไมสอดคลองกับเนื้อหา 

 N  หมายถึง จํานวนผูเชี่ยวชาญ 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

  การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว ได

เลือกกลุมตัวอยางไดแก นักทองเที่ยวทั่วไปทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศ ที่ใชไอโฟนไดอยาง

ชํานาญและอยูในชวงอายุ 15-45 ป รวม 15 ทาน ซึ่งทางผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลจากแบบสอบถาม

การประเมินความความพึงพอใจการใชระบบ รวมไปถึงการทดสอบความเร็วในการดาวนโหลด

ขอมูลสถานที่ทองเที่ยวโดยใชอุปกรณที่แตกตางกัน ซึ่งมีผลการวิจัยดังนี ้

 

4.1 ผลการวิจัย 

4.1.1  แบบจําลองโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

4.1.2  สรุปขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

4.1.3  ผลการประเมินความความสามารถของระบบ 

 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานการเรียนรู (Learnability) 

 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 

 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานประสิทธิผล (Effectiveness) 

 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานการจดจําการใชงาน  

 (Memorability) 

 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานความผิดพลาดในการใชงาน  

 (Errors) 

 ผลการประเมินดานความพึงพอใจ (Satisfaction) 

 ขอเสนอแนะโดยผูใช 

 4.1.4  ผลการทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนสี่ (iPhone4) 

 4.1.5  ผลการทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนสี่เอส (iPhone4s) 

 4.1.6  ผลการทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนหา (iPhone5) 

 4.1.7  ผลการทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลของไอแพด (iPad) 

 4.1.8  ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอปุกรณดวยเทคโนโลยีเอดจ (EDGE)
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 4.1.9 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอุปกรณดวยเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ  

          (HSPA) 

 4.1.10 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอปุกรณดวยเทคโนโลยีเครือขายแบบไร 

            สาย (Wi-Fi) 

 4.1.11 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละเทคโนโลยี 

 4.1.12 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใช ระหวางผูใชไอโฟนสีแ่ละผูใชไอโฟนสี่เอช 

 4.1.13 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใช ระหวางผูใชไอโฟนสีแ่ละผูใชไอโฟนหา 

 4.1.14 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใช ระหวางผูใชไอโฟนสี่เอชและผูใชไอโฟนหา 

4.2 อภิปรายผล 

 

4.1  ผลการวิจัย 

4.1.1 แบบจําลองโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

จากผลการออกแบบระบบ ผูวิจัยไดเนนการออกแบบสวนติดตอผูใชใหใชงานงาย และ

เหมาะสมในการแสดงผลขอมูล โดยรปูแบบสวนติดตอผูใชไดผลดังรูปที่ 4.1 และ 4.2 

 

 
 

รูปที่ 4.1 แสดงภาพเสมือนจริงเสริมแบบเกา (ซาย) แสดงภาพเสมือนจริงเสริมแบบใหม (ขวา) 
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จากรูปที่ 4.1 จะเห็นไดวาการออกแบบสวนแสดงภาพเสมือนจริงเสริมของระบบจะ

แตกตางจากที่ไดเคยออกแบบไวตอนแรก เนื่องจากการแสดงผลที่ออกแบบเดิมไมสอดคลองกับ

ขอมูลที่แสดง ผูวิจัยเลือกแสดงเพียงขอมูลที่จําเปนไดแก ชื่อสถานที่ ระยะหางจากผูใชและสถานที่

นั้น ซึ่งเหมาะสมตอการแสดงขอมูลกวาแบบเกา เนื่องจากมีขอมูลสถานที่หลายสถานที่ และสถานที่

ที่อยูไกล จะถูกบังจากสถานที่ที่ใกลกวา จึงทําใหการใชงานคอนขางลําบาก 

 

 
 

รูปที่ 4.2 การกรอกขอมูลเขาระบบแบบเกา (ซาย) การกรอกขอมูลเขาระบบแบบใหม (ขวา) 

 

 จากรูปที่ 4.2 จะเห็นไดวาการกรอกขอมูลเขาระบบแบบเดิมนั้นตองทํา 2 ขั้นตอนโดย

แบงเปนการกรอกชื่อ ประเภท เลือกพิกัด จากนั้นเปนการเขียนคําอธิบายและถายภาพ ซึ่งทางผูวิจัย

ไดออกแบบใหเปนการกรอกหนาเดียวโดยพิกัดที่เขาระบบจะไดจากพิกัดที่ผูใชอยู 

 

จากผลการพัฒนาระบบ ผูวิจัยไดสรางแบบจําลองของระบบขึ้นโดยแบงเปน 2 สวนหลัก ๆ 

ไดแก สวนของเซิรฟเวอรเก็บขอมูล และ สวนของสมารตโฟน โดยการทํางานในสวนของสมารต

โฟนจะทําหนาที่กรอกขอมูลเขาเซิรฟเวอรเก็บขอมูล และเรียกดูขอมูลจากเซิรฟเวอรเก็บขอมูล สวน

เซิรฟเวอรเก็บขอมูล จะทําการสรางขอมูลที่มีอยูในฐานขอมูล ใหอยูในรูปแบบเจสัน (JSON) 

เพื่อใหสมารตโฟนเรียกใชงานได  โดยแสดงดังรูปที่ 4.3  
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รูปที่ 4.3 ภาพแสดงโครงสรางของระบบโดยรวม 

 

 ฐานขอมูลของระบบมีการจัดเก็บขอมูลสถานที่ ประเภทของสถานที่ ผูใช ขอความพูดคุย

ระหวางผูใช การใหความเห็นของผูใชตอสถานที่ ดังรูปที่ 4.4 

 

 
 

รูปที่ 4.4 โครงสรางฐานขอมูลของระบบ 
 

การทํางานของระบบแบงออกเปน 4 สวนไดแก การกรอกขอมูล การเรียกดูขอมูลแบบ

รายการ การเรียกดูขอมูลแบบภาพเสมือนจริงเสริมและการเรียกดูขอมูลแบบสรุป ไดอธิบายการ

ทํางานตามรูปที่ 4.5 – 4.8 
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รูปที่ 4.5 การทํางานการกรอกขอมูลเขาระบบ 
 

 จากรูปที่ 4.5 การกรอกขอมูลเขาระบบนั้นผูใชจําเปนตองเขาสูระบบกอน หลังจากนั้นผูใช

เขาที่เมนูเพิ่มสถานที่ ระบบจะทําการคนหาตําแหนงที่อยูปจจุบันของผูใช และเมื่อผูใชเปดกลอง

สําหรับถายภาพ ระบบจะทําการคํานวณทิศทางที่ผูใชหันไปถายภาพ หลังจากนั้นผูใชกรอกขอมูล

ตาง ๆ และอัพโหลดขอมูลเขาระบบ ระบบจะทําการอัพโหลดไฟลรูปภาพเขาเซิรฟเวอรและบันทึก

ขอมูลลงในฐานขอมูลและรายงานผลการบันทึกขอมูลกลับมายังผูใช 



 

 

 

 

 

 

 

 

37 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 4.6 การทํางานการเรียกดูขอมูลแบบรายการ/แผนที่ 
 

 จากรูปที่ 4.6 เมื่อผูใชเขาเมนูเรียกดูขอมูลแบบรายการ/แผนที่ ระบบจะทําการคํานวณหา

ตําแหนงที่ผูใชอยูปจจุบันและสงไปที่เซิรฟเวอรเพื่อคํานวณหาสถานที่ที่อยูรอบตัวผูใชในรัศมีที่

ผูใชกําหนด เชน 10 กิโลเมตร พรอมทั้งคํานวณระยะหางระหวางสถานที่กับผูใช และสรางขอมูลที่

ไดเปนเจสัน(JSON) และสงกลับไปยังผูใชเพื่อสรางรายการขอมูลและปกหมุดลงแผนที่ 
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รูปที่ 4.7 การทํางานการเรียกดูขอมูลแบบภาพเสมือนจริงเสริม 
 

 จากรูปที่ 4.7 เมื่อผูใชเขาเมนูเรียกดูขอมูลแบบภาพเสมือนจริงเสริม ระบบจะทําการ

คํานวณหาตําแหนงที่ผูใชอยูปจจุบันและสงไปที่เซิรฟเวอรเพื่อคํานวณหาสถานที่ที่อยูรอบตัวผูใช

ในรัศมีที่ผูใชกําหนด เชน 10 กิโลเมตร พรอมทั้งคํานวณระยะหางระหวางสถานที่กับผูใช และสราง

ขอมูลที่ไดเปนเจสัน (JSON) และสงกลับไปยังผูใชเพื่อสรางภาพเสมือนจริงเสริมรอบตัวผูใช 
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รูปที่ 4.8 การทํางานการเรียกดูขอมูลแบบสรุป 
 

