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บทคัดยอ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงทองเท่ียงจังหวัด

มหาสารคาม และ 2) เพ่ือศึกษาการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัด
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แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  จํานวน 100 คน เลือกกลุมตัวอยางแบบ
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มหาสารคาม 2) แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 3) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  

ผลการวิจัยพบวา 
1. ผลจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดผลลัพธ 3 สวน ดังนี้  

1) Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลง
ทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืน
กันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา   

2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหว ของแหลงทองเท่ียว
จังหวัดมหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย 
(พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา   

3) แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด จํานวน 1 แอพพลิเคชั่น ภายใตชื่อ AR 
มหาสารคาม ท่ีสามารถถายภาพและแชรภาพถายไปยังสังคมออนไลนตางๆ ได  

ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 3 ดาน ประกอบดวย 
ดานการทํางานไดตาม  ดานประสิทธิภาพการทํางาน และดานการใชงาน พบวาผลการประเมินความ
เหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก  

2. ผลการยอมรับและพึงพอใจของนักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือน
จริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  โดยภาพรวมอยูในระดับมาก  
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    ABSTRACT 
 

This research aimed to: 1) develop the augmented reality (AR) application 
for promoting cultural attractions in Mahasarakham province; and 2) evaluate the 
user’s satisfaction and acceptance on the application. The research methodology 
was divided into 2 phases in which the population was the tourists who used the 
application and the sample group comprised 100 tourists as the application user 
chosen by accidental sampling. The research tools were: 1) the AR Mahasarakham 
application; 2) the evaluation form on the suitability of the AR Mahasarakham 
application; and 3) the user’s satisfaction evaluation form on the AR Application. 

The research outcome was indicated as follows. 
1. After the AR application had been developed, the outcome was classified 

into 3 types of products as below. 
    1) Marker as the postcards for 5 cultural attractions in Mahasarakham 

province including Phra That Na Doon, Khu Santarat, Khu Ban Khwao, and 
Kantarawichai Standing Buddha image (Phra Buddha Mongkol).  

    2) The 3D animated model for those 5 cultural attractions in 
Mahasarakham province. 

    3) An android-based application for those 5 attractions called AR 
Mahasarakham that allows the user to take photos and share them on any online 
communities. 

    According to an evaluation on the application suitability concerning 3 
issues including Applicability, Efficiency, and Usability, the total score of the 
application was notably high.    

2) The tourist’s satisfaction and acceptance for the AR application was 
totally rated with high scores. 
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บทที่ 1 
 บทนํา  

 
ความเปนมาและความสําคัญ 

 
ปจจุบันนักทองเท่ียวเริ่มแสวงหาประสบการณตรงจากการสัมผัสวัฒนธรรมการดําเนินชีวิต

และศึกษาวิถีชีวิตขนบธรรมเนียมประเพณีของชุมชนในแหลงทองเท่ียวมากข้ึน ทําใหการทองเท่ียว
ลักษณะนี้จําเปนตองผสมผสานองคความรูทางวัฒนธรรมเขากับการวิวัฒนาการของเทคโนโลยี ซ่ึง
สอดคลองกับนโยบายของรัฐบาลท่ีมุงเนนการพัฒนาเศรษฐกิจฐานความรูและเศรษฐกิจสรางสรรค 
ตามท่ีไดบรรจุไวในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 11 (พ.ศ.2555-2559) (การ
ทองเท่ียวแหงประเทศไทย, 2558 : เว็บไซต) และสอดคลองกับนโยบายของรัฐบาลในสวนของ
นโยบายในการสรางศักยภาพทางเศรษฐกิจของประเทศ รัฐบาลไดกําหนดนโยบายดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกิจและสังคม (Digital Economy) เปนนโยบายท่ีสําคัญเก่ียวของกับการนําเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกตใชใหเขากับกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเนนใหมีการสงเสริมภาค
เศรษฐกิจดิจิทัลและวางรากฐานของเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศอยางจริงจังซ่ึงจะทําใหทุกภาค
เศรษฐกิจกาวหนาไปไดทันโลกและสามารถแขงขันในโลกสมัยใหมได ท้ังดานการผลิต และการคา
ผลิตภัณฑดิจิทัลโดยตรงและการใชดิจิทัลใหรองรับการใหบริการของภาคธุรกิจการเงินและธุรกิจ
บริการอ่ืนๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ภาคสื่อสาร และบันเทิง ตลอดจนการใชดิจิทัลรองรับการผลิตสินคา
อุตสาหกรรม และการพัฒนาเศรษฐกิจสรางสรรค 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) ไดรับความสนใจจากหนวยงานท้ัง
ภาครัฐและเอกชน เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาประยุกตใชงานดานตางๆ มากมาย อาทิเชน ดาน
การแพทย  ดานการศึกษา ดานการออกแบบ ดานธุรกิจบันเทิง และดานการโฆษณาประชาสัมพันธ 
เทคโนโลยีเสมือนจริงเปนเทคโนโลยีใหมท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Real) เขากับโลกเสมือน 
(Virtual) ซ่ึงจะทําใหภาพท่ีเห็นในจอภาพกลายเปนวัตถุ 3 มิติ ลอยอยูเหนือพ้ืนผิวจริง โดนผานทาง
อุปกรณตางๆ อยางกลองมือถือ คอมพิวเตอร และแวน สรางความตื่นตาตื่นใจใหแกผูรับชมเปนอยาง
มากและกําลังพลิกโฉมหนาใหสื่อตางๆ บนอินเทอรเน็ตนําไปสูความตื่นเตนเราใจแบบใหมของภาพท่ี
ลอยออกมานอกจอมือถือ เทคโนโลยีเสมือนจริงเปนการเปลี่ยนแปลงโฉมหนาสื่อยุคใหม ในรูปแบบ 
Interactive Media โดยแทจริง (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ,  2559 : 
เว็บไซต) ประเทศไทยเองเริ่มมีการต่ืนตัวและนําเทคโนโลยีเสมือนจริงประยุกตใชงานหลายดานเชน
ดานการศึกษาเทคโนโลยีเสมือนจริงมีสวนชวยใหหนังสือเรียนในรูปแบบเดิมๆ นาสนใจมากยิ่งข้ึน 
ดังเชนงานวิจัยท่ีใชเทคโนโลยีเสมือนจริงทําสื่อการเรียนเรื่องเซลลและโครโมโซม หรือการนํา
เทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการสอนภาษาอังกฤษ ซ่ึงสื่อการเรียนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง
ไดรับความสนใจจากผูเรียนและสามารถทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน (ณัฏฐ ดิษเจริญ,  2557 : 
419-424)  นอกจากการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานดานการศึกษาแลวเทคโนโลยีเสมือนจริงยังถูก
นํามาใชในงานดานการทองเท่ียวมากข้ึนดังจะเห็นไดจากการประชาสัมพันธใหความรูกับนักทองเท่ียว
ในรูปแบบแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง “Thailand Tourist Trips and Tips AR Book" ท่ีจัดทําโดยกอง
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บังคับการตํารวจทองเท่ียวเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการใหบริการและประชาสัมพันธขอมูลตางๆ ท่ี
ควรทราบใหแกนักทองเท่ียวท่ีเขามาเท่ียวในประเทศไทย ตามแนวนโยบายของรัฐบาลท่ีตองการสราง
ความเชื่อม่ันใหแกนักทองเท่ียว และแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง “SEE THRU THAILAND” (สํานักงาน
สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2559: เว็บไซต) เปนแอพพลิเคชั่นนําเท่ียว 10 จังหวัด 
ประกอบดวย เชียงใหม  ลําปาง  บุรีรัมย  อุบลราชธานี  เพชรบุรี  กาญจนบุรี  จันทบุรี  ตราด  ตรัง 
และพังงา ใหมีความนาสนใจ ทันสมัย และยังสงเสริมใหผูประกอบการธุรกิจทองเท่ียวตื่นตัวกับการใช
เทคโนโลยีเสมือนจริงสรางโอกาสทางการตลาดและสรางรายได  

จังหวัดมหาสารคามถือวาเปนแหลงโบราณคดีท่ีสําคัญและยาวนานมาหลายรอยปเพราะได
พบหลักฐานทางโบราณคดีท่ีไดรับอิทธิพลทางพุทธศาสนา  ตั้งแตสมัยคุปตะตอนปลายและปลลวะ
ของอินเดียผานเมืองพุกามมาในรูปแบบของศิลปะสมัยทวารวดี เชน บริเวณเมืองกันทรวิชัย (โคก
พระ) และเมืองนครจําปาศรี โดยพบหลักฐานเปนพระยืนกันทรวิชัย พระพิมพดินเผาตลอดท้ังพระ
บรมสารีริกธาตุ นอกจากนั้นแลวยังไดรับอิทธิพลของศาสนาพราหมณผานทางชนชาติขอม ในรูปแบบ
สมัยลพบุรี  เชน กูสันตรัตน  กูบานเขวา กูบานแดง และกู อ่ืน ๆ รวมไปจนถึงเทวรูป และ
เครื่องปนดินเผาของขอมอยูตามผิวดินท่ัว ๆ ไปในจังหวัดมหาสารคาม (วิกิพีเดีย, 2559: เว็บไซต) 
จังหวัดมหาสารคามนับไดวาเปนจังหวัดท่ีมีประวัติศาสตรดานวัฒนธรรมท่ีนาทองเท่ียงอีกจังหวัดหนึ่ง
แตการประชาสัมพันธนั้นยังทําไดไมท่ัวถึง ดังนั้นผูศึกษาจึงเล็งเห็นความสําคัญในการนําเทคโนโลยี
เสมือนจริงเขามาชวยสงเสริมการทองเท่ียวแกจังหวัดมหาสารคาม โดยมุงเนนนําเสนอสถานท่ี
ทองเท่ียวท่ีเปนจุดเดนของจังหวัดจัดทําในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกจังหวัดมหาสารคามสามารถใชงาน
รวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง AR มหาสารคามเพ่ือกระตุนการเศรษฐกิจสรางรายไดใหแกคนใน
ทองถ่ิน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงทองเท่ียงจังหวัดมหาสารคาม 
2. เพ่ือศึกษาการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัด

มหาสารคาม 
 
ขอบเขตการวิจัย 

 
1. ดานเนื้อหา 
 แหลงทองเท่ียวในจังหวัดมหาสารคามท่ีใชนําเสนอในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง

ประกอบดวยแหลงทองเท่ียวดังนี้ 
1) พระธาตุนาดูน 
2) กูสันตรัตน 
3) กูบานเขวา 
4) พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล) 
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5)  สะพานไมแกดํา 
 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.1 ประชากร คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  
2.2 กลุมตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham จํานวน 100 

คน เลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental sampling) 
 

3. ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
3.1 ตัวแปรตน  

1) แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
2) เพศ 
3) อายุ 

3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลการใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
และความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 

 
กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม แสดงผลในรูปแบบ
โมเดลสามมิติเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยาย แหลงทองเท่ียวเพ่ือการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัด
มหาสารคาม  

2. แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม หมายถึง การแสดงผลลัพธในรูปแบบโมเดลสามมิติท่ี
สามารถเคลื่อนไหวไดของแหลงทองเท่ียวในจังหวัดมหาสารคาม  5 แหง ดังนี้ 1) พระธาตุนาดูน     
2) กูสันตรัตน 3) กูบานเขวา  4) พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และ 5)  สะพานไมแกดํา 

แอพพลิเคชั่น AR 
Mahasarakham   

การยอมรับและความพึง
พอใจของผูใช

แอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
จังหวัดมหาสารคาม 

อายุ/เพศ   
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3. ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงออกทางความรูสึก ความคิดเห็นของนักทองเท่ียวท่ีใช
แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  โดยมีผลในทางบวกหรือทางลบ  

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

ดานวิชาการ 
1) ชวยสรางตนแบบสื่อใหมในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสงเสริมการทองเท่ียว

จังหวัดตางๆ ในประเทศไทย 
2) ไดนวัตกรรมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
3) ไดโปสการดสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
4) ชวยเพ่ิมชองทางการโฆษณาประชาสัมพันธการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
 

ดานนโยบาย 
1) เปนตนแบบการใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยสงเสริมการทองเท่ียวในยุคดิจิทัล 
2) เปนตนแบบการสรางนวัตกรรมจากงานวิจัยสูการใชงานเชิงพาณิชย 
3) สงผลใหเกิดการจัดทํานโยบายในการกํากับดูแลนวัตกรรมท่ีจากเกิดจากงานวิจัยของ

บุคคลากรในมหาวิทยาลัยเพ่ือสรางรายไดแกมหาวิทยาลัยและนักวิจัย 
 

ดานเศรษฐกิจ/พาณิชย 
1) เพ่ือใชแนวทางลงทุนธุรกิจการผลิตสื่อใหมในยุคสังคมดิจิทัล 
2) ไดนวัตกรรมทางการทองเท่ียวในรูปแบบแอพพลิเคชั่นท่ีไดรับการจดลิขสิทธิ์ 
3) สามารถนํานวัตกรรมท่ีไดจากการวิจัยนี้ นําไปใชในเชิงพาณิชยตอไป 
4) นักทองเท่ียวและหนวยงานท่ีเก่ียวของสามารถนํานวัตกรรมท่ีไดจากการวิจัยนี้ ไป

ใชไดจริง 
5) ไดแนวทางสงเสริมแนวทางการจัดทําของท่ีระลึกท่ีมี Story telling ในการจูงใจ

นักทองเท่ียว  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
5 

 

บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารดังนี้ 

  1. เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  2. การพัฒนาแอนดรอยดแอพพลิเคชั่น 

3. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับอัตลักษณ 
4. ขอมูลแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 

  5. การศึกษาความพึงพอใจ 
  6. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (Virtual Reality Technology หรือ VR)  ซ่ึง VR เปนวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเริ่ม
จากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับการทหารและจําลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริกา 
ระหวางป ค.ศ. 1960-1969 ปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง และได
นํามาประยุกตใชกับงานดานตาง ๆ อาทิ ดานวิศวกรรม ดานวิทยาศาสตรการแพทยดานบันเทิง เปน
ตน และมี การแบงประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพ้ืนฐานวิธีท่ีติดตอกับผูใช (วสันต เกียรติ
แสงทอง, 2552) ดังนี้  