 จากรูปที่ 4.8 เมื่อผูใชเขาเมนูเรียกดูขอมูลแบบสรุป ระบบจะทําการคํานวณหาตําแหนงที่

ผูใชอยูปจจุบันและสงไปที่เซิรฟเวอรเพื่อคํานวณหาสถานที่ที่อยูรอบตัวผูใชในรัศมีที่ผูใชกําหนด 

เชน 10 กิโลเมตร พรอมทั้งคํานวณระยะหางระหวางสถานที่กับผูใช และสรางขอมูลที่ไดเปนเจสัน 

(JSON) และสงกลับไปยังผูใชเพื่อสรางขอมูลสรุปเปนกราฟใหผูใชไดทราบถึงความหนาแนนของ

ขอมูลสถานที่ที่อยูรอบตัว 
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  จากการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางเพื่อนํามาวิเคราะหพฤติกรรมการทองเที่ยวโดยรวม

ของกลุมตัวอยาง ไดผลดังตารางที่ 4.1 

 

ตารางที่ 4.1 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามขอมูลทั่วไป 

คุณลักษณะทางประชากร 
กลุมตัวอยาง 15 คน 

จํานวน รอยละ 

อายุ 

     - 15-20 

     - 21-25 

     - 26-30 

     - 31-35 

     - 36-40 

 

เพศ 

     - ชาย 

     - หญงิ 

 

อุปกรณที่ใช 

     - iPhone4 

     - iPhone4s 

     - iPhone5 (รุนใดก็ได) 

     - iPad (รุนใดก็ได) 

 

 

0 

3 

9 

2 

1 

 

 

7 

8 

 

 

5 

4 

6 

0 

 

 

0.00 

20.00 

60.00 

13.34 

6.67 

 

 

46.67 

53.34 

 

 

33.34 

26.67 

40.00 

0.00 

 

  

 4.1.2 สรุปขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

1) อายุ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ อยูในชวงอายุ 26 - 30 ปมากที่สุด มีจํานวน 9 คน 

รองลงมาคือ ชวงอายุ 21-25 ปจํานวน 2 คน และนอยที่สุดคือ 36-40 ป จํานวน 1 คน 

2) เพศ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ เปนเพศหญิง มีจํานวน 8 คน 

3) อุปกรณที่ใช พบวากลุมตัวอยางสวนใหญ ใช iPhone5 ทดสอบระบบมากที่สุด 

จํานวน 6 คน รองลงมาคือ iPhone4 จํานวน 5 คน นอยที่สุดคือ iPhone4s จํานวน 4 คน 
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 4.1.3 ผลการประเมินความความสามารถของระบบ 

  ผลการสํารวจการประเมินความสามารถของระบบจากผูใชงานโปรแกรมประยุกตบน

สมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว ไดคาเฉลี่ยโดยแบงออกแตละดานดังแสดงในตารางที่ 

4.2 – 4.8 

 

ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานการเรียนรู (Learnability) 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน n  S.D. 

1. ทานสามารถใชงานโปรแกรมไดเปนอยางดี

ดวยตนเอง โดยไมตองใชผูชํานาญในการ

ชวยเหลือ 

15 3.73 0.59 

2. ทานสามารถเขาใจตัวเลือกเมนูของโปรแกรมได

โดยงาย 
15 4.13 0.52 

3. ทานสามารถเขาสูระบบ (Login) ไดโดยงาย 15 4.40 0.51 

4. ทานสามารถเพิ่มสถานที่ที่ทานสนใจลงไปใน

ระบบไดโดยงาย 
15 3.93 0.46 

5. ทานสามารถเรียกดูสถานที่ตาง ๆ ที่อยู

โดยรอบจากระบบไดโดยงาย 
15 4.07 0.26 

เฉลี่ย     4.05 

 

 จากตารางที่ 4.2 พบวาผลการประเมินความสามารถของระบบดานการเรียนรู อยูในระดับ ดี  

โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวม คือ 4.05 โดยประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ ขอ 3. ทาน

สามารถเขาสูระบบ (Login) ไดโดยงาย มีระดับคะแนน 4.40 รองลงมาคือ ขอ 2. ทานสามารถเขาใจ

ตัวเลือกเมนูของโปรแกรมไดโดยงาย มีระดับคะแนน 4.13 และประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนน

ต่ําสุดคือ ขอ 1. ทานสามารถใชงานโปรแกรมไดเปนอยางดีดวยตนเอง โดยไมตองใชผูชํานาญใน

การชวยเหลือ มีระดับคะแนน 3.73 
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ตารางที่ 4.3 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน n  S.D. 

1. โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่ทาน

เพิ่มลงไป ไดรวดเร็ว 
15 4.40 0.63 

2. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ 

ในรูปแบบของรายการ (List) และแผนที่ (Map) ได

รวดเร็ว 

15 4.13 0.64 

3. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่

โดยรอบ ในรูปแบบของภาพเสมือนจริงเสริม 

(Augmented Reality) ไดรวดเร็ว 

15 4.20 0.68 

เฉลี่ย 4.24 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบวาผลประเมินความสามารถของระบบดานประสิทธิภาพ อยูในระดับ ดี

มาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวม คือ 4.24 โดยประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ ขอ 1. 

โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่ทานเพิ่มลงไป ไดรวดเร็ว มีระดับคะแนน 4.40 รองลงมา

คือขอ 3. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของภาพเสมือนจริงเสริม 

(Augmented Reality) ไดรวดเร็ว มีระดับคะแนน 4.20 และประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนน

ต่ําสุดคือ ขอ 2. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของรายการ (List) และ 

แผนที่ (Map) ไดรวดเร็ว มีระดับคะแนน 4.13 
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ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานประสิทธิผล (Effectiveness) 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน n  S.D. 

1. โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่ทาน

เพิ่มลงไป ไดถูกตอง 
15 4.40 0.51 

2. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ 

ในรูปแบบของรายการ (List) และแผนที่ (Map) ได

ถูกตอง 

15 4.53 0.64 

3. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่

โดยรอบ ในรูปแบบของภาพเสมือนจริงเสริม 

(Augmented Reality) ไดถูกตอง 

15 4.13 0.64 

เฉลี่ย 4.36 

 

 จากตารางที่ 4.4 พบวาผลการประเมินความสามารถของระบบดานประสิทธิผล อยูในระดับ 

ดีมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวม คือ 4.36 โดยประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ ขอ 2. 

โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของรายการ (List) และแผนที่ (Map) ได

ถูกตอง มีระดับคะแนน 4.53 รองลงมาคือขอ 1. โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่ทานเพิ่ม

ลงไป ไดถูกตอง มีระดับคะแนน 4.40 และประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนต่ําสุดคือ ขอ 3. 

โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented  

Reality) ไดถูกตอง มีระดับคะแนน 4.13 

 

ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน n  S.D. 

1. ทานสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงาน

โปรแกรมไดโดยงาย 
15 4.40 0.51 

2. เมื่อทานกลับมาใชโปรแกรม ทานสามารถใช

งานไดทันที โดยไมตองเรียนรูใหม 
15 4.27 0.59 

เฉลี่ย 4.33 
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 จากตารางที่ 4.5 พบวาผลการประเมินความสามารถของระบบดานการจดจําการใชงาน อยูใน

ระดับ ดีมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวม คือ 4.33 โดยประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ  

ขอ 1. ทานสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานโปรแกรมไดโดยงาย มีระดับคะแนน 4.40 

 

ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินความสามารถของระบบดานความผดิพลาดในการใชงาน (Errors) 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน n  S.D. 

1. โปรแกรมสามารถบอกตําแหนงที่ทานอยูได

อยางถูกตอง 
15 4.47 0.64 

2. โปรแกรมไมมีปญหาระหวางใชงาน 15 3.27 0.59 

เฉลี่ย 3.87 

 

 จากตารางที่ 4.6 พบวาผลการประเมินความสามารถของระบบดานความผิดพลาดในการใช

งาน อยูในระดับ ดี โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวม คือ 3.87 โดยประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนสูงสุด

คือ ขอ 1. โปรแกรมสามารถบอกตําแหนงที่ทานอยูไดอยางถูกตอง มีระดับคะแนน 4.47 

 

ตารางที่ 4.7 ผลการประเมินดานความพึงพอใจ (Satisfaction) 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน n  S.D. 