 1. Desktop VR หรือ Window on World Systems (WoW) เปนระบบความจริง
เสมือนท่ีใชจอภาพของคอมพิวเตอรในการแสดงผล 

 2. Video Mapping เปนการนําวิดีโอมาเปนอุปกรณหรือเครื่องมือนําเขาขอมูลของผูใช 
และใชกราฟกคอมพิวเตอรนําเสนอการแสดงผลในโมเดลแบบสองมิติหรือสามมิติ โดยผูใชจะเห็น
ตัวเองและเปลี่ยนแปลงตัวเองจากจอภาพ 

 3. Immersive Systems เปนระบบความจริงเสมือนสําหรับผูใชสวนบุคคล โดยผูใชนํา
อุปกรณประเภทจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display หรือ HMD) ไดแก หมวกเหล็กหรือ
หนากากมาใชจําลองภาพและการไดยิน 

 4. Telepresence เปนระบบเสมือนจริงท่ีมีการนําอุปกรณตรวจจับสัญญาณระยะไกลท่ี
อาจติดตั้งกับหุนยนตเชื่อมตอการใชงานกับผูใช 

 5. Augmented / Mixed Reality Systems เปนการผสมผสานระหวาง 
Telepresence ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช 
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ภาพท่ี 2.1 ความสัมพันธของความจริงเสมือน(VR)และความเสมือนจริง(AR) 

ท่ีมา :  https://wiki.mq.edu.au/display/ar/Augmented+reality+history,+background+and+philosophy 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนท่ีมีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับ
ผูใชและเปนนวัตกรรมหนึ่งของงานวิจัยดานวิทยาการคอมพิวเตอร (พนิดา ตันศิริ, 2553) วาดวยการ
เพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติสรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพ (marker) ท่ีมองเห็นผานกลอง
วิดีโอเว็บแคมหรือกลองในโทรศัพทมือถือแบบเฟรมตอเฟรมดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก
ปจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํา มาประยุกตใชกับธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปนดานอุตสาหกรรม 
การแพทยการตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเขากับ
เทคโนโลยีภาพผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ และแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือ
บนหนาจอโทรศัพทมือถือ ทํา ใหผูใชสามารถนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชกับการทํา งานแบบ
ออนไลนท่ีสามารถโตตอบไดทันทีระหวางผูใชกับสินคาหรืออุปกรณตอเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดล
แบบสามมิติท่ีมีมุมมองถึง 360 องศา โดยผูใชไมจํา เปนตองไปสถานท่ีจริงเม่ือเปรียบเทียบระหวาง
การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบวาแตกตางกันใน
การใชอุปกรณระบุตําแหนง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือนจะใชอุปกรณท่ีมีความ
ซับซอนเพ่ือระบุตําแหนงของสวนท่ีปฏิสัมพันธกับมนุษยเชนการใชถุงมือเพ่ือระบุตําแหนงโดยใช
สัญญาณแมเหล็กไฟฟา แตในการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจะใชเพียงกลองท่ีติดกับอุปกรณ
ตางๆ เชน กลองวิดีโอเว็บแคม และวัตถุสัญลักษณ (Marker board) ทํา ใหสามารถพัฒนาสวนของ
การปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมไดงายกวา และประหยัดตนทุนในการพัฒนาระบบไดมากกวาภายใต
สิ่งแวดลอมเสมือนท่ีคลายกัน 

1. ประเภทการแสดงผลของเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริง 
การจาํแนกชนิดของเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริงตามรูปแบบการแสดงผล

ออกเปน 4 ชนิด ดังนี้ (ทรงพล ขันชัย, 2554)  
1.1  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยการมองผานเลนส (Optical See-

Through Augmented Reality Display) มีลักษณะการทํางาน คือ ผูใชจะตองมีอุปกรณท่ีทําหนาท่ี
รวมแสงอยูดานหนาของตาผูใช โดยทําหนาท่ีลดแสงจากท่ีผูใชมองเห็นจากสภาพแวดลอมจริงและ
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สะทอนแสงท่ีไดมาจากจอภาพกราฟกเขาไปยังตาของผูใช ผลรวมของแสงท้ังสองจะทําใหเกิดการรวม
ภาพจริงและภาพเสมือน 

1.2  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยใชเครื่องฉายภาพ (Projector 
Based Augmented Reality) มีลักษณะการทํางานคือฉายภาพท่ีไดคํานวณไปยังวัตถุท่ีตองการเพ่ิม
ลวดลาย (Texture) เปนเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบเพ่ิมรายละเอียดใหกับวัตถุจริง 

1.3  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยการมองผานกลองวิดีโอ (Video 
See-Through Augmented Reality) มีลักษณะการทํางาน คือ ภาพของสภาพแวดลอมจริงในมุมอง
ของผูใชจะถูกเก็บภาพดวยกลองวิดีโอ จากนั้นจะถูกนํามารวมกับภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนดวย
คอมพิวเตอร แลวนําผลท่ีไดสงไปยังจอแสดงผลท่ีอยูตรงตาจองผูใชในอุปกรณจอภาพครอบศีรษะเพ่ือ
แสดงผลใหผูใชมองเห็น 

1.4  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยจอภาพ (Monitor-Based 
Augmented Reality)ลักษณะการทํางานจะใชกลองวิดีโอในการทําหนาท่ีรับภาพจริงเขามา โดย
ตําแหนงของกลองจะถูกสงไปยังคอมพิวเตอรเพ่ือใชเปนขอมูลในการสรางภาพกราฟก ภาพกราฟกท่ี
ไดจะถูกนําไปรวมกับภาพจริงท่ีไดจากกลองวิดีโอแลวผลท่ีไดจะถูกนําไปแสดงผลยังหนาจอซ่ึงในกรณี
ท่ีตองการสรางภาพในลักษณะสองตาโดยใชกลองสองตัวจะใชการแสดงผลท่ีจอดวยการสลับการ
แสดงผลของกลองไปมา โดยผูใชงานจะสวมแวนเสตอริโอเพ่ือใชในการบังตาทีละขางใหสอดคลองกับ
จังหวะการแสดงผลของภาพบนหนาจอ 

2. หลักการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) มีหลักการทํางาน ประกอบดวย 3 

กระบวนการ คือ 
 2.1 การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการคนหา Marker จาก

ภาพท่ีไดจากกลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล (Maker Database) ท่ีมีการเก็บขอมูลขนาดเเละรูปแบบ
ของ Marker  

 2.2 การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Maker เพ่ือ
นํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker เทียบกับกลอง 

 2.3 กระบวนการสรางภาพ 2 มิติ จากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เปนการ
เพ่ิมขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคาตําแหนงเชิง 3 มิติ ท่ีคํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง  
  เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบงประเภทตามสวนวิเคราะหภาพ (Image 
Analysis) เปน 2 ประเภท ไดแก การวิเคราะหภาพโดยอาศัย Maker เปนหลักในการทํางาน (AR) 
และการวิเคราะหภาพโดยใชลักษณะตางๆ ท่ีอยูในภาพมาวิเคราะห (Maker-less based AR) Maker 
Based 

3. หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง    
หลักการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย  

3.1 ตัว Maker  
3.2 กลอง VDO กลองWebcam กลองโทรศัพทมือถือหรือตัวจับ Sensor  
3.3 สวนแสดงผล อาจเปนจอภาพคอมพิวเตอร หรือจอภาพโทรศัพทมือถือ 
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3.4 ซอฟแวรหรือสวนประมวลผลเพ่ือสรางภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ 
 

 
ภาพท่ี 2.2 การทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 
พ้ืนฐานหลักของ AR จําเปนตองรวบรวมหลักการของการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

(Motion Detection) การตรวจจับการเตนหรือเคาะ (Beat Detection) การจดจําเสียง (Voice 
Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจับการ
เคลื่อนไหวผาน Motion Detect แลว การตอบสนองบางอยางของระบบผานสื่อนั้น ตองมีการ
ตรวจจับเสียงของผูใชและประมวลผลดวยหลักการ Beat Detection เพ่ือใหเกิดจังหวะในการสราง
ทางเลือกแกระบบ เชน เสียงในการสั่งใหตัว Interactive Media ทํางาน 

4. หลักการสราง Augmented Reality 
 หลักการสราง Augmented Reality ประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน คือ   
  4.1 การออกแบบและสราง Marker  

  การออกแบบ Marker สามารถออกแบบไดดวยโปรแกรมออกแบบท่ัวไป 
โดยโครงการวิจัยนี้ เลือกใชรูปแบบ Marker แบบ Maker Based  และสราง Marker โดย Generate 
ผานเว็บไซต Vuforia    

1) ออกแบบ Marker ดวยคอมพิวเตอร ดังภาพท่ี 2.3   



 
9 

 

 
ภาพท่ี 2.3  ตัวอยาง Marker สําหรับ AR  

 
2) การสราง Marker โดย Generate ผานเว็บไซต Vuforia  และเว็บไซต 

Vuforia จะทําการตรวจสอบและใหคะแนนความเปน Marker ท่ีดีหรือไมโดยการใหเปนดาวคะแนน 
หากไดหาดาวแปลวา Marker ท่ีออกแบบมานั้นมีประสิทธิภาพการทํางานดีมาก  ดังภาพท่ี 2.4  

 
ภาพท่ี 2.4 ตัวอยางสราง Marker ดวยเว็บไซต Vuforia 

 
  4.2 การสรางโมเดล  

    การสรางโมเดลสามารถสรางไดจากโปรแกรมหลากหลายข้ึนอยูกับ
ความถนัดและการนําไปใชงานตอในสวนของการเขียนโปรแกรม  ภาพตัวอยางการปนโมเดล  

 
 

ภาพท่ี 2.5 ตัวอยางการปน Model 3D 
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   4.3 การเขียนโปรแกรม 
การใชโปรแกรม Unity ในการพัฒนา AR โดยใช package ของ

Vuforia การเขียนโปรแกรมใน Unity สามารถเขียนได 3 ภาษา ประกอบดวย C#, Boo, UnityScript 
(JavaScript)  ผูวิจัยเลือกใชภาษา C#  เพ่ือเขียนแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  
จึงเปนการใช Marker ในรูปแบบ Multi marker และมีโมเดลในรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ 
จํานวน 4 โมเดล  ข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมผูศึกษาไดยึดหลักการเขียนตามวงจรการพัฒนา
โปรแกรม เลือกใชรูปแบบการพัฒนา  Waterfall model 5 ข้ันตอน    ทฤษฎีแบบจําลองน้ําตก 
(Waterfall Model) เปนการศึกษาถึงความเหมาะสม กําหนดปญหา หรือการศึกษาความเปนไปได 
(Feasibility Study) เปนหนาท่ีของนักวิเคราะหระบบ ในการพัฒนาซอฟตแวร เหมาะสมสําหรับการ
พัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเปนลักษณะ Mass product จะเนนศึกษาใน 5 ประการ คือ 

4.3.1 Requirement เปนข้ันตอนในการเก็บความ
ตองการของผูใชโปรแกรมวา ผูใชโปรแกรมตองการโปรแกรมอะไร ทํางานอยางไร 

4.3.2 Design เปนข้ันตอนในการเอาความตองการของ
ผูใชมาวิเคราะหถึงความเปนไปไดและความเหมาะสม เลือกเครื่องมือท่ีจะทําการพัฒนาโปรแกรม 
แลวทําการออกแบบ (Design) โปรแกรม 

4.3.3 Implementation เปนข้ันตอนของการเขียน
โปรแกรมตามท่ีเราออกแบบมา 

4.3.4 Verification เปนข้ันตอนในการเอาโปรแกรมท่ี
เขียนเสร็จแลวมาทําการทดสอบหาขอผิดพลาดเม่ือทําการทดสอบจนแนใจแลววาไมมีขอผิดพลาดก็
นําโปรแกรมไปใชงานจริง 

4.3.5 Maintenance เปนข้ันตอนในการดูแลผูใช
โปรแกรมวามีปญหาในการใชงานหรือไมอยางไร พรอมใหคําปรึกษาและรับฟงขอคิดเห็นเพ่ือจะนํามา
พัฒนาโปรแกรมในรุนถัดไป 
 
การพัฒนาแอนดรอยดแอพพลิเคช่ัน 
 

1. การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน 
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นมีรูปแบบในการพัฒนาสองแบบใหญ ๆ คือ Waterfall model 

และ Iterative model  
1.1 Waterfall model 

ทฤษฎีแบบจําลองน้ําตก (Waterfall Model) เปนการศึกษาถึงความเหมาะสม 
กําหนดปญหา หรือการศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) เปนหนาท่ีของนักวิเคราะหระบบ 
ในการพัฒนาซอฟตแวร เหมาะสมสําหรับการพัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเปนลักษณะ Mass 
product จะเนนศึกษาใน 5 ประการ คือ 

1.1.1 Requirement เปนข้ันตอนในการเก็บความตองการของผูใชโปรแกรม
วา ผูใชโปรแกรมตองการโปรแกรมอะไร ทํางานอยางไร 
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 1.1.2 Design เปนข้ันตอนในการเอาความตองการของผูใชมาวิเคราะหถึง
ความเปนไปไดและความเหมาะสม เลือกเครื่องมือท่ีจะทําการพัฒนาโปรแกรม แลวทําการออกแบบ 
(Design) โปรแกรม 

 1.1.3 Implementation เปนข้ันตอนของการเขียนโปรแกรมตามท่ีเรา
ออกแบบมา 

 1.1.4 Verification เปนข้ันตอนในการเอาโปรแกรมท่ีเขียนเสร็จแลวมาทํา
การทดสอบหาขอผิดพลาดเม่ือทําการทดสอบจนแนใจแลววาไมมีขอผิดพลาดก็นําโปรแกรมไปใชงาน
จริง 

 1.1.5 Maintenance เปนข้ันตอนในการดูแลผูใชโปรแกรมวามีปญหาใน
การใชงานหรือไมอยางไร พรอมใหคําปรึกษาและรับฟงขอคิดเห็นเพ่ือจะนํามาพัฒนาโปรแกรมในรุน
ถัดไป 

 

  
 ภาพท่ี 2.6 รูปแบบการทํางานแบบ waterfall model 5  ข้ันตอน 

 
 คุณลักษณะของ Waterfall Model 

- เปน Seriesของข้ันตอนการทํางาน คลายสายงานการผลิต (Product Line) 
- แตละข้ัน หนาท่ีและProduct ถูกกําหนดอยางชัดเจน 
- Product สวนใหญเปนเอกสาร (Document) 
- Product ท่ีผลิตในแตละข้ันจะเปนพ้ืนฐานสําหรับงานข้ันตอไป 
- สามารถตรวจสอบความถูกตองของงานในแตละข้ันได 