1. ภาษาภายในโปรแกรมสามารถสื่อความหมาย

ไดอยางชัดเจน 
15 3.87 0.52 

2. โปรแกรมใชกราฟฟกและโทนสีเหมาะสมในการ

แสดงผล 
15 3.60 0.63 

3. การจัดวางองคประกอบ เชน เมนู แผนที่ รูปภาพ 

มีความเหมาะสม 
15 3.53 0.52 

4. โดยภาพรวมทั้งหมดทานมีความพึงพอใจ

โปรแกรมนี้อยูในระดับใด 
15 4.07 0.26 

เฉลี่ย 3.77 

 

 จากตารางที่ 4.7 พบวา ผลการประเมินดานความพึงพอใจ อยูในระดับ ดี โดยมีคะแนนเฉลี่ย

รวม คือ 3.77 โดยประเด็นขอคําถามที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ ขอ 4. โดยภาพรวมทั้งหมดทานมี

ความพึงพอใจโปรแกรมนี้อยูในระดับใด มีระดับคะแนน 4.07 รองลงมาคือขอ 1. ภาษาภายใน
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โปรแกรมสามารถสื่อความหมายไดอยางชัดเจน มีระดับคะแนน 3.87 และประเด็นขอคําถามที่มี

ระดับคะแนนต่ําสุดคือ ขอ 3. การจัดวางองคประกอบ มีความเหมาะสม มีระดับคะแนน 3.53 

 

ตารางที่ 4.8 ตารางคะแนนเฉลี่ยการประเมนิความสามารถของระบบในแตละดาน 

การประเมินความสามารถของระบบแตละดาน คะแนนเฉลี่ย 

   ดานการเรียนรู (Learnability) 4.05 

   ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 4.24 

   ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 4.36 

   ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 4.33 

   ดานความผดิพลาดในการใชงาน (Errors) 3.87 

   ดานความพึงพอใจตอระบบ  (Satisfaction) 3.77 

คาเฉลี่ย 4.10 

 

 ผลการสํารวจการประเมินความสามารถของระบบจากผูใชงานโปรแกรมประยุกตบน

สมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยวในแตละดานสามารถนํามาสรุปและไดคาเฉลี่ยการ

ประเมินความความสามารถของระบบรวมที่ 4.10 ซึ่งอยูในระดับ ดี โดยสรุปไดดังตารางที่ 4.8 

 

ขอเสนอแนะโดยผูใช 

 - ไอเดียดี แตตองพัฒนาใหสมบูรณกวานี้ 

 - นาจะ Checkin ได 

 - ควรออกแบบกราฟฟกใหม 

 

 4.1.4 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนสี ่(iPhone4) 

  การทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยว 20 สถานที่ โดย

ใชไอโฟนสี่ (iPhone4) ซึ่งการทดสอบนี้ไดทดสอบในสถานที่ที่สามารถรับสัญญาณโทรศัพทได

เต็มที่ และทดสอบดาวนโหลดขอมูล 5 ครั้ง ไดผลการทดลองตารางที่ 4.9 
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ตารางที่ 4.9 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนสี่ (iPhone4) 

ทดลองครั้งที่ 
เทคโนโลยีที่ใช / เวลาในการดาวโหลดขอมูล (วินาท)ี 

Wi-Fi HSPA EDGE 

1 0.70 5.05 6.85 

2 0.38 3.53 6.24 

3 0.26 2.32 6.55 

4 0.38 3.76 5.34 

5 0.31 5.23 5.15 

 0.41 3.98 6.03 

S.D. 0.17 1.19 0.75 

 

 จากตาราง พบวา การดาวนโหลดขอมูลสถานที่จํานวน 20 สถานที่ ทดลอง 5 ครั้ง โดย

ใชไอโฟนสี่ (iPhone4) ไดความเร็วเฉลี่ยดังนี ้

 - ใชเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) 

อยูที่ 0.41 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.17 

 - ใชเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 3.98 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 1.19 

 - ใชเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 6.03 และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.75 

 

 4.1.5 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนสี่เอส (iPhone4s) 

  การทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยว 20 สถานที่ โดยใช

ไอโฟนสี่เอส (iPhone4s) ซึ่งการทดสอบนี้ไดทดสอบในสถานที่ที่สามารถรับสัญญาณโทรศัพทได

เต็มที่ และทําการทดสอบดาวนโหลดขอมูล 5 ครั้ง ไดผลการทดลองตารางที่ 4.10 
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ตารางที่ 4.10 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนสี่เอส (iPhone4s) 

ทดลองครั้งที่ 
เทคโนโลยีที่ใช / เวลาในการดาวโหลดขอมูล (วินาท)ี 

Wi-Fi HSPA EDGE 

1 0.41 4.89 6.58 

2 0.12 3.68 5.76 

3 0.11 1.82 6.13 

4 0.12 3.76 5.34 

5 0.12 4.23 4.98 

 0.18 3.68 5.76 

S.D. 0.13 1.14 0.63 

 

 จากตาราง พบวา การดาวนโหลดขอมูลสถานที่จํานวน 20 สถานที่ ทดลอง 5 ครั้ง โดย

ใชไอโฟนสี่เอส (iPhone4s) ไดความเร็วเฉลี่ยดังน ี

 - ใชเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) 

อยูที่ 0.18 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.13 

 - ใชเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ(HSPA) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 3.68 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 1.14 

 - ใชเทคโนโลยีเอดจ(EDGE) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 5.76 และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.63 

 

 4.1.6 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนหา (iPhone5) 

  การทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยว 20 สถานที่ โดยใช

ไอโฟนหา (iPhone5) ซึ่งการทดสอบนี้ไดทดสอบในสถานที่ที่สามารถรับสัญญาณโทรศัพทได

เต็มที่ และทําการทดสอบดาวนโหลดขอมูล 5 ครั้ง ไดผลการทดลองตารางที่ 4.11 
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ตารางที่ 4.11 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอโฟนหา (iPhone5) 

ทดลองครั้งที่ 
เทคโนโลยีที่ใช / เวลาในการดาวโหลดขอมูล (วินาท)ี 

Wi-Fi HSPA EDGE 

1 0.25 3.05 5.84 

2 0.16 3.83 5.24 

3 0.12 2.32 5.47 

4 0.11 3.42 6.21 

5 0.12 2.57 5.76 

 0.15 3.04 5.70 

S.D. 0.05 0.61 0.37 

 

 จากตาราง พบวา การดาวนโหลดขอมูลสถานที่จํานวน 20 สถานที่ ทดลอง 5 ครั้ง โดย

ใชไอโฟนหา (iPhone5) ไดความเร็วเฉลี่ยดังน ี

 - ใชเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) 

อยูที่ 0.15 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.05 

 - ใชเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 3.04 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.61 

 - ใชเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 5.70 และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.37 

 

 4.1.7 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอแพด (iPad) 

  การทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยว 20 สถานที่ โดย

ใชไอแพด (iPad) ซึ่งการทดสอบนี้ไดทดสอบในสถานที่ที่สามารถรับสัญญาณโทรศัพทไดเต็มที่ 

และทําการทดสอบดาวนโหลดขอมูล 5 ครั้ง ไดผลการทดลองตารางที่ 4.12 
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ตารางที่ 4.12 ผลการทดสอบเวลาในการดาวนโหลดขอมูลของไอแพด (iPad) 

ทดลองครั้งที่ 
เทคโนโลยีที่ใช / เวลาในการดาวโหลดขอมูล (วินาท)ี 

Wi-Fi HSPA EDGE 

1 0.68 5.34 6.31 

2 0.21 4.12 4.87 

3 0.18 2.26 5.25 

4 0.32 3.14 5.18 

5 0.18 4.53 4.66 

 0.31 3.88 5.25 

S.D. 0.21 1.20 0.64 

 

 จากตาราง พบวา การดาวนโหลดขอมูลสถานที่จํานวน 20 สถานที่ ทดลอง 5 ครั้ง โดย

ใชไอโฟนแพด (iPad) ไดความเร็วเฉลี่ยดังน ี

 - ใชเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) ความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย 

( ) อยูที่ 0.31 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.21 

 - ใชเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) ความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 

3.88 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 1.20 

 - ใชเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) ความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ย ( ) อยูที่ 5.25 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยูที่ 0.64 

 

 การวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอุปกรณ จะนําเอาผลความเร็วเฉลี่ยของแต

ละอุปกรณมาเปรียบเทียบ โดยใชวิธีการทางสถิติ independent samples t-test เพื่อสรุปวาความเร็ว

เฉลี่ยของแตละอุปกรณนั้นแตกตางกันหรือไม  โดยจับคูอุปกรณ ทั้งหมด ได 6 คูดังนี ้

 ไอโฟนสี่เปรียบเที่ยบกับไอแพด  

 ไอโฟนสี่เปรียบเที่ยบกับไอโฟนสี่เอช 

 ไอโฟนสี่เปรียบเทียบกับไอโฟนหา 

 ไอแพดเปรียบเที่ยบกับไอโฟนสี่เอช 

 ไอแพดเปรียบเทีย่บกับไอโฟนหา 

 ไอโฟนสี่เอชเปรียบเทียบกับไอโฟนหา 
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 4.1.8 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอุปกรณดวยเทคโนโลยีเอดจ 

(EDGE) 

 จากผลการทดสอบดานเวลา โดยใชเทคโนโลยีเอดจ (EDGE)  ไดความเร็วเฉลี่ยของ

ความเร็วในการดาวโหลดขอมูลของแตละอุปกรณ ดังนี ้

 ไอโฟนสี่เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 6.03 วินาท ี

 ไอโฟนสี่เอชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 5.76 วินาท ี

 ไอโฟนหาเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 5.70 วินาท ี

 ไอแพดเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 5.25 วินาท ี

 จากนั้นนํามาเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณ (independent samples 

t-test)  ไดผลสรุปดังแสดงในตารางที่ 4.13 – 4.18 

 

ตารางที่ 4.13  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอแพดดวย

เทคโนโลยีเอดจ (EDGE) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 6.03 0.75 
0.77200 1.758 -0.241 ถึง 1.785 0.117 

iPad  5 5.25 0.64 

 

จากตารางที่ 4.13 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอแพด ความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 

อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.117) โดย ไอโฟนสี่มี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอแพด 0.77 วินาที (95% CI : -0.241 ถึง 1.785) 

 

ตารางที่ 4.14  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอโฟนสี่เอช

ดวยเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 6.03 0.75 
0.26800 0.612 -0.742 ถึง 1.227 0.557 

iPhone4s  5 5.76 0.63 
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จากตารางที่ 4.14 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอโฟนสี่เอชความเร็วเฉลี่ย

ทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 557) โดย 

ไอโฟนสี่มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสีเ่อช 0.27 วินาที (95% CI : -0.742 ถึง 1.227) 

 

ตารางที ่4.15  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอโฟนหา 

ดวยเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 6.03 0.75 
0.32200 0.863 -0.596 ถึง 1.241 0.422 

iPhone5  5 5.70 0.37 

 

จากตารางที่ 4.15 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ยทั้ง 

2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 422) โดย ไอโฟนสี่

มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.32 วินาที (95% CI : -0.596 ถึง 1.241) 

 

ตารางที่ 4.16  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอแพดและไอโฟนสี่เอช

ดวยเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPad  5 5.25 0.64 
0.50400 1.257 -0.420 ถึง 1.428 0.244 

iPhone4s  5 5.76 0.63 

 

จากตารางที่ 4.16 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอแพดและไอโฟนสี่เอช ความเร็วเฉลี่ยทั้ง 

2 อุปกรณความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 244) โดยไอแพดมี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสีเ่อช 0.50 วินาที (95% CI : -0.420 ถึง 1.428) 
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ตารางที่ 4.17  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอแพดและไอโฟนหาดวย

เทคโนโลยีเอดจ (EDGE) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPad  5 5.25 0.64 
0.45000 1.367 -0.309 ถึง 1.209 0.209 

iPhone5  5 5.70 0.37 

 

จากตารางที่ 4.17 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอแพดและไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 

อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 209) โดยไอแพดมี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.45 วินาที (95% CI : -0.309 ถึง 1.209) 

 

ตารางที่ 4.18  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่เอชและไอโฟนหา

ดวยเทคโนโลยีเอดจ (EDGE) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4s  5 5.76 0.63 
0.05400 0.165 -0.701 ถึง 0.809 0.873 

iPhone5  5 5.70 0.37 

 

จากตารางที่ 4.18 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่เอชและไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ย

ทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 873) โดย 

ไอโฟนสี่เอชมีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.05 วินาที (95% CI : -0.701 ถึง 0.809) 
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4.1.9 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอุปกรณดวยเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ 

(HSPA) 

จากผลการทดสอบดานเวลา โดยใชเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA)  ไดความเร็วเฉลี่ยของ

ความเร็วในการดาวโหลดขอมูลของแตละอุปกรณ ดังนี ้

 ไอโฟนสี่เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 3.98 วินาท ี

 ไอโฟนสี่เอชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 3.68 วินาท ี

 ไอโฟนหาเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 3.04 วินาท ี

 ไอแพดเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 3.88 วินาท ี

 จากนั้นนํามาเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณ (independent samples 

t-test)  ไดผลสรุปดังตารางที่ 4.19 – 4.24 

 

ตารางที่ 4.19  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอแพดดวย

เทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 3.98 1.19 
0.10000 0.132 -1.648 ถึง 1.848 0.898 

iPad  5 3.88 1.20 

 

จากตารางที่ 4.19 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอแพดความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 

อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.898) โดย ไอโฟนสี่มี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอแพด 0.10 วินาที (95% CI : -1.648 ถึง 1.848) 

 

ตารางที่ 4.20  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอโฟนสี่เอช

ดวยเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 3.98 1.19 
0.30200 0.408 -1.404 ถึง 2.008 0.694 

iPhone4s  5 3.68 1.14 
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จากตารางที่ 4.20 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวาง ไอโฟนสี่และไอโฟนสี่เอชความเร็วเฉลี่ย

ทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.694) โดย 

ไอโฟนสี่มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสี่เอช 0.30 วินาที (95% CI : -1.404 ถึง 2.008) 

 

ตารางที่ 4.21  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอโฟนหาดวย

เทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 3.98 1.19 
0.94000 1.564 -0.445 ถึง 2.325 0.156 

iPhone5  5 3.04 0.61 

 

จากตารางที่ 4.21 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ยทั้ง 

2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.156) โดย ไอโฟนสี่มี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.94 วินาที (95% CI : -0.445 ถึง 2.325) 

 

ตารางที่ 4.22  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอแพดและไอโฟนสี่เอช

ดวยเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPad  5 3.88 1.20 
0.20200 0.272 -1.509 ถึง 1.913 0.792 

iPhone4s  5 3.68 1.14 

 

จากตารางที่ 4.22 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอแพดและไอโฟนสี่เอชความเร็วเฉลี่ยทั้ง 

2 อุปกรณความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.792) โดย ไอแพดมี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสี่เอช 0.20 วินาที (95% CI : -1.509 ถึง 1.913) 
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ตารางที่ 4.23  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอแพดและไอโฟนหาดวย

เทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPad  5 3.88 1.20 
0.84000 1.391 -0.552 ถึง 2.232 0.202 

iPhone5  5 3.04 0.61 

 

จากตารางที่ 4.23 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอแพดและไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 

อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.202) โดย ไอแพดมี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.84 วินาที (95% CI : -0.552 ถึง 2.232) 

 

ตารางที่ 4.24  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่เอชและไอโฟนหา

ดวยเทคโนโลยีเอชเอสพีเอ (HSPA) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4s  5 3.68 1.14 
0.63800 1.099 -0.701 ถึง 1.977 0.304 

iPhone5  5 3.04 0.61 

 

จากตารางที่ 4.24 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่เอชและไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ย

ทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.304) โดย 

ไอโฟนสี่เอชมีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.63 วินาที (95% CI : -0.701 ถึง 1.977) 

 

4.1.10 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละอุปกรณดวยเทคโนโลยีเครือขาย

แบบไรสาย (Wi-Fi) 

จากผลการทดสอบดานเวลา โดยใชเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi)  ไดความเร็ว

เฉลี่ยของความเร็วในการดาวโหลดขอมูลของแตละอุปกรณ ดังนี ้

 ไอโฟนสี่เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 0.41 วินาท ี

 ไอโฟนสี่เอชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 0.18 วินาท ี
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 ไอโฟนหาเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 0.15 วินาที 

 ไอโฟนแพดความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 0.31 วินาท ี

 จากนั้นนํามาเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณ (independent samples 

t-test)  ไดผลสรุปดังตารางที่ 4.25 – 4.29 

 

ตารางที่ 4.25  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอแพดดวย

เทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 0.40 0.17 
0.09200 0.752 -0.190 ถึง 0.373 0.473 

iPad  5 0.31 0.31 

 

จากตารางที่ 4.25 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอแพดความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 

อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 473) โดย ไอโฟนสี่มี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอแพด 0.09 วินาที (95% CI : -0.190 ถึง 0.373) 

 

ตารางที่ 4.26  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอโฟนสี่เอช

ดวยเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 0.40 0.17 
0.23000 2.380 0.007 ถึง 0.453 0.045 

iPhone4s  5 0.18 0.13 

 

จากตารางที่ 4.26 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอโฟนสี่เอชความเร็วเฉลี่ย

ทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 045) โดย ไอโฟนสี่

มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสี่เอช 0.23 วินาที (95% CI : 0.007 ถึง 0.453) 
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ตารางที่ 4.27  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่และไอโฟนหาดวย

เทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4  5 0.40 0.17 
0.25400 3.129 0.668 ถึง 0.441 0.014 

iPhone5  5 0.15 0.06 
 

จากตารางที่ 4.27 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่และไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ยทั้ง 

2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 014) โดย ไอโฟนสี่มี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.25 วินาที (95% CI : 0.668 ถึง 0.441) 

 

ตารางที่ 4.28  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอแพดและไอโฟนสี่เอช

ดวยเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPad  5 0.31 0.31 
0.13800 1.236 -0.119 ถึง 0.395 0.251 

iPhone4s  5 0.18 0.13 

 

จากตารางที่ 4.28 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอแพดและไอโฟนสี่เอชความเร็วเฉลี่ยทั้ง 

2 อุปกรณความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 251) โดยไอแพดมี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสีเ่อช 0.14 วินาที (95% CI : -0.119 ถึง 0.395) 

 

ตารางที่ 4.29  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอแพดและไอโฟนหาดวย

เทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPad  5 0.31 0.31 
0.16200 1.644 -0.652 ถึง 0.389 0.139 

iPhone5  5 0.15 0.06 
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จากตารางที่ 4.29 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอแพดและไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 

อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0.139) โดย ไอแพดมี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.16 วินาที (95% CI : -0.652 ถึง 0.389) 

 

ตารางที่ 4.30  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางอุปกรณไอโฟนสี่เอชและไอโฟนหา

ดวยเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย (Wi-Fi) 

อุปกรณ N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

iPhone4s  5 0.18 0.13 
0.02400 0.375 -0.124 ถึง 0.172 0.718 

iPhone5  5 0.15 0.06 

 

จากตารางที่ 4.30 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี  Independent Samples t-test ความเร็ว

เฉลี่ยในการโหลดขอมูลในอุปกรณที่แตกตางกันระหวางไอโฟนสี่เอชและไอโฟนหาความเร็วเฉลี่ย

ทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ยไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 718) โดย 

ไอโฟนสี่เอชมีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนหา 0.02 วินาที (95% CI : -0.124 ถึง 0.172) 

 

4.1.11 ผลการวิเคราะหผลตางความเร็วเฉลี่ยของแตละเทคโนโลย ี

จากผลการทดสอบดานเวลา ไดความเร็วเฉลี่ยของความเร็วในการดาวโหลดขอมูลของแต

ละเทคโนโลยี ดังนี ้

 Wi-Fi เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 0.26 วินาท ี

 HSPA เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 3.64 วินาท ี

 EDGE เวลาในการดาวนโหลดขอมูลเฉลี่ยที่ 5.68 วินาท ี

 จากนั้นนํามาเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางเทคโนโลยี (independent samples t-

test)  เพื่อสรุปวาความเร็วเฉลี่ยของแตละเทคโนโลยีนั้นแตกตางกันหรือไม  โดยจับคูเทคโนโลยี

ทั้งหมด ได 3 คูดังนี ้

 EDGE เปรียบเทยีบกับ HSPA  

 EDGE เปรียบเทยีบกับ Wi-Fi  

 HSPA เปรียบเทยีบกับ Wi-Fi 

 ไดผลสรุปดังตารางที่ 4.31 – 4.33 
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ตารางที่ 4.31  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางเทคโนโลยี EDGE และ HSPA 

เทคโนโลยี N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

EDGE  20 5.685 0.629 
2.04300 7.467 1.489 ถึง 2.596 <0.001 

HSPA  20 3.642 1.049 

  

 จากตารางที่ 4.31 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test พบวา 

ความเร็วเฉลี่ยในการโหลดขอมูลโดยใชเทคโนโลยีการเชื่อมตอขอมูลที่แตกตางกันระหวาง EDGE 

และ HSPA ทั้ง 2 เทคโนโลยี ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 0.001) 

โดย EDGE มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวา HSPA 2.04 วินาที (95% CI : 1.489 ถึง 2.596) 

 

ตารางที่ 4.32  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางเทคโนโลยี EDGE และ Wi-Fi 

เทคโนโลยี N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

EDGE  20 5.685 0.629 
5.42350 37.069 5.120 ถึง 5.726 <0.001 

Wi-Fi  20 0.26 0.177 

 

 จากตารางที่ 4.32 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test พบวา 

ความเร็วเฉลี่ยในการโหลดขอมูลโดยใชเทคโนโลยีการเชื่อมตอขอมูลที่แตกตางกันระหวาง EDGE 

และ Wi-Fi ทั้ง 2 เทคโนโลยี ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 0.001) 

โดย EDGE มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวา Wi-Fi 5.42 วินาที (95% CI : 5.120 ถึง 5.726) 

 

ตารางที่ 4.33  ผลการเปรียบเทียบผลตางความเร็วเฉลี่ยระหวางเทคโนโลยี HSPA และ Wi-Fi 

เทคโนโลยี N  S.D. 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

HSPA  20 3.642 1.049 
3.38050 14.21 2.884 ถึง 3.876 <0.001 

Wi-Fi  20 0.26 0.177 
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 จากตารางที่ 4.33 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test พบวา 

ความเร็วเฉลี่ยในการโหลดขอมูลโดยใชเทคโนโลยีการเชื่อมตอขอมูลที่แตกตางกันระหวาง HSPA 

และ Wi-Fi ทั้ง 2 เทคโนโลยี ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 0.001) 

โดย HSPA มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวา Wi-Fi 3.38 วินาที (95% CI : 2.884 ถึง 3.876) 

 

4.1.12 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่และผูใชไอโฟนสี่เอช 

จากผลการประเมินความพึงพอใจผูใชระบบ ไดคาเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจในแตละ

ดาน โดยแยกตามอุปกรณที่ใชคือ ไอโฟนสีแ่ละไอโฟนสี่เอช โดยไอโฟนสี่มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 

คน (N=5) และ ไอโฟนสี่เอชมีกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 คน (N=4) ไดดังตาราง 4.34 – 4.37 

 

ตารางที่ 4.34 คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใช ไอโฟนสีแ่ละผูใชไอโฟนสี่เอช 

ดานการประเมิน 

อุปกรณที่ใช 

iPhone4 iPhone4s 

 S.D.  S.D. 

ดานการเรยีนรู (Learnability) 3.84 0.17 4.30 0.26 

ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 3.87 0.50 4.00 0.27 

ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 3.93 0.15 4.58 0.17 

ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 4.20 0.57 4.37 0.48 

ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 3.70 0.44 4.00 0.41 

ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 3.65 0.13 3.94 0.43 
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ตารางที่ 4.35 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่และผูใชไอโฟนสี่เอช 

ดานการประเมิน 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

ดานการเรียนรู (Learnability) 0.46000 3.083 0.075 ถึง 0.845 0.028 

ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 0.13333 0.505 -0.504 ถึง 0.771 0.630 

ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 0.65000 6.091 0.391 ถึง 0.909 0.001 

ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 0.17500 0.500 -0.653 ถึง 1.00 0.632 

ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 0.30000 1.050 -0.379 ถึง 0.979 0.330 

ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 0.28750 1.295 -0.365 ถึง 0.941 0.274 

 

 จากตารางที่ 4.34 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test พบวา ผูใช

ที่ใช ไอโฟนสี่เอชจะใหคะแนนความพึงพอใจมากกวาผูใชไอโฟนสี่โดยมีความแตกตาง 2 ดาน

ไดแก  

 ดานการเรียนรู มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

(p-Value = 0.028) โดยไอโฟนสี่เอช มีผลตางคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยดีกวา

ไอโฟนสี่ 0.46 คะแนน (95% CI : 0.075 ถึง 0.845) 

 ดานประสิทธิผล มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ (p-Value = 0.001) โดย ไอโฟนสี่เอชมีผลตางคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย

ดกีวา ไอโฟนสี ่0.65 คะแนน (95% CI : 0.391 ถึง 0.909) 

 

4.1.13 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใช ระหวางผูใชไอโฟนสี่และผูใชไอโฟนหา 

จากผลการประเมินความพึงพอใจผูใชระบบ ไดคาเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจในแตละ

ดาน โดยแยกตามอุปกรณที่ใชคือ ไอโฟนสี่และไอโฟนหา โดยไอโฟนสี่มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 

คน (N=5) และไอโฟนหามีกลุมตัวอยางทั้งหมด 6 คน(N=6) ไดดังตารางที่ 4.36 – 4.39 
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ตารางที่ 4.36 คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่และผูใชไอโฟนหา 

ดานการประเมิน 

อุปกรณที่ใช 

iPhone4 iPhone5 

 S.D.  S.D. 