 ขอดีของ Waterfall Model 
- แบงงานยากใหเปนงานท่ีเล็ก งายตอการจัดการ 
- มีการกําหนดProductท่ีตองสงมอบในแตละงาน อยางชัดเจน 

 ขอจํากัดของ Waterfall Model 
- หากมีขอผิดพลาดของข้ันท่ีเสร็จสิ้นแลว ไมสามารถแกไขได การแกไข

จําเปนตองเริ่มรอบ (Iteration) ใหม 
- ระหวางการทําCoding  เจอขอผิดพลาดในงานออกแบบ 
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1.2 Iterative model 
  เนื่องจาก Waterfall model ขาดการรับฟงขอคิดเห็นจากผูใชโปรแกรม 

(Feedback) เพ่ือท่ีจะนํามาปรับปรุงโปแกรมโดยทันที ทําใหโปรแกรมท่ีออกมาไมตรงกับความ
ตองการของผูใชโปรแกรมอยางแทจริง จึงทําใหเกิด Model ในการพัฒนาโปรแกรมแบบใหมท่ีเรียก 
Iterative model ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

   1.2.1 Initial requirement and analysis เปนการเก็บความตองการของผูใช
โปรแกรมครั้งแรกแลวนํามาวิเคราะห พรอมท้ังหาเครื่องมือท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรม 

   1.2.2 Design ทําการออกแบบโปรแกรมตามท่ีไดวิเคราะหไว 
   1.2.3 Coding ทําการเขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไว 
   1.2.4 Testing ทําการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ซ่ึงผูท่ีจะทําการตรวจสอบ

โปรแกรมจะมีท้ังการตรวจสอบภายในทีมเขียนโปรแกรมและการตรวจสอบจากผูใชโปรแกรม 
   1.2.5 More requirement and analysis ถาผูใชโปรแกรมตรวจสอบ

โปรแกรมแลวยังไมเปนท่ีนาพอใจหรือยังพบขอผิดพลาดของโปรแกรม ใหจะนําเอาขอเสนอเหลานั้น
มาทําการแกไขเพ่ิมเติม โดยทําการ Design ใหมอีกรอบหนึ่ง 

   1.2.6 Product การทดสอบเปนท่ีนาพอใจแลวจึงเริ่มใชผลิตภัณฑกับงานระบบ
จริง 

   1.2.7 Maintenance ถึงกระนั้นผลิตภัณฑท่ีใชงานจริงยอมมีปญหาเกิดข้ึนเสมอ 
ผูใชงานอาจมีความตองการเพ่ิม จึงนําเอาความตองการเหลานั้นเขาสูข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมอีก
ครั้งในข้ันตอนของ More requirement and analysis 

 
Initial

requirement
and analysis

Design

Maintainace Coding

Testing

Complete
Product

More
requirement
and analysis

 
ภาพท่ี 2.7 รูปแบบการทํางานแบบ Iterative model  

 

2. การประเมินคุณภาพแอพพลิเคช่ัน 
การประเมินสื่อในการใหสื่อในการจัดการเรียนการสอนจะตองมีข้ันตอนประเมินและ

จําเปนในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อซ่ึงกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546 : 21) ไดอธิบาย
หลักการและเหตุผลไววาการประเมินคุณภาพของสื่อนั้นบัญญัติไวตามมาตรา 64 แหงพระราชบัญญัติ



 
13 

 

การศึกษาแหงชาติ 2542 ดังนี้ “วิธีจะตองสงเสริมสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตํารา
เรียน หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอ่ืนๆ วัสดุ อุปกรณ และเทคโนโลยีการศึกษา  ประกอบกับตาม
ความในมาตรา 65 กลาววา “ใหมีการพัฒนาบุคลากรท้ังดานผลิตและผูใชเทคโนโลยีการศึกษา 
การศึกษาเพ่ือใหมีความรูความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมท้ังเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ” 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ไดกําหนดลักษณะของสื่อการเรียนรูไววาควรมี
ความหลากหลายท้ังสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยีอ่ืนๆ ในการประเมินสื่อการเรียนรูอาจมี
การลําดับข้ันตอนสิ่งท่ีตองประเมินเพ่ือวัดความเหมาะสม โดยวิธีการประเมิน ดังนี้ 

 1.  ผูทรงคุณวุฒิในสาขาตางๆ ท่ีประเมินซ่ึงจะชวยพิจารณาในหลักวิชาการของสิ่งท่ี
ประเมินไดถูกตองเหมาะสม 

 2.  ผูมีประสบการณดานการสอนหรือการนิเทศซ่ึงจะชวยในแงเนื้อหาท่ีนําเสนอกับ    
วัยของผูเรียน 

 3.  ผู มีความรูความเขาใจในหลักสูตรซ่ึงจะเปนผู ท่ีชวยตรวจพิจารณาวามีความ
สอดคลองกับหลักสูตรสถานศึกษาหรือไม 

จากการศึกษาการประเมินคุณภาพสื่อขางตน ผูวิจัยไดพบวา การประเมินคุณภาพ
แอพพลิเคชั่นท่ีผูวิจัยเลือกใชนั้นเปนการเลือกใชผูทรงคุณวุฒิในสาขาเฉพาะทางหรือผูเชี่ยวชาญชวย
พิจารณาประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับอัตลักษณ  
 

สังคมมนุษย คือการอยูรวมกันของมนุษยโดยมีลักษณะความสัมพันธซ่ึงกันและกันหลาย
รูปแบบ เชน อาชีพ อายุ เพศ ศาสนา ฐานะ ท่ีอยูอาศัย สังคมของมนุษยเกิดจากกลุมบุคคลท่ีมีความ
สนใจรวมกันไมวาจะในดานใด เชน ประเทศ จังหวัดและอ่ืน ๆ และมักจะมีวัฒนธรรมหรือประเพณี
รวมถึงภาษา การละเลนและอาหารการกินของตนเองในแตละสังคม การท่ีมนุษยรวมกันเปนสังคมนั้น
เพราะมนุษยมีพฤติกรรมการอยูรวมกันในสังคม พฤติกรรมเหลานั้นไดขัดเกลามาโดยลําดับ จนกลาย 
เปนวัฒนธรรม ดังนั้นในแตละสังคมจึงยอมมีวัฒนธรรมเฉพาะตัวถือเปนเอกลักษณอันโดดเดน แมวจะ
มีชนกลุมตาง ๆ ตามภาษาพูดท่ีหลากหลาย แตวัฒนธรรมจะแสดงถึงความเปนปกแผนการมี
วัฒนธรรมท่ีเปนเอกลักษณอยางเดนชัดและหลากหลายจนกลายเปนวัฒนธรรมหลักของประเทศ
มนุษยไดสรางวัฒนธรรมข้ึนมาเพ่ือตอบสนองความตองการดานตางๆ เพ่ือใหการดําเนินชีวิตในสังคม
เปนไปอยางเหมาะสมและสอดคลองกับบรรทัดฐานทางสังคมทําใหเกิดการหลอหลอมใหสมาชิกใน
สังคมมีทัศนคติความเชื่อ ความสนใจ ความคิดสรางสรรคไปในทางเดียวกันกอใหเกิดความเปนอันหนึ่ง
อันเดียวกัน คือการนิยามตัวตนหรือบอกวาตนเปนใครตรงกับศัพททางวิชาการดานมานุษยวิทยาท่ีวา
“อัตลักษณ” (อภิลักษณ ธรรมวิมุตติ and พิทักษ ศิริวงศ 2560) 

“อัตลักษณ” มาจากภาษาบาลีวา อตฺต รวมกับค าวา ลักษณ โดยท่ี “อัตตะ” มีความหมาย
วา ตัวตนของตน สวน “ลักษณะ” หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว อัตลักษณเปนเรื่องของการใหคํานิยาม
และตีความหมายเชิงคุณคา ซ่ึงคุณคาเหลานั้นไมจําเปนตองไดรับความเปนสากล แตเปนความ
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หลากหลายทางวัฒนธรรมหรือการสรางตัวตนจากวัฒนธรรมยอยก็ได ทําใหเกิดการยอมรับซ่ึง      
พหุลักษณทางสังคมซ่ึงไมเหมือนกับเอกลักษณในคํานิยามสมัยแรกท่ีจะตองสรางเพ่ือความเปน
ปกแผนของสังคมเทานั้น แตอัตลักษณเปนเรื่องของการยอมรบัในการมีอยูของปจเจกอยางจรงิจัง ใน
สมัยกอนนั้น เม่ือพูดถึงคนไทยในสายตาของชาวตางประเทศ ก็คือการยิ้มแยมจนไดรับสมญาวาเปน 
“Land of Smiles” หรือ“ดินแดนแหงรอยยิ้ม ” ถัดมาก็คือ การเปนมิตรกับชาวตางชาติและความ
เอ้ืออารี โดยปกติคนไทยมักจะเปนคนท่ีสุภาพเรียบรอย รักสนุก ชอบความสะดวกสบาย และเก็บ
ความรูสึกนอกจากรอยยิ้มแลวคนไทยไมคอยแสดงอะไรออกมาทางสีหนาหรืออากัปกิริยา ไมวาชอบ
หรือไมชอบจะเห็นดวยหรือไมเห็นดวย ดังนั้นจึงออกจะเปนการยากท่ีจะคาดเดาความหมายจาก
รอยยิ้มของคนไทย (พนาภรณ ศรีมูล 2555) 

1. ความหมายของอัตลักษณ 
อัตลักษณ (Identity) เปนคําท่ีพูดถึงโดยท่ัวไปในปจจุบัน ท้ังในระดับโลก ระดับสากล

ระดับทองถ่ินหรือแมกระท่ังระดับบุคคล  โดยอัตลักษณไมใชเปนเพียงแตจะเปนทางวิชาการท่ีกําลัง
ไดรับความนิยมแตยังเปนเครื่องมือทางความคิดท่ีจะทําใหมีความเขาใจในเรื่องของการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจและการเมืองใหชัดเจนมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังสามารถบงบอกถึงเรื่องราว
ในชีวิตประจําวัน  ไมวาจะเปนชาติพันธุ ศาสนา ชนชั้นและสถานภาพทางครอบครัวอีกดวย ทฤษฎ ี
อัตลักษณ ไดถูกคิดข้ึนในชวงป ค.ศ. 1950 – 1960 โดย เจ.เจ ซี สมารท ยู.ทีเพลส และเฮอรเบิรต 
ฟลก ซ่ึงนักปรัชญา ท้ัง 3 ทาน ไดอาศัยกรอบแนวคิดในชวงศตวรรษท่ี 17 ซ่ึงเนนการวิจัยสมัยใหมท่ี
มองระบบการทํางานของสมอง (Brain Function) โดยแบงออกเปนสองสวน อีกท้ังเปนการมองวา
สมองแตละสวนจะทําหนาท่ีแตกตางกันออกไป เชน สมองสวนท่ีทําใหเกิดความรูสึกเจ็บปวด เกิดจาก
สมองสวนกลาง และจะเกิดปฏิกิริยาโตตอบ จากแนวคิดดังกลาว จึงเกิดประโยคท่ีวาสมองคือจิตใจ 
(Your mind is your brain) (Smart 1959) Stryker & Burke (2000) ไดใหคํานิยามวา เปนหนวย
เล็กๆ หนวยหนึ่งในการศึกษาทางสังคมวิทยา ซ่ึงสามารถเชื่อโยงเรื่องของทัศนคติท่ีมีตอตัวตนหรือ
เอกลักษณ ซ่ึงเปนความสัมพันธในเชิงบทบาทหนาท่ีและพฤติกรรมจากบุคคลนั้น อัตลักษณยัง
สามารถเชื่อมโยงกับค าวา “ความแตกตาง” การท่ีคนใหนิยามตนเองวา “ฉันคือใคร” มักจะวางอยู
บนรากฐานของความเขาใจถึงความแตกตาง (Woodward 1997) 

2. อัตลักษณทางการออกแบบ 
มะลิวัลย แสงสวัสดิ์ ไดกลาววา อัตลักษณไมไดเปนเพียงคุณสมบัติของสรรพสิ่งท่ีมีความ

เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาและตัวแปรรอบขางเทานั้น อัตลักษณ ยังเปนประสบการณของการรับรู
เฉพาะบุคคลซ่ึงแตกตางกันไปตามจริตนิสัยดวย ในทํานองเดียวกัน อัตลักษณยังสามารถเกิดจาก
ประสบการณรวมของกลุมคนในสังคมท่ีเก่ียวของกัน แตก็แปรเปลี่ยนไปไดเสมอตามกาลเวลา
นอกจากอัตลักษณจะไมใชสิ่งท่ีคงอยูถาวร เปลี่ยนไปตามกาลเวลาและสถานท่ีแลว อัตลักษณยังไมได
เกิดข้ึนท่ีตัวของผลิตภัณฑ บริการ หรือศิลปนเอง ทวาเกิดข้ึนท่ีความรับรูของผูคน ถามองอยางผิวเผิน 
อาจคิดวา อัตลักษณ เกิดท่ีตัวผลิตภัณฑ บริการ หรือศิลปน แตโดยแทแลว อัตลักษณ ดังกลาวเกิดข้ึน
ในความรับรู ในใจ ในประสบการณรวมของผูคนในสังคม หากไมมีผูรับรู อัตลักษณดังกลาวจะไม
สามารถปรากฏข้ึนมาได ดังนั้นการพยายามสรางอัตลักษณใหแกสิ่งใดจําเปนตองสรางท่ีใจของผูคน 
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แตเนื่องจากคนมีความเปลี่ยนแปลงอยูเปนนิจ ตามวัย ตามประสบการณท่ีเพ่ิมข้ึน ตามเทคโนโลยีซ่ึง
เคลื่อนตัวไมหยุดยั้ง การสรางอัตลักษณจึงตองค านึงถึงผูคนท่ีมีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเปนหลัก 
(มะลิวัลย แสงสวัสดิ์ 2556) 