ดานการเรียนรู (Learnability) 3.84 0.17 4.07 0.33 

ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 3.87 0.50 4.72 0.33 

ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 3.93 0.15 4.55 0.34 

ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 4.20 0.57 4.42 0.49 

ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 3.70 0.44 3.92 0.58 

ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 3.65 0.13 3.75 0.27 

 

ตารางที่ 4.37 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่และผูใชไอโฟนหา 

ดานการประเมิน Mean t 95  % CI p – value 

ดานการเรียนรู (Learnability) 0.22667 1.482 -0.128 ถึง 0.582 0.178 

ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 0.85556 2.955 0.189 ถึง 1.521 0.018 

ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 0.62222 4.000 0.255 ถึง 0.989 0.005 

ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 0.21667 0.668 -0.531 ถึง 0.964 0.053 

ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 0.21667 0.696 -0.488 ถึง 0.921 0.504 

ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 0.10000 0.784 -0.197 ถึง 0.3967 0.457 

 

 จากตารางที่ 4.37 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test พบวา ผูใช

ที่ใชไอโฟนหาจะใหคะแนนความพึงพอใจมากกวาผูใชไอโฟนสี่โดยมีความแตกตาง 2 ดานไดแก  

 ดานประสิทธิภาพ มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ (p-Value = 0.018) โดย ไอโฟนหามีผลตางคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยดีกวา

ไอโฟนสี่ 0.85 คะแนน (95% CI : 0.189 ถึง 1.521) 

 ดานประสิทธิผล มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ (p-Value = 0.005) โดย ไอโฟนหามีผลตางคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยดีกวา

ไอโฟนสี่ 0.62 คะแนน (95% CI : 0.255 ถึง 0.989) 
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4.1.14 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่เอชและผูใชไอโฟน

หา 

จากผลการประเมินความพึงพอใจผูใชระบบ ไดคาเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจในแตละ

ดาน โดยแยกตามอุปกรณที่ใชคือ iPhone4s และ iPhone5 โดย iPhone4s มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 

คน (N=4) และ iPhone5 มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 6 คน(N=6)ไดดังนี ้
 

ตารางที่ 4.38 คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่เอชและผูใชไอโฟนหา 

ดานการประเมิน 

อุปกรณที่ใช 

iPhone4s iPhone5 

 S.D.  S.D. 

ดานการเรียนรู (Learnability) 4.30 0.26 4.07 0.33 

ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 4.00 0.27 4.72 0.33 

ดานประสิทธิผล (Effectiveness) 4.58 0.17 4.55 0.34 

ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 4.37 0.48 4.42 0.49 

ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 4.00 0.41 3.92 0.58 

ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) 3.94 0.43 3.75 0.27 
 

ตารางที่ 4.39 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของผูใชระหวางผูใชไอโฟนสี่เอชและผูใชไอโฟน

หา 

ดานการประเมิน 
Mean 

Difference 
t 95  % CI p – value 

ดานการเรียนรู (Learnability) -0.23333 -1.257 -0.665 ถึง 0.198 0.246 

ดานประสิทธิภาพ (Efficiency) 0.72222 3.191 0.200 ถึง 1.244 0.013 

ดานประสิทธิผล (Effectiveness) -0.02778 -0.170 -0.408 ถึง 0.353 0.869 

ดานการจดจําการใชงาน (Memorability) 0.04167 0.133 -0.703 ถึง 0.787 0.898 

ดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) -0.08333 -0.265 -0.809 ถึง 0.642 0.797 

ดานความพึงพอใจตอระบบ (Satisfaction) -0.18750 -0.778 -0.821 ถึง 0.446 0.474 
 

 จากตารางที่ 4.39 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test พบวา ผูใช

ที่ใช ไอโฟนหาจะใหคะแนนความพึงพอใจมากกวาผูใชไอโฟนสี่เอช โดยมีความแตกตาง 1 ดาน

ไดแก  
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 ดานประสิทธิภาพ มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ (p-Value = 0.013) โดย ไอโฟนหามีผลตางคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยดีกวา 

ไอโฟนสี่เอช 0.72 คะแนน (95% CI : 0.200 ถึง 1.244)  

 

4.2 การอภิปรายผล 

 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test ในดานของความเร็วเฉลี่ยใน

การดาวนโหลดขอมูลโดยใชอุปกรณที่แตกตางกัน พบวา อุปกรณที่ใชเทคโนโลยีการเชื่อมตอ

ขอมูลแบบเอดจ (EDGE) และเอชเอสพีเอ (HSPA) ความเร็วในการดาวนโหลดขอมูล ไมมีความ

แตกตางกันทางดานสถิติ และอุปกรณที่ใชเทคโนโลยีการเชื่อมตอขอมูลเครือขายแบบไรสาย (Wi-

Fi) พบวา ระหวางไอโฟนสี่ (iPhone4) และไอโฟนสี่เอช (iPhone4s) ความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 อุปกรณ 

ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 045) โดยไอโฟนสี่ (iPhone4) มี

ผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวาไอโฟนสี่เอช (iPhone4s) 0.23 วินาที (95% CI : 0.007 ถึง 0.453) และ

ระหวางไอโฟนสี่ (iPhone4) และไอโฟนหา (iPhone5) ความเร็วเฉลี่ยทั้ง 2 อุปกรณ ความเร็วเฉลี่ย

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value = 0. 014) โดยไอโฟนสี่ (iPhone4) มีผลตางความเร็ว

เฉลี่ยชากวาไอโฟนหา (iPhone5) 0.25 วินาที (95% CI : 0.668 ถึง 0.441) 

 ซึ่งผลดังกลาวสอดคลองกับการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจจากผูใช ที่ดาน

ประสิทธิภาพ (Efficiency) โดยที่ขอคําถามจะถามเกี่ยวของกับความเร็วในการดาวนโหลดขอมูล 

ซึ่งผูที่ใชไอโฟนหาจะมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากกวาผูที่ใชไอโฟนสี่เอชและไอโฟนสี่โดย

สอดคลองกับตัวอุปกรณที่ไอโฟนหา มีซีพีย ู(CPU) ที่เร็วกวาไอโฟนสี่เอช และไอโฟนสี่ 

 ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยวิธี Independent Samples t-test ในดานของความเร็วเฉลี่ยใน

การโหลดขอมูลโดยใชเทคโนโลยีการเชื่อมตอขอมูลที่แตกตางกัน พบวา 

- EDGE และ HSPA ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 

0.001) โดย EDGE มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวา HSPA 2.04 วินาที (95% CI : 1.489 

ถึง 2.596) 

- EDGE และ Wi-Fi ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 

0.001) โดย EDGE มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวา Wi-Fi 5.42 วินาที (95% CI : 5.120 

ถึง 5.726) 

- HSPA และ Wi-Fi ความเร็วเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 

0.001) โดย HSPA มีผลตางความเร็วเฉลี่ยชากวา Wi-Fi 3.38 วินาที (95% CI : 2.884 

ถึง 3.876) 
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 สรุปไดวา ความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลของทั้ง 3 เทคโนโลยี แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ (p-Value < 0.001) โดย Wi-Fi ใชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลเร็วที่สุดมี

ความเร็วเฉลี่ยเทากับ 0.26 วินาที และ EDGE ใชเวลาในการโหลดขอมูลชาที่สุดมีความเร็วเฉลี่ย 

เทากับ 5.68 วินาท ี

 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 

สรุปและขอเสนอแนะ 
 

 งานวิจัยนี้ไดนําเสนอการพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่

ทองเที่ยว โดยการทํางานของระบบจะเก็บขอมูลจากนักทองเที่ยวที่เคยไดมาเขามาเยี่ยมชมหรือพบ

เจอ โดยนักทองเที่ยวจะถายภาพสัตว ตนไม รานคา ฯลฯ และเผยแพรไปใหกับนักทองเที่ยวคนอื่น 

ซึ่งขอมูลที่ไดมา ไดแก พิกัดของจุดที่ถายภาพ ขอความแสดงความคิดเห็นจากนักทองเที่ยวทานอื่น 

ทิศทางในการถายภาพ เวลาในการถายภาพ ขอมูลเหลานี้จะนําเสนอในรูปแบบของภาพเสมือนจริง

เสริม ผานทางหนาจอของสมารตโฟน และรวมไปถึงการดูในรูปแบบแผนที่และรายการขอมูล 

 งานวิจัยนี้ไดทําการประเมิน 2 สวนไดแก การประเมินความพึงพอใจของผูใชที่มีตอ

ความสามารถของระบบ ซึ่งขนาดของกลุมตัวอยางเทากับ 15 ทาน โดยการเลือกกลุมตัวอยาง เปน

การสุมแบบเจาะจง จากนักทองเที่ยวที่ใชสมารตโฟนไดชํานาญ และการประเมินทางดานเวลาใน

การดาวนโหลดขอมูล ซึ่งไดทําการทดสอบความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยวโดย

ใชอุปกรณที่แตกตางกันไดแก ไอโฟนสี่(iPhone4) ไอโฟนสี่เอส(iPhone4s) ไอโฟนหา(iPhone5) 

และ ไอแพด(iPad) ซึ่งแตละอุปกรณทําการทดสอบโดยใชเทคโนโลยีการเชื่อมตออินเทอรเน็ตที่

ตางกันไดแก เอชเอสพีเอ(HSPA : Hight Speed Packet Access) เอดจ (EDGE : Enhanced Data 

rates for GSM Evolution) และเทคโนโลยีเครือขายแบบไรสาย(Wi-Fi)  โดยมีรูปแบบในการ

ทดสอบคือ ใหดาวนโหลดขอมูลสถานที่ทองเที่ยว 20 สถานที่ โดยใชอุปกรณดังกลาว และทดสอบ

ในสถานที่ที่สามารถรับสัญญาณโทรศัพทไดเต็มที่ และทําการทดสอบดาวนโหลดขอมูลดวย

เทคโนโลยีที่แตกตางกันเปนจํานวน 5 ครั้งตออุปกรณ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางมีจํานวน 15 คน สวนใหญอยูในชวงอายุ  

26 - 30 ป  เปนเพศหญิง มากกวาเพศชาย  และอุปกรณที่ใชของกลุมตัวอยาง สวนใหญ ใชไอโฟน

หาทดสอบระบบมากที่สุด 

 ผลการประเมินความพึงพอใจการใชงานระบบ พบวา นักทองเที่ยวมีความพึงพอใจในการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว อยูในระดับดี ดวย

คาเฉลี่ย 4.10 เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1 
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 ผลประเมินดานเวลาในการดาวนโหลดขอมูล พบวาความเร็วเฉลี่ยรวมของเวลาในการ

ดาวนโหลดขอมูลเทากับ 3.20 วินาที เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2 

 

5.2 การประยุกตผลการวิจัย 

 การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว สามารถ

นําไปประยุกตใชในธุรกิจการโฆษณาได เนื่องจากเปนระบบที่เก็บฐานขอมูลสถานที่ตาง ๆ ไว

มากมาย ซึ่งผูประกอบการสามารถเอาฐานขอมูลนี้ ไปวิเคราะหการทําแผนโฆษณา หรือจุดแจก

หนังสือตาง ๆ ได อีกทั้งเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมยังสามารถแสดงโฆษณาลงบนจอภาพของ

สมารตโฟน หรือสรางจุดที่นาสนใจใหผูใชเห็น 

 

5.3 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 1) ตัวแปรเทคโนโลยีการเชื่อมตอขอมูล มีผลตอความเร็วในการใชระบบ หากงานวิจัย

ตอไปที่เนนการประเมินความพึงพอใจในความเร็ว ควรเก็บตัวแปรนี้ดวย 

 2) การสรางภาพเสมือนจริงเสริมของงานวิจัยนี้ ใชเปนลักษณะหมุดรายชื่อ ปกลงไปที่

จอภาพ ซึ่งจะแสดงตามเข็มทิศที่อยูในตัวเครื่อง หากเข็มทิศมีปญหาจะทําใหการแสดงผลไมตรงกับ

ขอมูล ดังนั้นกอนเปดใชระบบภาพเสมือนจริงเสริม ควรตรวจสอบความพรอมของเข็มทิศใน

ตัวเคร่ืองกอนเสมอ 

 3) ภาพถายที่เพิ่มลงไปในระบบ ควรมีการเพิ่มเอฟเฟกตหรือการแตงสีสันใหภาพกอนลง

ระบบเพื่อความสวยงามและเปนแรงดึงดูดผูใชใหเพิ่มขอมูลมากยิ่งขึ้น 

 4) มีระบบคนหานอกพื้นที่ ที่ไมไดอยูรอบตัวผูใช 

 5) เพิม่กลุมตัวอยางในการทดสอบ เพื่อความถูกตองมากยิ่งขึ้น 
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 ภาคผนวก ก 

ผลการประเมินแบบสอบถาม (IOC) จากผูเชี่ยวชาญ 
 

ผลประเมินความสอดคลองของแบบประเมินผลการใชงานซอฟตแวรโดยผูเชี่ยวชาญ 

ชื่อเรื่อง : การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

(The Development of a Smart Phone Application for Tourist Attractions Recommendation) 

ผูเชี่ยวชาญที่ประเมินแบบสอบถาม 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ผูชวยศาสตราจารย. ดร.ปรเมศวร หอแกว 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 ผูชวยศาสตราจารย ดร.จิติมนต  อั่งสกุล 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3 อาจารย. ดร.นิศาชล  จํานงศรี 

1.แบบประเมินความสอดคลองระหวางขัอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามกับวัตถุประสงค 

วัตถุประสงค ขอมูลทั่วไปผูตอบแบบสอบถาม 
ผูเชี่ยวชาญ รวม IOC 

1 2 3   

เพื่อประเมินความ

สอดคลองของ

ขอมูลกลุมตัวอยาง 

1. เพศ □ ชาย □ หญิง +1 +1 0 2 0.67 

2. อาย…ุ…………..ป +1 +1 0 2 0.67 

3. อาชีพ. 

□ ขาราชการ 

□ เกษตรกร 

□ พนักงาน/ลูกจางของรัฐ 

□ พนักงาน/ลูกจางของเอกชน 

□ คาขาย/อาชีพอิสระ 

□ รับจางทั่วไป/งานชาง 

□ อื่นๆ โปรดระบุ

................................................. 

+1 +1 -1 1 0.34 

4. อุปกรณที่ใช 

□ iPhone 4          □ iPhone 4s 

□ iPhone 5          □ iPad 

□ อื่นๆ โปรดระบุ................................... 

+1 +1 +1 3 1 
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2. แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความสามารถในการเรียนรู (Learnability) 

วัตถุประสงค ประเด็นขอคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญ รว

ม 
IOC 

1 2 3 

เพื่อประเมินดาน

ความสามารถในการ

เรียนรู (Learnability) 

1. ทานสามารถใชงานโปรแกรมไดเปนอยางดี

ดวยตนเอง โดยไมตองใชผูชํานาญในการ

ชวยเหลือ 

+1 +1 +1 3 1 

2. ทานสามารถเขาใจตัวเลือกเมนูของ

โปรแกรมไดโดยงาย 

+1 +1 +1 3 1 

3. ทานสามารถเขาสูระบบ (Login) ไดรวดเร็ว +1 0 0 1 0.34 

4. ทานสามารถเพิ่มสถานที่ที่ทานสนใจลงไป

ในระบบไดรวดเร็ว 

+1 0 -1 0 0 

5. ทานสามารถเรียกดูสถานท่ีตาง ๆ ที่อยู

โดยรอบจากระบบไดรวดเร็ว 

+1 0 -1 0 0 

 

3. แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานประสิทธิภาพในการใชงานของโปรแกรม (Efficiency) 

วัตถุประสงค ประเดน็ขอคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญ 

รว

ม 
IOC 

1 2 3   

เพื่อประเมินดาน

ประสิทธิภาพในการใช

งานโปรแกรม 

(Efficiency) 

1. โปรแกรมสามารถบอกตําแหนงที่ทานอยูได

อยางถูกตอง 
+1 -1 +1 1 0.34 

2. โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่

ทานเพิ่มลงไป ไดถูกตองและรวดเร็ว 
+1 -1 +1 1 0.34 

3. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่

โดยรอบ ในรูปแบบของรายการ (List) และ

แผนที่ (Map) ไดถูกตองและรวดเร็ว 

+1 -1 +1 1 0.34 

4. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่

โดยรอบ ในรูปแบบของภาพเสมือนจริงเสริม 

(Augmented Reality) ไดถูกตองและรวดเร็ว 

+1 -1 +1 1 0.34 
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4. แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความสามารถในการจดจําได (Memorability) 

วัตถุประสงค ประเด็นขอคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญ 

รว

ม 
IOC 

1 2 3   

เพื่อประเมินดาน

ความสามารถในการ

จดจําได (Memorability) 

1. ทานสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงาน

โปรแกรมไดโดยงาย 

+1 +1 +1 3 1 

2. เมื่อทานกลับมาใชโปรแกรม ทานสามารถ

ใชงานไดทันท ีโดยไมตองเรียนรูใหม 

+1 +1 +1 3 1 

 

5. แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 

วัตถุประสงค ประเด็นขอคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญ รว

ม 
IOC 

1 2 3 

เพื่อประเมนิดานความ

ผิดพลาดในการใชงาน 

(Errors) 

1. โปรแกรมมีความเสถียรภาพอยูในระดับใด 
+

1 
0 +1 2 0.67 

 

6. แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความพึงพอใจของผูใชงาน (Satisfaction) 

วัตถุประสงค ประเด็นขอคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญ รว

ม 
IOC 

1 2 3 

เพื่อประเมินดานความ

พึงพอใจของผูใชงาน 

(Satisfaction) 

1. ภาษาภายในโปรแกรมสามารถสื่อ

ความหมายไดอยางชัดเจน 

+

1 
+1 +1 3 1 

2. โปรแกรมใชกราฟกและโทนสีเหมาะสมใน

การแสดงผล 

+

1 
+1 +1 3 1 

3. การจัดวางองคประกอบ เชน เมนู แผนที่ 

รูปภาพ มีความเหมาะสม 

+

1 
+1 +1 3 1 

4. โดยภาพรวมทั้งหมดทานมีความพึงพอใจ

โปรแกรมน้ีอยูในระดับใด 
+

1 
0 +1 2 0.67 
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ขอเสนอแนะ 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 ผูชวยศาสตราจารย ดร.จิติมนต  อั่งสกุล 

  ในหัวขอที่ 3 แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานประสิทธิภาพในการ

ใชงานของโปรแกรม (Efficiency) คําวาประสิทธิภาพจะเนนทีค่วามรวดเร็ว ประสิทธิผลจึงจะเนน

ความถูกตอง ตองแยกสองคํานี้ออกจากกัน 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3 อาจารย. ดร.นิศาชล  จํานงศรี 

- ตัวแปรอาชีพไมนาจะจําเปนสําหรับการเอามาคิดในการวิเคราะห 

- หัวขอที่ 2.4 และ 2.4 ควรจะใชคําวา โดยงาย แทนคําวา รวดเร็ว เพราะคําวารวดเร็ว ควรจะ

ไปอยูในหัวขอดานประสิทธิภาพ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผูใช 

โปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

 

แบบประเมินความสามารถในการใชงานของระบบ 

ชื่อเรื่อง : การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

(The Development of a Smart Phone Application for Tourist Attractions Recommendation.) 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย :  

 1. เพื่อออกแบบแบบจําลองระบบแนะนําสถานที่ทองเที่ยวผานสมารตโฟน 

 2. เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

 

โปรดใชเครือ่งหมาย  √   ลงบนชอง □ 
 

เพศ □ ชาย  □ หญิง 

 

อายุ □ 15 – 20 ป  □ 21-25 ป  □ 26-30 ป   

 □ 31-35 ป  □ 36-40 ป 

 

อุปกรณที่ใช 

 □ iPhone 4   □ iPhone 4s 

 □ iPhone 5 (รุนใดก็ได)  □ iPad (รุนใดก็ได) 
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คําชี้แจง แบบประเมินตอไปนี้ เปนการประเมินความสามารถของระบบ ประกอบไปดวย 5 ดาน 

ซึ่งแตละดาน จะมีคะแนน 1-5 ประกอบไปดวย.. 

 1 หมายถึง นอยที่สุด  

 2 หมายถึง พอใช 

 3 หมายถึง ปานกลาง  

 4 หมายถึง มาก 

 5 หมายถึง มากที่สุด 

ขอคําถาม 
คะแนน 

5 4 3 2 1 

แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความสามารถในการเรียนรู (Learnability) 

1. ทานสามารถใชงานโปรแกรมไดเปนอยางดีดวยตนเอง โดยไม

ตองใชผูชํานาญในการชวยเหลือ 
     

2. ทานสามารถเขาใจตัวเลือกเมนูของโปรแกรมไดโดยงาย      

3. ทานสามารถเขาสูระบบ (Login) ไดโดยงาย      

4. ทานสามารถเพิ่มสถานที่ที่ทานสนใจลงไปในระบบไดโดยงาย      

5. ทานสามารถเรียกดูสถานที่ตาง ๆ ที่อยูโดยรอบจากระบบได

โดยงาย 
     

แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานประสิทธิภาพในการใชงานของโปรแกรม (Efficiency) 

1. โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่ทานเพิ่มลงไป ได

รวดเร็ว 
     

2. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของ

รายการ (List) และแผนที่ (Map) ไดรวดเร็ว 
     

3. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของ

ภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) ไดรวดเร็ว 
     

แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานประสิทธิผลในการใชงานของโปรแกรม (Effectiveness) 

1. โปรแกรมสามารถบันทึกขอมูลสถานที่ที่ทานเพิ่มลงไป ได

ถูกตอง 
     

2. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของ

รายการ (List) และแผนที่ (Map) ไดถูกตอง 
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ขอคําถาม 
คะแนน 

5 4 3 2 1 

3. โปรแกรมสามารถเรียกดูขอมูลสถานที่โดยรอบ ในรูปแบบของ

ภาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality) ไดถูกตอง 
     

แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความสามารถในการจดจําได (Memorability) 

1. ทานสามารถจดจํารูปแบบและวิธีการใชงานโปรแกรมได

โดยงาย 
     

2. เมื่อทานกลับมาใชโปรแกรม ทานสามารถใชงานไดทันที โดย

ไมตองเรียนรูใหม 
     

แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความผิดพลาดในการใชงาน (Errors) 

1. โปรแกรมสามารถบอกตําแหนงที่ทานอยูไดอยางถูกตอง      

2. โปรแกรมไมมีปญหาระหวางใชงาน      

แบบประเมินความสอดคลองการประเมินดานความพึงพอใจของผูใชงาน (Satisfaction) 

1. ภาษาภายในโปรแกรมสามารถสื่อความหมายไดอยางชัดเจน      

2. โปรแกรมใชกราฟฟกและโทนสีเหมาะสมในการแสดงผล      

3. การจัดวางองคประกอบ เชน เมนู แผนที่ รูปภาพ มีความ

เหมาะสม 
     

4. โดยภาพรวมทั้งหมดทานมีความพึงพอใจโปรแกรมนี้อยูใน

ระดับใด 
     

 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...

…......……...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...…...



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ภาพตัวอยางโปรแกรมประยุกตบนสมารตโฟนสําหรับแนะนําสถานที่ทองเที่ยว 

 
ทดสอบการใชงาน การดูขอมูลแบบ Augmented Reality ในระยะใกล 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

80 
 

 
 

ทดสอบการใชงาน ถายภาพและกรอกขอมูลเขาระบบ 
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ทดสอบการใชงาน การดูขอมูลแบบ Augmented Reality ในระยะไกล 
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ทดสอบการใชงาน การดูขอมูลแบบ Augmented Reality ในระยะไกล 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

83 
 

 
 

ทดสอบการใชงาน การดูขอมูลแบบรายการ ขณะขับรถ และ ใชงานขณะฝนตก 

 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

84 
 

การแสดงขอมูลในแบบ Augmented Reality และ แบบรายการ 

จากการ Capture ผานทางสมารตโฟน 
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หนาจออื่น ๆ  

จากการ Capture ผานทางสมารตโฟน 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

86 
 

ประวัติผูเขียน 

 
 นายพีรวัฒน เอี่ยมโคกสูง เกิดเมื่อวันที่  20 ตุลาคม พ.ศ. 2531 สําเร็จการศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม เมื่อ

ป  พ.ศ. 2554 ภายหลังสําเร็จการศึกษาได เริ่มทํางานในศูนยสหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ในตําแหนงเจาหนาที่บริหารงานทั่วไป ทําหนาที่ดูแลระบบ

สารสนเทศและพัฒนาเว็บไซตของศูนยสหกิจศึกษาและพัฒนาอาชีพ และในปเดียวกันไดเขาศึกษา

ตอระดับปริญญาโท กลุมวิชาการจัดการความรู สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชา

เทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ตอมาในป 2555 ไดเขาทํางานที่สถานสงเสริมและ

พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ในตําแหนงเจาหนาที่

วิเคราะหระบบคอมพิวเตอร ปฏิบัติหนาที่ทางดานงานระบบคอมพิวเตอร ซึ่งมีลักษณะงานที่

เกี่ยวกับการพัฒนาและวางระบบเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อ สนับสนุนการเรียนการสอนและการวิจัย 

การประมวลผลขอมูล การพัฒนาระบบฐานขอมูล การใหความรูและฝกอบรมทางคอมพิวเตอร และ

การจัดเตรียมติดตั้งดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน รวมทั้งปฏิบัติหนาที่

อื่นที ่เกี่ยวของ และตามที่ไดรับมอบหมาย 