การสรางอัตลักษณบนความเปลี่ยนแปลงและความหลากหลายของผูคนจําเปนตองรูจัก
ตัวตน ท้ังของผูรับสารและของสิ่งอันพึงสรางอัตลักษณอยางถองแท นั่นหมายความวาตองศึกษา
ปจจัยตลอดจนตัวแปรตางๆตองเรียนรูหารูจักจุดรวมในความหลากหลายของผูคนผูเปนกลุมเปาหมาย
ความรูความเขาใจเหลานี้มีบทบาทสําคัญยิ่งในลําดับข้ันตอนวางตัวและออกตัว สิ่งท่ีตองการสราง   
อัตลักษณ เชน อัตลักษณ ท่ีกอตัวจากวัฒนธรรม อัตลักษณของชุมชนและชาติ เกิดข้ึนจาก
ลักษณะรวมของคนในชาติ ซ่ึงอยูภายใตเง่ือนไขสิ่งแวดลอมเดียวกัน เชน การไดรับการปลูกฝงเรื่อง
มโนทัศน สภาพภูมิอากาศและภูมิประเทศ สามารถสงผลใหเกิดวัฒนธรรม ประเพณี การแตงกายและ
การดํารงชีวิตในแบบเฉพาะของชาติและชุมชนนั้นๆ (พรสมิทธิ์ ฉายสมิทธิกุล 2560) นอกจากนี้
ลักษณะการตัดสินใจและกระทําการใดๆ ในนามตัวแทนของชาติก็มีผลเชนกัน เชน อัตลักษณชาติ
ชุมชน กอตัวผานอาวุธประจ าชาติ ผานศิลปะการตอสู ผานรูปแบบหนากากประจ าชาติ ผานชุด
นักรบผานท่ีอยูอาศัย (โชติวัฒน ปุณโณปถัมภ 2559)  มนุษยมีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมทาง
กายภาพ ซ่ึงเปนสิ่งท่ีเปนรูปธรรม เชน เครื่องเรือน อาคาร ถนน ชุมชน เมือง สภาวะแวดลอมทาง
อุณหภูมิ แสงสวาง ระดับเสียงท่ีเกิดจากการกระทําของมนุษย และในแตละสภาพการณของ
ความสัมพันธ ท่ีเ กิดข้ึนมีมิติทางดานเวลาเขามาเ ก่ียวของในชีวิตประจําวัน  คุณสมบัติของ
สภาพแวดลอมในฐานะท่ีเปนสิ่งเรา มีผลกระทบตอความรูสึก การรับรู การจํา การคิด และพฤติกรรม
ในสภาพแวดลอม การออกแบบและวางแผนกับกระบวนการทางพฤติกรรม ซ่ึงเปนงานท่ีเก่ียวกับการ
จัดระเบียบสภาพแวดลอมทางกายภาพ จึงเก่ียวของกับมนุษยอยางหลีกเลี่ยงไมได เปาหมายของการ
ออกแบบและวางแผนท่ีสอดคลองกับหลักการทางพฤติกรรมศาสตร ท้ัง 3 กระบวน ไดแก 
กระบวนการรับรู กระบวนการรู และกระบวนการเกิดพฤติกรรมในสภาพแวดลอม (วิมลสิทธิ์ หรยาง
กูร 2558) สภาพแวดลอมสามารถสื่อความหมายไปยังผูใชงานไดซ่ึงประกอบไปดวยความหมายท่ี
ตองการนําเสนอ และนําไปสูการตอบสนองของผูใชงานผานการรับรูของบุคคล (Lang 1974) จาก
แนวคิดขางตนท าใหทราบวาสภาพแวดลอมกายภาพตางๆ ท่ีอยูรอบตัวนั้นมีความหมายจากการ
ตีความของบุคคลซ่ึงมีประสบการณตอสิ่งนั้นๆ ซ่ึงสิ่งดังกลาวสามารถสื่อถึงอัตลักษณของสถานท่ีได
เชนกัน 

แนวทางการออกแบบภาพลกัษณองคกร ประกอบดวยกระบวนการดังนี้ 
 1) การระดมสมององคกร 

เพ่ือหาแนวรวมอันเปนเอกภาพจากทุกอนูขององคกร ทุกองคประกอบในแบบ 
360 องศา อาจจะปฏิบัติการในรูปแบบการวิจัยข้ึนมากอน มีการวิเคราะหสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต 
พฤติกรรมผูบริโภค แนวโนมทางการผลิตจนสามารถหาดีเอนเอชัดเจน และแตกตางจากธุรกิจอ่ืนๆ 
อยางชัดเจน 

2) การสรางสรรคสัญลักษณแหงเอกภาพ 
เริ่มตนการออกแบบจากขอมูลรอบทิศจนสามารถก าหนดเปนกุญแจส าคัญของ

โครงการจากจุดท่ีเล็กท่ีสุดท่ีพรอมจะแตกตัวและขยายสูภาพรวมท่ีใหญท่ีสุดขององคกร ซ่ึงเปนไปท้ัง
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กายภาพท่ีสัมผัสได ตลอดจนเนื้อหาสาระ ความคิด แนวทางนโยบาย สะทอนสูรูปแบบของตรา
สัญลักษณตางๆ เชน เครื่องหมายการคา สีประจําองคกร ขยับสูธีมและแนวคิดเฉพาะทางขององคกร 

3) การแตกตัวของอัตลักษณองคกร 
จากจุดเริ่มตนเดียวท่ีมีเอกภาพ สามารถแตกตัวสูองคประกอบตางๆ ไปพรอมกัน 

โดยอยูในรมแหงความคิดเดียวกัน ครอบคลุมทุกเรื่อง ตั้งแต การออกแบบผลิตภัณฑ การออกแบบ
กราฟฟกการออกแบบวัสดุและพ้ืนผิว การก าหนดสี การออกแบบเครื่องแตงกาย ของท่ีระลึก 
เครื่องประดับ การออกแบบปาย รหัสสัญลักษณสื่อความหมายตางๆ การออกแบบเครื่องเรือน การ
ออกแบบบรรยากาศภายในคณะมัณฑนศิลป การออกแบบสถาปตยกรรม ภูมิสถาปตยกรรม เปนตน 
โดยสามารถบงบอกไดวาทุกเรื่องเกิดจากตนก าเนิดเดียวกันแตกตัวไปในทิศทางท่ีควบคุมไดอยางมี
คอนเซ็ปต 

4.) กอเกิดมูลคามหาศาล 
ความคิดท่ีแตกตัวออกไปจากตนกําเนิดเนิดแหงอัตลักษณ กอใหเกิดแบรนดและ

ทิศทางองคการ กอเกิดกระบวนการคิดและผลิตภัณฑใหมๆ อยางมากมายมหาศาล ท่ีสามารถสราง
มูลคาไดแตตองผานการสรางสรรคจากหลายมิติใหเหมาะสมกลมกลืนกัน มีรูปแบบท่ีสามารถมี
สุนทรียภาพ  รสนิยมกอเกิดคุณภาพ และคุณคาใหกับองคกร (เอกพงษ ตรีตรง 2556) 
 

หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
สิ่งพิมพท่ีพบเห็นโดยท่ัวไปประกอบดวยองคประกอบสําคัญหลายอยาง ไดแก 

ตัวอักษรหรือขอความภาพประกอบเนื้อท่ีวาง และสวนประกอบอ่ืน โปสการดนับเปนประเภทหนึ่ง
ของสื่อสิ่งพิมพ โปสการด เปนกระดาษหนาแผนเดียว พิมพหนาเดียวหรือสองหนา ท่ัวไปจะมีขนาด
กวาง 3 1/4  นิ้ว ยาว 5 1/2 นิ้ว ใชสําหรับติดแสตมปไปรษณีย สงทางไปรษณีย เพ่ือเปนของท่ีระลึก 
หรือแจงขาวสาร  การออกแบบโปสการดคํานึงถึงการจัดวางองคประกอบตาง ๆ ดังกลาวเขาดวยกัน 
โดยใชหลักการ ดังนี้ 

1. ทิศทางและการเคลื่อนไหว (Direction & Movement) 
เม่ือผูรับสารมองดูสื่อสิ่งพิมพ การรับรูเกิดข้ึนเปนลําดับตามการมองเห็น 

กลาวคือ เกิดตามการวาดสายตาจากองคประกอบหนึ่งไปยังอีกองคประกอบหนึ่ง จึงมีความจําเปน
อยางยิ่ง ท่ีจะตองมีการดําเนินการวางแผน กําหนดและชักจูงสายตาผูรับสารใหเคลื่อนไหวในทิศทางท่ี
ถูกตอง ตามลําดับขององคประกอบท่ีตองการใหรับรูกอนหลัง โดยท่ัวไปหากไมมีการสรางจุดเดน
ข้ึนมา สายตาของผูรับสารจะมองดูหนากระดาษท่ีเปนสื่อสิ่งพิมพในทิศทางท่ีเปนตัวอักษร (Z) ใน
ภาษาอังกฤษ คือ จะเริ่มท่ีมุมบนดานขวาตามลําดับการจัดองคประกอบท่ีสอดคลองกับธรรมชาติการ
มองนี้ เปนสวนชวยใหเกิดการรับรูตามลําดับท่ีตองการ 

2.  เอกภาพและความกลมกลืน (Unity & Harmony) 
เอกภาพคือความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ซ่ึงในการจัดทําเลยเอาตหมายถึง

การเอาองคประกอบท่ีแตกตางกันมาวางไวในพ้ืนท่ีหนากระดาษเดียวกันอยางกลมกลืน ทําหนาท่ี
สอดคลองและสงเสริมกันและกันในการสื่อสารความคิดรวบยอด และบุคลิกภาพของสื่อสิ่งพิมพนั้น ๆ 
การสรางเอกภาพนี้สามารถทําไดหลายวิธีเชน  การเลือกใชองคประกอบอยางสมํ่าเสมอ เชน การ
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เลือกใชแบบตัวอักษรเดียวกัน การเลือกใชภาพขาว ดําท้ังหมด เปนตน  การสรางความตอเนื่องกันให
องคประกอบ เชน การจัดใหพาดหัววางทับ ลงบนภาพการใชตัวอักษรท่ีเปนขอความ ลอตาม
ทรวดทรงของภาพ เปนตน  การเวนพ้ืนท่ีวางรอบองคประกอบท้ังหมด ซ่ึงจําทําใหพ้ืนท่ีวางนั้นทํา
หนาท่ี   เหมือนกรอบสีขาวลอมรอบองคประกอบท้ังหมดไวภายใน ชวยใหองคประกอบท้ังดูเหมือนวา
อยูกันอยางเปนกลุมเปนกอน 

3. ความสมดุล (Balance) 
หลักการเรื่องความสมดุลนี้เปนการตอบสนองธรรมชาติของผูรับสาร ในเรื่อง

ของแรงโนมถวง โดยการจัดวางองคประกอบท้ังหมดในพ้ืนท่ีหนากระดาษ จะตองไมขัดกับความรูสึกนี้ 
คือจะตองไมดูเองเอียงหรือหนักไปดานใดดานหนึ่ง โดยไมมีองคประกอบมาถวงในอีกดาน การจัด
องคประกอบใหเกิดความสมดุลแงไดเปน 3 ลักษณะ  คือ  สมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical 
Balance) เปนการจัดวางองคโดยใหองคประกอบในดานซายและดานขวาพ้ืนท่ีหนากระดาษมี
ลักษณะเหมือนกันท้ังสองขาง ซ่ึงองคประกอบท่ีเหมือนกันในแตละดานนี้จะถวงน้ําหนักกันและกันให
ความรูสึกสมดุล  สมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetrical Balance) เปนการจักวางองคประกอบโดย
ใหองคประกอบในดานซายและดานขวาพ้ืนท่ีหนากระดาษมีลักษณะไมเหมือนกันท้ังสองขาง แม
องคประกอบจะไมเหมือนกันในแตละดานแตก็จะถวงน้ําหนักกันและกันใหเกิดความสมดุล  สมดุล
แบบรัศมี (Radial Balance) เปนการจัดวางองคประกอบ โดยใหองคประกอบแผไปทุกทิศทางจากจุด
ศูนยกลาง 

4. สัดสวน (Proportion) 
การกําหนดสัดสวนนี้เปนการกําหนดความสัมพันธในเรื่องของขนาดซ่ึงมี

ความสัมพันธโดยเฉพาะในหนากระดาษของสื่อสิ่งพิมพท่ีตองการใหมีจุดเดน เชน หนาปกหนังสือเปน
ตน เพราะองคประกอบท่ีมีสัดสวนแตกตางกันจะดึงดูดสายตาไดดีกวาการใชองคประกอบท้ังหมดใน
สัดสวนท่ีใกลเคียงกัน ในการกําหนดสัดสวนจะตองกําหนดองคประกอบท้ังหมดในพ้ืนท่ีหนากระดาษ
ไปพรอม ๆ กันวาควรจะเพ่ิมหรือลดองคประกอบใดไมใชคอย  ๆ ทําไปทีละองคประกอบ 
 

5. ความแตกตาง (Contrast) 
เปนวิธีท่ีงายท่ีสุด โดยการเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดนข้ึนมา

ดวยการเพ่ิมขนาดใหญกวาองคประกอบอ่ืน ๆ โดยรอบ เชน พาดหัวขนาดใหญ เปนตน ซ่ึงโดย
ธรรมชาติแลวผูดูจะเลือกดูองคประกอบใหญกอน  ความแตกตางโดยขนาด   เปนวิธีการท่ีงายท่ีสด 
โดยการเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่ง เดนข้ึนมาดวยการเพ่ิมข้ึนมาดวยการเพ่ิมขนาดใหญ
กวาองคประกอบอ่ืน ๆ โดยรอบ  เชน พาดหัวขนาดใหญ เปนตน ซ่ึงโดยธรรมชาติแลวผูดูจะเลือกดู
องคประกอบใหญกอน  ความแตกตางโดยรูปราง เปนวิธีท่ีเนนองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดน
ข้ึนมาดวยการใชรูปรางท่ีแตกตางกันออกไปจากองคประกอบอ่ืนในหนากระดาษ เชน การไดตัดภาพ
คนตามรูปรางของรางกายแลวนําไปวางท่ีหนากระดาษท่ีมีภาพแทรกเล็ก ๆ ท่ีอยูในกรอบสี่เหลี่ยม 
เปนตน  ความแตกตางโดยความเขม เปนวิธีการท่ีเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดนข้ึนมา
ดวยการใชเพ่ิมหรือลดความเขมหรือน้ําหนักขององคประกอบนั้นใหเขมหรือออนกวาองคประกอบอ่ืน 
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ๆ ท่ีอยูรวมกันในหนากระดาษ เชน การใชตัวอักษรท่ีเปนตัวหนาในยอหนาท่ีตองการเนนเพียงยอหนา
เดียวในหนากระดาษ เปนตน 

6. จังหวะ ลีลา และการซํ้า (Rhythm & Repetition) 
การจัดวางองคประกอบหลาย ๆ ชิ้นโดยกําหนดตําแหนงใหเกิดมีมีชองวาเปน

ชวง ๆ ตอน ๆ  อยางมีการวางแผนลวงหนา จะทําใหเกิดลีลาข้ึน และหากวาองคประกอบหลาย ๆ 
ชิ้นนั้นมีลักษณะซํ้ากันหรือใกลเคียงกัน ก็จะยิ่งเปนการเนนใหเกิดจังหวะลีลา ไดชัดเจนยิ่งข้ึนลักษณ
ตรงขามกับแบบแรก จังหวะและลีลาลักษณะนี้จะกอใหเกิดความรูสึก ท่ีตื่นเตนดูเคลื่อนไหวและมีพลัง 
 
ขอมูลแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
 

จังหวัดมหาสารคามตั้งอยูบริเวณตอนกลางของภาคตะวันออกเฉียงเหนืออยูระหวางเสนรุง
ท่ี 15 องศา 25 ลิบดา และ 16 องศา 40 ลิบดาเหนือ เสนแวงท่ี 102 องศา 50 ลิบดา และ 103 
องศา 30 ลิปดา ตะวันออก มีพ้ืนท่ี 5,228.843 ตารางกิโลเมตร หรือ 3,268,026.87 ไร หางจาก
กรุงเทพฯ โดยทางรถยนต 470 กิโลเมตร มีอาณาเขตติดตอกับจังหวัดใกลเคียง ดังนี้  ทิศเหนือ ติดตอ
กับ จังหวัดขอนแกนและจังหวัดกาฬสินธุ ทิศใต ติดตอกับ จังหวัดสุรินทรและจังหวัดบุรีรัมย ทิศ
ตะวันออก ติดตอกับ จังหวัดกาฬสินธุและจังหวัดรอยเอ็ด ทิศตะวันตก ติดตอกับ จังหวัดขอนแกน
และจังหวัดบุรีรัมย 

 
ภาพท่ี 2.8  แผนท่ีจังหวัดมหาสารคาม 

แหลงทองเท่ียว 
1. พระธาตุนาดูน 

พระธาตุนาดูน พุทธมณฑลแหงอีสาน ตั้งอยูท่ีบานนาดูน เขตอําเภอนาดูน เปนเขตท่ี
มีการขุดพบหลักฐานทางประวัติศาสตร โบราณคดีท่ีแสดงถึงความเจริญรุงเรืองในอดีต เพราะบริเวณ
นี้ ได เคยเปน ท่ีตั้ งของนครจําปาศรีมากอน โบราณวัตถุต างๆ ท่ีคนพบไดนํ าไปแสดงไว ท่ี
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พิพิธภัณฑสถานแหงชาติจังหวัดขอนแกนและท่ีสําคัญ ยิ่งก็คือการขุดพบสถูปบรรจุพระบรม
สารีริกธาตุบรรจุในตลับทองคํา เงิน และสําริด ซ่ึงสันนิษฐานวามีอายุอยูในพุทธศตวรรษท่ี 13-15 
สมัยทวาราวดี รัฐบาลจึงอนุมัติใหดําเนินการกอสรางพระธาตุนาดูนข้ึนในเนื้อท่ี 902 ไร โดยบริเวณ
รอบๆ จะมีพิพิธภัณฑทางศาสนาและวัฒนธรรม สวนรุกขชาติ สวนสมุนไพร ซ่ึงตกแตงใหเปนสถานท่ี
สําคัญทางพุทธศาสนา 

 
ภาพท่ี 2.9  พระธาตุนาดูนท่ีขุดพบ  

อําเภอนาดูน เปนแหลงอารยธรรมโบราณแหงหนึ่งท่ีมีประวัติอันยาวนาน โดย
บริเวณท่ีตั้งของอําเภอนาดูนคือ เมืองจัมปาศรีท่ีเจริญรุงเรือนในสมัยทวารวดี เม่ือประมาณพุทธ
ศตวรรษท่ี 13-15 ซ่ึงมีหลักฐานทางประวัติศาสตรและโบราณคดีท่ีคนพบมากมาย สรุปความดังนี้ ถ่ิน
ฐานอารยธรรมจัมปาศรีในอดีตกาล สันนิษฐานไดวามีความเจริญรุงเรืองมา 2 ยุค คือ ยุคทวารวดี 
ระหวาง พ.ศ. 1000-1200 และยุคลพบุรี ระหวาง พ.ศ. 1600-1800  ในราวพุทธศตวรรษท่ี 13-16 
ภายในตัวเมืองและนอกเมืองมีเจดียสมัยทวารวดีอยู 25 องค (ขณะนี้ไดขุดคนพบแลว 10 องค) เจาผู
ครองเมืองนครจําปาศรี นับตั้งแต พระเจายศวรราช ไดสรางสถานท่ีสักการะบูชาในพิธีทางศาสนา
พราหมณและพุทธ เชน เทวาลัย ปรางคกู เปนตน ซ่ึงถือวาไดเจริญรุงเรืองท้ังในดานศาสนา 
วัฒนธรรม และการปกครอง จนถึงขีดสุดแลวไดเสื่อมถอยลงจนถึงยุคอวสานในสมัยพระเจาฟางุม
แหลงหลา ธรณี คนพบและการกอสรางพระธาตุนาดูน เม่ือวันท่ี 8 มิถุนายน 2522 ไดขุดคนพบสถูป
บรรจุพระบรมสารีริกธาตุ สถูปทําดวยทองสําริด แยกเปน 2 สวน คือ 

1. ตัวสถูปหรือองคระฆัง แบงออกเปน 2 ตอน คือ ตัวสถูป เปนสวนท่ีบรรจุ พระ
อังคาร (ข้ีเถา) เทียนดอกไม ตอนคอสถูปเปนสวนท่ีบรรจุผอบพระบรมสารีริกธาตุโดยผอบจะบรรจุ
พรอมกัน 3 ชั้น คือ ผอบทองคํา จะซอนอยูในผอบเงิน ผอบเงินจะซอนอยูในผอบทองสําริด ทุกผอบมี
ฝาปดมิดชิด ภายในผอบทองคํามีพระบรมสารีริกธาตุบรรจุ 1 องค มีลักษณะเปนเกล็ดสีขาวขุนขนาด
เทาเมล็ดขาวสารหักครึ่ง หลอเลี้ยงไวดวยน้ํามันจันทนเม่ือเปดออกมาจะมีกลิ่นหอมมาก 

2. สวนยอดทําดวยทองสําริดกลมตัน ทําเปนปลองไฉนลูกแกวและปลียอด 
ตอนตนทําเปนเกลียวสามารถปดประกอบกับสวนตัวองคสถูปไดพอดี 

พระธาตุนาดูน จําลองแบบสถูปทองสําริดท่ีบรรจุพระบรมสารีริกธาตุ ซ่ึงเปนศิลปะ
ทวารวดี กอสรางเสร็จเม่ือวันท่ี 24 มกราคม 2530 โดยสมเด็จพระบรมโอรสาธิราช สยาม
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มกุฏราชกุมาร เสด็จพระราชดําเนินแทนพระองคมาประกอบพิธีอัญเชิญพระบรมสารีริกธาตุ ข้ึน
ประดิษฐานไวในองคพระธาตุนาดูน เม่ือวันท่ี 12 พฤศจิกายน 2530 

 

 
ภาพท่ี 2.10  พระธาตุนาดูน  

 
2. พระพุทธมงคล และพระพุทธม่ิงเมือง กันทรวิชัย 

“กันทรวิชัยเมืองพระ สระบัวคูบาน การเกษตรฟูเฟอง พลเมืองอยูเปนสุข” จากคํา
ขวัญท่ีวา กันทรวิชัยเมืองพระ สาเหตุเนื่องมาจากวา อําเภอกันทรวิชัยนั้น มีพระพุทธรูปสําคัญ ถือ
เปนพระคูบานคูเมืองอยู 2 องค คือ พระพุทธมงคล และพระพุทธม่ิงเมือง ซ่ึงเปนพระเกาแก เปน
โบราณวัตถุ และเปนท่ีเคารพสักการบูชาของชาวอําเภอกันทรวิชัยมาแตครั้งโบราณ นอกจากนี้ยังมี
พระพิมพท่ีมีเนื้อดีเปนท่ีนิยมของผูสะสมพระเปนอยางยิ่ง ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

พระพุทธรูปยืนมงคล  เปนพระพุทธรูปสมัยทวารวดีสรางข้ึนดวยหินทรายแดง 
เหมือนพระพุทธรูปม่ิงเมือง พระพุทธรูปท้ังสององคนี้สรางข้ึนในเวลาเดียวกันคือ เม่ืออําเภอกันทรวิชัย
ฝนแลง ผูชายสรางพระพุทธรูปม่ิงเมือง ผูหญิงสรางพระพุทธรูปยืนมงคล เสร็จพรอมกันแลวทําการ
ฉลองยางมโหฬาร ปรากฏวาตั้งแตไดสรางพระพุทธรูปท้ังสองคแลวฝนก็ตกตองตามฤดูกาล ทําใหเกิด
ความอุดมสมบูรณแกทองท่ีนี้เปนอันมากพระพุทธรูปยืนมงคล 

พระพุทธรูปยืนมงคลตั้งอยูท่ี วัดพุทธมงคล ตําบลคันธารราษฎร อ.กันทรวิชัย จ.
มหาสารคามหางจากตัวเมืองประมาณ ๑๔ กิโลเมตร  วัดพุทธมงคล อยู ท่ีบานสระ ตําบล
คันธารราษฎร อําเภอกันทรวิชัย เปนท่ีประดิษฐานพระพุทธมงคล พระพุทธรูปคูบานคูเมืองของ
อําเภอกันทรวิชัย เปนพระพุทธรูปหินทราย ศิลปทวาราวดี สูงประมาณ ๔ เมตร เดิมอยูในสภาพชํารุด 
ตอมาเม่ือป พ.ศ. ๒๔๖๐ ไดทําการตอเติมใหสมบูรณ และไดข้ึนทะเบียนเปนโบราณวัตถุสําคัญของ
ชาติ เม่ือ ๘ มีนาคม ๒๔๗๘ ปจจุบันพระพุทธมงคลไดประดิษฐานอยูท่ีลานโพธิของวัด รอบลานโพธิมี
ใบเสมาหินสมัยทวาราวดีปกลอมอยูสองชั้นท้ังแปดทิศ ลักษณะใบเสมาเปนแผนเรียบแบน และแบบ
แทงเหลี่ยม 
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ภาพท่ี 2.11  พระพุทธรูปยืนมงคล 

 
3. กูสันตรัตน  

กูสันตรัตนตั้งอยูท่ีตําบลกูสันตรัตน อําเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม ตั้งอยูหางจาก
ท่ีวาการอําเภอนาดูน  ไปทางทิศตะวันออก ประมาณ 4 กิโลเมตร สรางดวยศิลาแลงเปนศิลปะขอม
แบบ บายน มีรูปลักษณะปราสาทหินท่ีมีปรางคประธานเปนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัตมีมุขดานหนายื่นไปทาง
ทิศตะวันออก  มีบรรณาลัยซ่ึงเปนท่ีเก็บคัมภีรทางศาสนาตั้งอยูทางทิศตะวันนออกเฉียงใตหันหนาเขา
หาปรางคประธาน อาคารท้ัง 2 ลอมดวยกําแพงศิลาแลงซ่ึงสรางยังไมเสร็จเรียบรอยอีกชั้นหนึ่ง กูสันต
รัตนสรางข้ึนมาดวยมีวัตถุประสงคเพ่ือประดิษฐานรูปเคารพสําหรับประกอบพิธีกรรมทางศาสนา และ
เปนโรคยาศาล คือเปนท่ีพักรักษาพยาบาลคนเจ็บปวยอีกดวย พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวภูมิพลอ
ดุลยเดช และสมเด็จพระนางเจาฯ พระบรมราชินีนาถ ทรงเคยเสด็จทอดพระเนตร และทรงเยี่ยม
ราษฎรท่ีกูสันตรัตนแหงนี้เม่ือวันท่ี 27 ตุลาคม พ.ศ.2514 

กูสันตรัตนเปนโบราณสถานท่ีมีลักษณะแบบขอม เปนสถานท่ี ท่ีเรียกวาอโรคยาศาล 
หรือโรงพยาบาล ตั้งอยูท่ีตําบล กูสันตรัตน อําเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม หางจากท่ีวาการอําเภอ
นาดูน มาทางทิศตะวันออก เฉียงเหนือ ประมาณ 4 กิโลเมตร กูสันตรัตนมีลักษณะเปนปราสาทแบบ
ยอมๆ ตั้งอยูบนฐานชั้นเดียวสรางดวยศิลาแลง หันหนาไปทางทิศตะวันออก มีกําแพงลอมลอบใน
กรอบ รูปสี่เหลี่ยมผืนผา ทางดานหนาปราสาททางทิศตะวันออกเฉียงเหนือมี สระสี่เหลี่ยมขนาดกวาง 
10 เมตร ยาว 12 เมตร ซ่ึงนาจะหมายถึงบาราย ซ่ึง เปนไปตามคติของขอม(เขมร) ท่ีวาเม่ือมีการสราง
ปราสาทหินก็มีการ ขุดสระหรือ บารายกักน้ําไวในท่ีใกลเคียงนั้นดวย 

ทางดานทิศตะวันออกซ่ึงเปนดานหนาปราสาทมีซุมประตูทางเขาหรือโคปุระ กอดวย
ศิลาแลง สวนประตูทางเขานั้น ปรากฏใหเห็นวามีแผนทับหลังอยูเหนือประตู กับมีเสาประดับท่ีกรอบ
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ประตูท้ังสองดาน แผนทับหลังและเสาประดับกรอบประตูทําดวยหินทรายแตไมมีการสลักลายใดๆ 
ท้ังสิ้น จึงดูคลายกับวาทํายังไมเสร็จ องคปราสาทมีลักษณะรูปสี่เหลี่ยมยอมุม มีประตูทางเขาอยูทาง
ทิศตะวันออก สวนทางทิศเหนือทิศใตและทิศตะวันตกเปนประตูหลอก เม่ือพิจารณาเฉพาะองค
ปราสาทแลวสันนิฐานไดวากูสันตรัตนยังสรางไมเสร็จสมบูรณ เพราะทางดานหนาตอนบนนั้นมี
ชองวางเวนไว เปนชองสามเหลี่ยม ซ่ึงสวนนี้เม่ือเสร็จสมบูรณก็คือหนาบัน ท่ีจะทําดวยหินทรายซ่ึงคง
ตองสลักลวดลายประกอบดวย สิ่งสําคัญตอมาคือแผนทับหลัง ท่ีตั้งอยูเหนือกรอบประตูนั้นมีแผนหิน
ทรายวางไว แตยังไมมีการสักลวดลายใดๆ ท้ังสิ้น  

โดยท่ัวไปแผนทับหลังตองมีการสลักลายหรือภาพประกอบไวเสมอ แมเสาประดับ
กรอบประตูท้ัง 2 ดาน ก็มักสลักลายประดับเชนกัน แตเสาท่ีอยูติดกรอบประตูทางดานซายนั้นยังเปน
แทงหินทรายเรียบๆ อยูไมมีลวดลายใดๆ ท้ังสิ้นคงมีเฉพาะเสาประดับกรอบประตูทางดานขวาของ
ปราสาทเทานั้น ท่ีไดสลักลายไวอยางคราวๆ จากลักษณะดังกลาวจึงเปนหลักฐาน สันนิฐาน ไดวา 
ปราสาทองคนี้ยังสรางไมเสร็จ แตชางไดสรางไปตามแบบท่ีเปนลักษณะเฉพาะของขอม คือแมองค
ปราสามจะกอดวยหินทรายหรือศิลาแลง แตสวนสําคัญท้ัง 3 คือ หนาบัน ทับหลัง และเสาประดับ
กรอบประตูตอง ทําดวยหินทรายเสมอ ท้ังนี้เพราะหินทรายมีคุณสมบัติเหมาะกับการแกะสลัก ใน
สถาปตยกรรมหินทรายโดยเฉพาะ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.12  กูสันตรัตน 
 

4. กูบานเขวา  
กูบานเขวา เปนโบราณสถานสําคัญอีกท่ีหนึ่งของ จ.มหาสารคาม สรางดวยศิลาแลง

เปนศิลปะขอมแบบบายนรูปกระโจมสี่เหลี่ยม สูงจากพ้ืนดินถึงยอด 4 วา กวาง 2 วา 2 ศอก ภายใน
ปราสาท ลอมรอบดวยกําแพงสี่เหลี่ยม มีซุมประตู มีกูปรางคประธาน คาดวาสรางในพุทธศตวรรษท่ี 
18 เปนโรคยาศาล ศาสนาพุทธลัทธิมหายาน ประติมากรรมท่ีคนพบเปนรูปเคารพหินทราย 2 องค 
องคหนึ่งคือ พระพุทธไภษัชยคุรุไวทูรยประภา นั่งขัดสมาธิ ประนมมือ ถือสังข มีกําแพงทําดวยศิลา
แลงลอมรอบ โคปุระ ดานทิศตะวันออกเฉียงใตมีบรรณาลัย 1 หลัง มีซุมประตูอยูก่ึงกลางกําแพงแกว 
ดานหนาเปนทางเขาออกเพียงดานเดียว สวนอีก 3 ดาน เปนประตูหลอก กรอบประตูและทับหลังเปน
หินทราย กรมศิลปากรไดทําการขุดแตงเรียบรอยแลว ดานทิศเหนือมีบึงน้ําขนาดใหญทิวทัศนสวยงาม 

ลักษณะเดน : โบราณสถานท่ีมีอายุราวพุทธศตวรรษท่ี 18   กูบานเขวาสรางข้ึน
เพ่ือเปนอโรคยาศาล ในสมัยพระเจาชัยวรมันท่ี 7 เปนศิลปะขอมแบบบายน ทําดวยศิลาแลงเปนรูป



 
23 

 

กระโจมสี่เหลี่ยม สูงจากพ้ืนดินถึงยอด 4 วา กวาง 2 วา 2 ศอก ภายในปราสาท มีเทวรูปทําดวยดิน
เผา 2 องค นั่งขัดสมาธิ ประนมมือ ถือสังข มีกําแพงทําดวยศิลาแลงลอมรอบ โคปุระ ดานทิศ
ตะวันออกเฉียงใตมีบรรณาลัย 1 หลัง มีซุมประตูอยูก่ึงกลางกําแพงแกว ดานหนาเปนทางเขาออก
เพียงดานเดียว สวนอีก 3 ดาน เปนประตูหลอก กรอบประตูและทับหลังเปนหินทราย กรมศิลปากร
ไดทําการขุดแตงเรียบรอยแลว 

 
ภาพท่ี 2.13  กูบานเขวา 

 
5. สะพานไมแกดํา 

สะพานไมแกดํา เปนสะพานไมท่ีเกาแกท่ีสุดของจังหวัดมหาสารคาม พาดผาน 
'หนองแกดํา' หนองน้ําขนาดใหญ ท่ีกําลังมีบัวบานจํานวนมาก กลายเปนแหงทองเท่ียวยอดนิยมอีก
แหง ตามคําบอกเลาของผูเฒาผูแกในหมูบาน คาดวา สะพานไมแกดํา จะมีอายุเกือบ 100 ป โดย
จุดเริ่มตนเกิดจากชาวบาน ไดรวมใจสรางสะพานเล็กๆ ข้ึนมา เพ่ือใชสัญจรระหวางสองหมูบานท่ีถูก
หนองแกดําก้ันขวาง แตเดิมตัวสะพาน จะใชไมไผเปนลําวางไวเทานั้น และมีความคด เค้ียวไปมาตาม
ความตื้นของน้ําในหนอง 

ตอมาป 2507 คันดินก้ันน้ําของหนองแกดําขาด เนื่องจากรับน้ําไมไหว ชลประทาน
จึงถมดินซอมแซม พรอมขุดขยายเปนแหลงเก็บกักน้ํา จากนั้นในป 2509 ไดกอตั้งโรงเรียนแกดํา
อนุสรณ และชาวบานท่ีอาศัยอยูท้ังสองฝงหนองแกดํา รวมแรงรวมใจกันสรางสะพาน จนตอมาถูก
ขนานนามอีกชื่อวาเปน "สะพานเชื่อมใจ"  ปจจุบัน สะพานไมแกดํา ไดถูกปรับปรุงจนมีขนาดความ
กวาง 1 เมตร ยาวประมาณ 450 เมตร ทอดจากชายฝงหนองแกดําดานวัดดาวดึงษแกดํา ไปยัง
หมูบานหัวขัว ซ่ึงคําวา 'ขัว' ในภาษาอีสาน แปลวา 'สะพาน'  'บานหัวขัว' จึงหมายถึง บานหัวสะพาน  

ความโดดเดนและบรรยากาศท่ีสวยงาม ทําใหสะพานไมแกดํา เปนสถานท่ีทองเท่ียว
ท่ีชาวจังหวัดมหาสารคาม และจังหวัดใกลเคียงรูจักดี และมักจะแวะเวียนมาถายภาพในเทศกาลตางๆ 
นักทองเท่ียวบอกวา สะพานแหงนี้ควรคาแกการอนุรักษไว เพ่ือเปนอนุสรณแกคนรุนหลัง ซ่ึงทาง
จังหวัดมหาสารคาม ไดเขามาสงเสริมใหเปนแหลงทองเท่ียว จนไดรับการโปรโมทเปนแหลงทองเท่ียว 
Unseen 
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ภาพท่ี 2.14  สะพานไมแกดํา 

 
จากการศึกษาขอมูลแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามขางตน ผูวิจัยเลือกแหลงทองเท่ียว

จํานวน 5 แหง เพ่ือจัดทําการทดลองในโครงการวิจัยการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม
โดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน กูสันตรัตน กูบานเขวา พระยืนกันทรวิชัย 
(พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา 
 
 
การศึกษาความพึงพอใจ  
 
 1.  ความหมายของความพึงพอใจ  
  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของความพึงพอใจ  ดังนี้   
   ประสาท  อิศรปรีดา  (2541  :  300)  ไดใหความหมายของความพึงพอใจวา  
หมายถึงพลังท่ีเกิดจากพลังทางจิตท่ีมีผลไปสูเปาหมายท่ีตองการและหาสิ่งท่ีตองการมาตอบสนอง 
   บุญลวน  ผลประเสริฐ  (2543  :  31)  ความพึงพอใจเกิดจากความตองการของ
บุคลากรในองคกร  เชน  ความพอใจเนื่องจากผลงานท่ีทําสําเร็จ  ความพอใจเพราะลักษณะงานท่ี
ปฏิบัติ  ความพอใจเพราะเพ่ือนรวมงาน  เปนตน 
   ณัฐสิทธิ์  วงศตลาด  (2544  :  31)  ความพึงพอใจในการทํางาน  หมายถึง  
ความรูสึกหรือทัศนคติของบุคคลท่ีมีตอการปฏิบัติงานและการท่ีบุคคลปฏิบัติงานดวยความสุขจนเปน
ผลใหการทํางานนั้นประสบความสําเร็จสนองนโยบายและบรรลุวัตถุประสงคขององคกร  ไมวาองคกร
ใดก็ตามถามีบุคคลท่ีปฏิบัติงานดวยความเต็มใจ  มีความพึงพอใจ  มีความสุขทุกคน  องคการนั้นจะ
พัฒนาอยางไมมีท่ีสิ้นสุด 
   สิทธิ์ถา จันทนเทศ  (2549  :  55) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดหรือเจต
คติท่ีดีของบุคคลท่ีมีตอการทํางานหรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 
  จากคํานิยามของความพึงพอใจขางตนสามารถสรุปไดวา  ความพึงพอใจเปนเจตคติท่ีดี
สวนตัวของบุคคลตอการทํางานหรือการปฏิบัติงานและความพึงพอใจตอการรับรูโดยใชแอพพลิเคชั่น
ในรูปแบบแอนิเมชัน  หมายถึง ความรูสึกพอใจ  ชอบใจตอการท่ีไดรับชมสื่อและมีทัศนคติในแงบวก
กับแอพพลิเคชั่นนั้น ๆ   
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 2.  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  แนวคิดความตองการของมนุษยตามทฤษฎีของมาสโลว   
   ประสาท  อิศรปรีดา  (2547  :  310-312)  กลาวถึงทฤษฏีของมาสโลววาเปนการ
นําเสนอทฤษฎีลําดับข้ันตอนความตองการ  (Hiecrarchy  of  Needs  Theory)  โดยอธิบายวา  
มนุษยมีความตองการจากระดับพ้ืนฐานไปสูระดับท่ีสูงข้ึนดังนี้ 
    2.1  ความตองการทางสรีระ  (Physiological  Needs)  เปนความตองการ
ทางดานรางกาย  เชน  ความตองการอาหาร  น้ํา  อากาศ  การนอนหลับพักผอน  เพศ  การ
หลีกเลี่ยงความเจ็บปวด  เปนตน 
    2.2  ความตองการความม่ันคงปลอดภัย  (Safety  Needs)  ความตองการ
ประเภทนี้มีมาแตทารก  โดยสังเกตจากเด็กจะพยายามหลบหลีกจากสถานการณอันตราย  
สถานการณแปลกใหม  หรือคนแปลกหนา  เชน  ความตองการความอบอุน  ม่ันคง  ตองการคุมครอง
และหนีจากอันตราย  เปนตน   
    2.3  ความตองการความรักและการยอมรับวาเปนสวนหนึ่งของกลุม  
(Belongness  and  love  Needs)  เชน  ความตองการเพ่ือนหรือมิตร  ตองการผูรวมงาน  
ตองการคูรักหรือครอบครัว 
    2.4  ความตองการยกยองสรรเสริญ  (Esteem  Needs)  ไดแก  ความตองการ
ใหผูอ่ืนเคารพนับถือตน  ตองการใหผูอ่ืนยอมรับวาตนเองมีคุณคาหรือไดรับการยกยองสรรเสริญ  
ตองการเชื่อม่ันในความสามารถของตน  ผูท่ีลมเหลวคือผูท่ีตองการการตอบสนองนี้เพราะอาจทําให
เกิดความรูสึกมีปมดอยหรือขาดความรูสึกวามีผูคอยชวยเหลือคํ้าจุน 
    2.5  ความตองการรูและเขาใจ  (Need  to  Know  and  Understand)  เปน
ความตองการท่ีจะพบความสําเร็จหรือความสัมฤทธิ์ผลทางปญญา  (Intellectual  Needs)  หมายถึง  
ความปรารถนาท่ีจะรูและเขาใจสิ่งตาง ๆ  ดวยความสนใจอยางแทจริง  มาสโลวมีความเห็นวาความ
ตองการตั้งแตข้ันนี้เปนตนไปอาจจะเกิดกับมนุษยบางคน 
    2.6  ความตองการสุนทรียะ  (Aesthenic  Needs)  เชน  ความตองการความ
เปนระเบียบ  (Order)  สัจธรรม  (Truth)  และความงาม 
    2.7  ความตองการสรางประจักษตนและการพัฒนาตามศักยภาพแหงตน              
(Self  actualization  Needs)  เปนความตองการท่ีจะเขาใจตนเองและรูจักตนเองอยางถองแท  
ตองการท่ีจะคิดหรือกระทําใหสอดคลองกับสภาพท่ีแทจริงของตนเองอยางสรางสรรค  และตองการ
พัฒนาสูงสุดตามศักยภาพของตน 
  จะเห็นวาทฤษฎีของมาสโลวนั้นเชื่อวามนุษยแตละคนมีความตองการแตกตางกัน   
เม่ือความตองการข้ันตนไดรับการตอบสนองก็จะเกิดความตองการในข้ันสูงข้ึนเรื่อย ๆ  และเปนการ
สงเสริมใหมีแรงจูงใจเพ่ิมข้ึนดวย  ดังนั้นในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม คณะนักวิจัยจําเปนตองมีความเขาใจในความตองการของผูรับสื่อวาตองการอะไรบาง  ซ่ึง
จะทําใหผูศึกษาสามารถนําความตองการของผูรับสื่อมาประกอบการพิจารณาการพัฒนาแอพพลิเคชั่น
เสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ท่ีตอบสนองความตองการของผูรับสื่อซ่ึงจะทําใหผูรับสื่อหรือ
กลุมเปาหมายสามารถรับรูไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 
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 3.  การวัดความพึงพอใจ 
  นักวิชาการหลายทานไดเสนอวิธีการวัดความพึงพอใจ ดังเชน เผชิญและสมนึก  (2544  
:  30-36)  กลาวถึงแนวความคิดของแฮทฟลดและฮิวสแมน  ท่ีไดทําการพัฒนาแนวคิดของนักวิจัย
ตาง ๆ  มาเปนเครื่องมือวัดความพึงพอใจ  ซ่ึงเปนท่ีนิยมแพรหลายในปจจุบันประกอบดวย
องคประกอบ  5 ประการ  ดังนี ้
   ตัวแปรตัวท่ี  1  องคประกอบเก่ียวกับงานปจจุบัน  แบงเปน 
    1.  ความตื่นเตน/นาเบื่อ 
    2.  ความสนุกสนาน/ความไมสนุกสนาน 
    3.  ความโลง/ความสลัว 
    4.  ความทาทาย/ไมทาทาย 
    5.  มีความพึงพอใจ/ไมพึงพอใจ 
   ตัวแปรท่ี  2  องคประกอบดานคาจาง  ประกอบดวย  
    1.  ถือวาเปนรางวัล/ไมเปนรางวัล 
    2.  มาก/นอย 
    3.  ยุติธรรม/ไมยุติธรรม 
    4.  เปนทางบวก/เปนทางลบ 
   ตัวแปรท่ี  3  องคประกอบทางดานการเลื่อนตําแหนง 
    1.  ยุติธรรม/ไมยุติธรรม 
    2.  เชื่อถือได/เชื่อถือไมได 
    3.  เปนเชิงบวก/เปนเชิงลบ 
    4.  เปนเหตุผล/ไมเปนเหตุผล 
   ตัวแปรท่ี  4  องคประกอบทางดานผูนิเทศ/ผูบังคับบัญชา 
    1.  อยูใกล/อยูไกล 
    2.  ยุติธรรมแบบจริงใจ/ไมยุติธรรมผูบังคับบัญชา 
    3.  เปนมิตร/คอนขางไมเปนมิตร 
    4.  เหมาะสมทางคุณสมบัติ/ไมเหมาะสมทางคุณสมบัติ 
   ตัวแปรท่ี  5  องคประกอบทางเพ่ือนรวมงาน 
    1.  เปนระเบียบเรียบรอย/ไมเปนระเบียบเรียบรอย 
    2.  จงรักภักดีตอท่ีทํางาน/ไมจงรักภักดีตอท่ีทํางานและเพ่ือนรวมงาน 
    3.  สนุกสนานราเริง/ดูไมมีชีวิตชีวา 
    4.  ดูนาสนใจเอาจริงเอาจัง/ดูนาเบื่อหนาย 
     สาโรช ไสยสมบัติ  (2534  :  39)  กลาวถึงการวัดความพึงพอใจในการใช
บริการอาจจะกระทําไดไหลายวิธีดังตอไปนี้ 
   1.  การใชแบบสอบถาม 
    ซ่ึงเปนวิธีการท่ีนิยมใชกันแพรหลายวิธีหนึ่ง  โดยการองขอหรือขอความรวมมือ  
จากกลุมบุคคลท่ีตองการวัดแสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอรมท่ีกําหนดคําตอบไวใหเลือกตอบหรือ
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เปนคําตอบอิสระ โดยคําถามท่ีถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในดานตางๆท่ีหนวยงานกําลัง
ใหบริการอยู เชน ลักษณะของการใหบริการ  สถานท่ีใหบริการ  บุคลากรท่ีใหบริการ  เปนตน 
   2. การสัมภาษณ 
    เปนอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทําใหทราบถึงระดับความพึงพอใจของผูใชบริการซ่ึงเปนวิธี 
การท่ีตองอาศัยเทคนิคและความชํานาญพิเศษของผูสัมภาษณท่ีจะจูงใจใหผูถูกสัมภาษณตอบคําถาม
ใหตรงกับขอเท็จจริง การวัดความพึงพอใจโดยวิธีการสัมภาษณนับวาเปนวิธีท่ีประหยัดและมี
ประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง  
   3.  การสังเกต 
    เปนอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทําให ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผูใช บริการไดโดย
วิธีการสังเกตจากพฤติกรรมท้ังกอนมารับบริการ  ขณะรอรับบริการและหลังจากการไดรับบริการแลว  
เชน การสังเกตกิริยาทาทาง  การพูด  สีหนา  และความถ่ีของการมาขอรับบริการ  การวัดความ    
พึงพอใจโดยวิธีนี้  ผูวัดจะตองกระทําอยางจริงจังและมีแบบแผนท่ีแนนอนจึงจะสามารถประเมินถึง
ระดับความพึงพอใจของผูใชบริการไดถูกตอง  
 ดั้งนั้น การประเมินทัศนคติของนักทองเท่ียวท่ีมีตอ แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 

ครั้งนี้คณะนักวิจัยเลือกการใชแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปน 5 

ระดับ  

     
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

อภิวัฒน ปนทะธง  จิรวัฒน พิระสันต  และนิรัช สุดสังข (2555) ไดทําการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย มี
วัตถุประสงค เพ่ือศึกษาขอมูลอางอิงวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตร
สุโขทัย ออกแบบสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตร
สุโขทัยและเพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
ของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ กลุมนักทองเท่ียวท่ัวไป
จานวน 100 คน โดยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ(Accidental Sampling) ซ่ึงเปน
นักทองเท่ียวภายในชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ 1. แบบ
สัมภาษณเก่ียวกับการศึกษาวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย 
2. แบบประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย และ 3. แบบประเมินผลความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย สถิติท่ีผูวิจัยไดใชในการวิเคราะหขอมูลในครั้ง
นี้ คือ รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)
ผลการวิจัย พบวา การประเมินการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภทคูมืออัตลักษณโดยรวมมีคาการ
ประเมิน อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.08 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 หัวขอท่ีมีคาเฉลี่ยคาการ
ประเมินมากท่ีสุด คือ สื่อมีความนาสนใจและสื่อเหมาะสมใชเปนสื่อประชาสัมพันธ มีคาเฉลี่ย 4.40 
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 การประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภท แผนพับ พบวา 
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โดยรวมมีคาการประเมินอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.08 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 หัวขอ
ท่ีมีคาเฉลี่ยคาการประเมินมากท่ีสุด คือ สื่อมีเนื้อหาเขาใจงายมีคาเฉลี่ย 4.60 และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.55 การประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภทโปสเตอร พบวาโดยรวมมีคาการ
ประเมิน อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 3.78 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 หัวขอท่ีมีคาเฉลี่ยคา
การประเมินมากท่ีสุด คือ สื่อมีความนาสนใจ สื่อดึงดูดใจ/ สื่อความหมายไดดี และสื่อเหมาะสมใช
เปนสื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ มีคาเฉลี่ย 4.00 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 สื่อมีเนื้อหาเขาใจงาย 
มีคาเฉลี่ย 4.00 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 และการประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภท
แผนท่ี พบวาโดยรวมมีคาการประเมินอยูในระดับมากโดยมีคาเฉลี่ย 3.78 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.44 หัวขอท่ีมี คาเฉลี่ยคาการประเมินมากท่ีสุดคือ สื่อมีปริมาณเนื้อหาเหมาะสม มีคาเฉลี่ย 4.40 
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 และการประเมินผลความพึงพอใจคูมืออัตลักษณพบวาโดยรวมมีคา
ความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 การประเมินผล
การออกแบบ แผนพับ พบวาโดยรวมมีคาความพึงพอใจ อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.14 และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 การประเมินผลความพึงพอใจโปสเตอร พบวา โดยรวมมีคาความพึงพอใจอยู
ในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 3.92 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.75 และการประเมินผลความพึงพอใจ
แผนท่ี พบวา โดยรวมมีคาความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.06 และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.77 

สุรพงษ วิริยะ อนันตทรัพย สุขประดิษฐ และรษา ทองคงอยู (2560) ไดทําการวิจัยเรื่อง
การพัฒนาเทคโนโลยีการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรคการ วิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมสมัยกรุงศรีอยุธยาเสมือนจริง และเพ่ือ
ชวยสงเสริมการประชาสัมพันธและการใหความรูเชิงวัฒนธรรมของสถานท่ีทองเท่ียว ผลการวิจัย
พบวา การทําเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) บนโทรศัพทมือถือมาใชในการแสดง
สถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในรูปแบบ 3 มิติ พรอมท้ังยังใหความรูของสถานท่ีทองเท่ียวนั้นโดยผล
การประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญมีคุณภาพอยูในระดับดี และประเมินความพึงพอใจจากกลุม
ตัวอยางผูใชงานอยูในระดับดี  

อัฉราวุฒิ ศรีประไหม และ พจนศิรินทร ลิมปนันทน (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนา
เทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย  มีวัตถุประสงค 1)เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยี
เสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัยท่ีมีคุณภาพ 2)เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ชั้นปท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ท่ีมี
ตอเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย กลุมเปาหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันชั้นปท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย 1) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการ
ทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย 2) แบบประเมินความพึงพอใจสถิติท่ีใชคือคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการศึกษาพบวา การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุ
สุโขทัย ไดผลลัพธ 3 อยาง คือ 1) Maker วัดมหาธาตุสุโขทัย จํานวน 8 แบบคือ เจดียประธาน พระ
วิหารหลวง พระวิหารคือ เจดียประธาน พระวิหารหลวง พระวิหารสูง พระอุโบสถ มณฑปพระ
อัฏฐารศ เจดียทรงระฆัง เจดียหายอด และพระเจดียอ่ืนๆ 2) โมเดล วัดมหาธาตุสุโขทัย จํานวน 8 
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โมเดล คือ เจดียประธาน พระวิหารหลวง พระวิหารสูง พระอุโบสถ มณฑปพระอัฏฐารศ เจดียทรง
ระฆัง เจดียหายอด และพระเจดียอ่ืนๆ 3) แอพพลิเคชั่น AR Sukhothai รูปแบบไฟล .apk และ 
ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันท่ีมีตอ เทคโนโลยีเสมือนจริง
สงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

ธนิต เหลืองดี และสุกุมา อวมเจริญ (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องระบบนําชมแบบความจริง
เสริมเพ่ือการเรียนรูและทองเท่ียวพระราชนิเวศนมฤคทายวัน อําเภอชะอํา จังหวัดเพรชบุรี โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาระบบนําชมความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรูและทองเท่ียวพระราชนิเวศน
มฤคทายวัน 2) ศึกษาการยอมรับของเทคโนโลยีแบบความจริงเสริมและเว็บไซตกับผูใชงาน และ 3) 
เพ่ือพัฒนาเว็บไซตสงเสริมการเผยแพรขอมูลท้ังภาษาไทย อังกฤษ จีน ผลการศึกษาพบวา 1) ดาน
ฟงกชันโดยรวมอยูในระดับมาก 2) ดานประสิทธิภาพการทํางานโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 3) ดาน
ความงายตอการใชงาน โดยภาพรวมอยูในระดับมาก และภาพลักษณของผูใชงานมีความสัมพันธใน
ทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  การพัฒนาระบบนําชมความจริงเสริมมีปฏิสัมพันธกับ
นักทองเท่ียว นักเรียนรูท้ังชาวไทยและชาวตางชาติโดยการใชมือถือของนักทองเท่ียวเปนเครื่องมือใน
การใชงานท่ีสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตได โดยการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นเขาสูมือถือและเปด
แอพพลิเคชั่น จะเปดกลองถายภาพใหสองไปท่ีรูปภาพท่ีกําหนด เม่ือสองภาพจะเห็นภาพแสดงผลข้ึน
บนมือถือ จุดนิทรรศการตางๆ ภาพเปรียบเทียบเกาและหลังบูรณะของหมูพระท่ีนั่ง สามารถเขาชม
เว็บไซต ซ่ึงภายในเว็บไซต (https://www.mrigadayavan.or.th/landing/index_mrig.html/) มี
เนื้อหาบนเว็บไซตมิวเซียมไทยแลนดสามารถกดเขาไปเยี่ยมชม รายละเอียดสอบถามขอมูล แนะนํา
ความคิดเห็นลงสูเพจเฟสบุคและเขาสูเว็บไซตไดถูกตอง โดยใชงานงายสะดวกรองรับการแสดงผลบน
อุปกรณท่ีแตกตางกันได 

พจนศิรินทร ลิมปนันทน และคณะ (2561) ไดทําการวิจัยเรื่องการสงเสริมแหลงทองเท่ียว
เชิงวัฒนธรรมโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
แหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 2) เพ่ือศึกษาผลการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมแหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม การดําเนินวิจัยแบงออกเปน 2 ระยะ ดังนี้ ระยะท่ี 1 การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR รอย
แกนสารสินธุ และศึกษาผลการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ระยะท่ี 
2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ประชากรใน
การศึกษาครั้ง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กลุม
ตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  จํานวน 200 คน 
เลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental sampling)  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1) 
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 2) แบบประเมินความเหมาะสมของ
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 3) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ผลการวิจัยพบวา 1) ผล
จากการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมไดผลลัพธ 3 สวน คือ  1) 
Marker ในรูปแบบปายประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 4 แหง ยาคู 
2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหวของของแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม และ 
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3)  แอพพลิเคชั่น AR รอยแกนสารสินธ ท่ีสามารถถายภาพและแชรภาพถายไปยังสังคมออนไลน
ตางๆ ได และมีเสียงบรรยายขอมูลแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 4 แหง ประกอบดวย พระมหาเจดีย
ชัยมงคล  พระธาตุขามแกน     พระธาตุนาดูน พระธาตุยาคู   2) ผลการใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
แหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมโดยผูเชี่ยวชาญ ทําการประเมินแอพพลิเคชั่น 3 ดาน ประกอบดวย ดาน
การทํางานไดตาม  ดานประสิทธิภาพการทํางาน และดานการใชงาน พบวาผลการประเมินความ
เหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก และ 3) นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือน
จริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  โดยภาพรวมอยูในระดับมาก   
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจะดําเนินการวิจัยตามลําดับหัวขอดังนี้ 

   1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

    2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

   3. วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือ 

   4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
   5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากร คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  
กลุมตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham จํานวน 100 คน 

เลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental sampling) 
  

เครื่องมือในการวิจัย  
 

1. แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  
2. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
3. แบบประเมินการยอมรับและความพึงพอใจท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 

 
วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือการวิจัย 

การวิจัยนี้แบงการทํางานออกเปน 3 ระยะ ดังนี้ 
ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham และการศึกษาผลการใช

แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ของผูเชี่ยวชาญ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับงานดานเทคโนโลยีเสมือนจริงและแหลง

ทองเท่ียวของจังหวัดมหาสารคาม 
2. วิเคราะหขอมูล โดยจากการวิเคราะหขอมูลจากการศึกษาเพ่ือทําการสงเสริมแหลง

ทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  ผูวิจัยสามารถสรุปและเลือกนําเสนอแหลง
ทองเท่ียว  จํานวน 5  แหง ประกอบดวย 1) พระธาตุนาดูน  2) กูสันตรัตน 3) กูบานเขวา  4) พระยืน
กันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และ 5)  สะพานไมแกดํา 

3. พัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ผูวิจัยไดดําเนินการตามพัฒนาตาม
หลักการสราง Augmented Reality ประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน ดังนี้  

 3.1 การออกแบบและสราง Marker  
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การออกแบบ marker สําหรับใชในแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ผูวิจัยทํา
การออกแบบ marker จํานวน 5 marker เพ่ือนําเสนอแหลงทองเท่ียวทางวัฒนธรรม จํานวน 4 แหง 
และนํา marker ท่ีสรางแลว ทําการ generate ผานเว็บไซต Vuforia   และเม่ือนํา Marker ท่ี
ออกแบบแลวเพ่ิมในเว็บไซต Vuforia  เว็บไซต Vuforia จะทําการตรวจสอบและใหคะแนนความเปน 
Marker ท่ีดีหรือไมโดยการใหเปนดาวคะแนน หากไดหาดาวแปลวา Marker ท่ีออกแบบมานั้นมี
ประสิทธิภาพการทํางานดีมาก ดังภาพท่ี 3.1 -3.3       

 
ภาพท่ี 3.1 ตัวอยาง marker ท่ีออกแบบ 

 
ภาพท่ี 3.2 ตัวอยาง generate Marker ดวยเว็บไซต Vuforia 
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ภาพท่ี 3.3 ตัวอยางการเขารหัส Marker ดวยเว็บไซต Vuforia 

3.2 การสรางโมเดล  

 การสรางโมเดลสามารถสรางไดจากโปรแกรมหลากหลายข้ึนอยูกับความถนัด

และการนําไปใชงานตอในสวนของการเขียนโปรแกรม  ภาพตัวอยางการปนโมเดล  

 
ภาพท่ี 3.4 ตัวอยางการปนโมเดล 

3.3 การเขียนโปรแกรม 
ผูวิจัยไดพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดยใชโปรแกรม Unity ในการ

พัฒนา AR ตามรูปแบบการพัฒนา  Waterfall model 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
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3.3.1 Requirement คณะนักวิจัยไดสรุปความตองการท่ีแอพพลิเคชั่น AR 
มหาสารคาม ตองการ สามารถแบงความตองการทํางานของโปรแกรมออกเปน  

1) การแสดงโมเดล  
2) แอพพลิเคชั่นตองสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเลนได 
3) แอพพลิเคชั่นสามารถถายรูปไดและสามารถแชรภาพถายได 

3.3.2 Design ผูวิจัยนําความตองการในข้ันตอน Requirement วิเคราะห
และออกแบบแอพพลิเคชั่นและออกแบบ User Interface  

 
ภาพท่ี 3.5  แบบราง User Interface  

3.3.3 Implementation ผูวจิัยไดทําการเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบ
ไวโดยการเขียนแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคามนี้ ไดใชภาษา C# ในการพัฒนา ดังตารางท่ี 3.1  

ตารางท่ี 3.1 ผลการ Implementation ตามข้ันตอนการ Design 

 หนาจอ 1 หนาจอ 2 หนาจอ 3 
Design 

 

 

 

Implementation 

 

 

 

3.3.4 Verification ผูวิจัยนําแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ท่ีเขียนเสร็จ
แลวมาทําการทดสอบหาขอผิดพลาด  
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3.3.5 Maintenance เผยแพรแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
4. ศึกษาผลการใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม จากผูเชี่ยวชาญ  

4.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพ โดยศึกษาจากเอกสารและ
ผลการวิจัยตาง ๆ ท่ีมีลักษณะใกลเคียงกัน เพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับการสรางแบบประเมินสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ 

4.2  สรางแบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น  3 ดาน ประกอบดวย 
ดานการทํางานไดตามฟงกชัน (Function Test) ดานประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) 
ดานการใชงาน (Usability Test) และจัดพิมพแบบประเมิน  

4.3  เม่ือสรางแบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่นแลว  ผูวิจัยนํา
แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ท่ีพัฒนาเสร็จแลวนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 4 ทาน เพ่ือทําการประเมิน
ความเหมาะสม ดังนี้ 

1) อาจารย ดร.อภิชาติ เหล็กดี       คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

2.) อาจารย ดร.ปารณีย บุญไชย คณะการทองเท่ียวและการโรงแรม 

 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

3) นางศินีนาถ แสงสระศรี  เจาพนักงานธุรการชํานาญงาน 

  ทองเท่ียวและกีฬาจังหวัดมหาสารคาม           

4) นายปฏิพัทธิ์ ทิพยศิรินทร     Senior Programmer  

 บริษัทไฟนเดยซอฟต จํากัด 

4.3 นําคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาปรับแกแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม เพ่ือให
เกิดความสมบูรณ  

4.4 นําแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ท่ีแกไขแลว กลับใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาอีก
ครั้ง รับการแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม จากผูเชี่ยวชาญ 3 ดาน ประกอบดวย ดานการทํางานไดตาม
ฟงกชัน (Function Test) ดานประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) ดานการใชงาน 
(Usability Test)  

4.5 อัพเดตโปรแกรมท่ีแกไขแลว โดยนําแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม เผยแพร
บน google play แทนแอพพลิเคชั่นตัวเกา ภายใตชื่อ AR มหาสารคาม  

 
ภาพท่ี 3.6 แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 



 
36 

 

ระยะท่ี 2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
 1. ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสาร 
ตํารา ผลการวิจัยตาง ๆ ท่ีมีลักษณะใกลเคียงกัน เพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับการสรางแบบประเมิน

ความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 

   2. ออกแบบและสรางแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเ ท่ียวท่ี มีตอ

แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑลักษณะแบบสอบถามความพึงพอใจเปน

แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปน 5 ระดับ มีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

    คะแนน     ระดับความพึงพอใจ 
     4.51 – 5.00  หมายถึง   ดีท่ีสุด 
     3.51 – 4.50  หมายถึง   ดีมาก 
     2.51 – 3.50  หมายถึง   ดี 
     1.51 – 2.50  หมายถึง   พอใช 
     1.00 – 1.50  หมายถึง   ควรปรับปรุง 
   3. นําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรางตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความ
ถูกตองตามเนื้อหา 
   4. นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเ ท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR 

มหาสารคาม ทดลองใช (Try Out) กับนักทองเท่ียวท่ีไมใชกลุมตัวอยาง  

   5. นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR 

มหาสารคาม ท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหหาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม  

   6. พิมพแบบประเมินความพึงพอใจฉบับจริง เพ่ือนําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองสื่อกับกลุมตัวอยางตามลําดับ ดังนี้ 

ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม และการศึกษาผลการใช
แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  

1. ทําหนังสือขอความอนุเคราะหขออนุญาตทําการทดลองใชแอพพลิเคชั่น AR 
มหาสารคาม กับผูเชี่ยวชาญและขอเก็บรวบรวมขอมูล  

2. ทดลองใชเครื่องมือพรอมเก็บรวบรวบขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ 

3. เม่ือปรับปรุง แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ตามท่ีผูเชี่ยวชาญแนะนําแลวทําการ

ทดลองซํ้ากับผูเชี่ยวชาญและขอเก็บรวบรวมขอมูล  

 4. นําแบบสอบถามท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 
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ระยะท่ี 2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
1. ดําเนินการติดตอขออนุญาตทําการทดลองใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
2. จัดเตรียมอุปกรณสําหรับการทดลอง โดยทําการติดตั้งแอพพลิเคชั่น AR 

มหาสารคาม ในแท็บเล็ตและมือถือ และจัดเตรียม Marker ในรูปแบบโปสการด 

 3. ทดลองกับนักทองเท่ียว  ชวงระหวางวันท่ี 15 มกราคม 2561 – วันท่ี 15 

กุมภาพันธ 2561  และเก็บรวบรวมขอมูลแบบสอบถาม 

 4. นําแบบสอบถามท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ผูศึกษาวิเคราะหขอมูล โดยเลือกใชสถิติดังนี้ 
  1. สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1 สูตรการคํานวณคาเฉลี่ย (สมนึก ภัททิยธณี.  2551 : 237) 
 
 
    โดย    คือ  คาเฉลี่ย 
        คือ  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุม 
               N คือ  จํานวนคนในกลุม 

1.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation)  โดยใชสูตร (สมนึก 
ภัททิยธณี.  2551 : 249) 
  S.D. =                                                                                                
 
 
  S.D.  คือ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X  คือ  คะแนนในแตละหัวขอ 
                          คือ  ผลรวมของคะแนนในหัวขอท่ีประเมิน 
  N  คือ  จํานวนคะแนนในผูเชี่ยวชาญ 

2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 2.1 หาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ โดยใชดัชนีความสอดคลอง

ระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC) (สมบัติ ทายเรือคํา, 2551) 

     
เม่ือ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
       Σ𝑅𝑅  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
   ดานเนื้อหาวิชา 
 N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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2.2 หาความเชื่อม่ันของแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอ
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกับนักทองเท่ียว โดยหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(α - Coefficient) โดยใชสูตรของครอนบาค (Cronbuch) (สมโภช อเนกสุข, 2554, 108) 

   
เม่ือ  α  แทน  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
 N  แทน  จํานวนขอ 

    แทน  คะแนนความแปรปรวนแตละขอ  

    แทน  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 
  

 ในการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับ  ดังนี้ 
1. สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
2. ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
3. ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของสัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล   
เพ่ือใหเกิดความเขาใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะหขอมูลอยางถูกตอง  ดังตอไปนี้ 
     N  แทน  จํานวนของขอมูล 
     Χ   แทน  คาเฉลี่ย 
     S.D. แทน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     t  แทน    สถิติทดสอบท่ีใชพิจารณาแจกแจง 

p   แทน   คาความนาจะเปนของนัยสําคัญทางสถิติ 
    
ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิเคราะหขอมูล  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการตามข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 
  ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham และการศึกษาผลการใช
แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ของผูเชี่ยวชาญ 
  ระยะท่ี 2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
   
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยนําเครื่องมือสําหรับการศึกษาครั้งนี้ไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายและรวบรวมขอมูล 
จัดกระทํากับขอมูลและวิเคราะหขอมูล ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี ้
 ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham และการศึกษาผลการใช
แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ของผูเชี่ยวชาญ 
 ผลจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  ไดผลลัพธ 3 สวนประกอบดวย  

1)  Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม  โดยใช
เทคนิคการวาดภาพเหมือนและระบายสีน้ําคงอัตลักษณของสถานท่ีทองเท่ียวนั้นไว  ประกอบดวย  
พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา  
ดังภาพท่ี 4.1- 4.5  
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ภาพท่ี 4.1  ผลลัพธของ Marker โปสการดพระธาตุนาดูน 

 

 
ภาพท่ี 4.2  ผลลัพธของ Marker โปสการดกูสันตรัตน   

 

 
ภาพท่ี 4.3  ผลลัพธของ Marker โปสการดกูบานเขวา   
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ภาพท่ี 4.4  ผลลัพธของ Marker โปสการดพระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล) 

 

 
ภาพท่ี 4.5  ผลลัพธของ Marker โปสการดสะพานไมแกดํา 

 
2) Model ในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายใหความรูใน

แหลงทองเท่ียวนั้นๆ  จํานวน 5 โมเดล  ดังภาพท่ี 4.6 
  

   
ภาพท่ี 4.6  Model 3 มิติ  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)   
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3) แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 1 แอพพลิเคชั่น โดยผูวิจัยไดตั้งชื่อ
วา AR-รอยแกนสารสินธุ (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Company 
.roikaensarasin) ดังภาพท่ี 4.7 

    
ภาพท่ี 4.7 แอพพลิเคชั่น AR-รอยแกนสารสินธุ 

 ผลการวิเคราะหการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดย
ผูเชี่ยวชาญ สามารถวิเคราะหผลไดดัง ตาราง 4.1   

ตาราง 4.1 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ดานการทํางานไดตามฟงกชัน (Function Test) 

1.1 ความสามารถในการใชมือถือสแกนภาพ 4.75 0.50 มากท่ีสุด 

1.2 ความสามารถในการแสดงเนื้อหา 3.75 0.50 มาก 

1.3 ความสามารถในการถายรูปและแชรภาพ 4.50 0.58 มาก 

1.4 ความสามารถในการขอเสนทางไปยังแหลง

ทองเท่ียวท่ีแสดงผล 
4.00 0.82 มาก 

รวม 4.25 0.68 มาก 

2. ดานประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) 

2.1 แสดงผลแหลงทองเท่ียวไดถูกตอง 4.25 0.50 มาก 

2.2 ความถูกตองของเนื้อหาและเสียงบรรยาย 4.50 0.58 มาก 

2.3 ความถูกตองของโมเดลแหลงทองเท่ียว ท่ี

ปรากฏกับ ขอมูลแหลงทองเท่ียวท่ีเรียกดู 
4.75 0.50 มากท่ีสุด 
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ตาราง 4.1 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม (ตอ) 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

2.4 ความรวดเร็วในการแสดงผลโมเดลแหลง

ทองเท่ียว ท่ีปรากฎ 
3.75 0.50 มาก 

2.5 การถายภาพและการแชรภาพทําไดงาย 3.50 0.58 ปานกลาง 

2.6 การขอเสนทางไปยังแหลงทองเท่ียว

ถูกตอง 
4.25 0.50 มาก 

รวม 4.17 0.53 มาก 

3. ดานการใชงาน (Useability Test) 

3.1 ความงายตอการใชงานแอพพลิเคชั่น 4.00 0.82 มาก 

3.2 ความเหมาะสมของโมเดลแหลงทองเท่ียว 3.75 0.50 มาก 

3.3 ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวของ

โมเดลแหลงทองเท่ียว 
4.50 0.58 มาก 

3.4 ความเหมาะสมของการแสดงขอมูลแหลง

ทองเท่ียว 
4.50 0.58 มาก 

3.5 ความเปนมาตราฐานเดียวกันในการ

ออกแบบหนาจอ 
4.50 0.58 มาก 

รวม 4.25 0.61 มาก 

เฉล่ียรวม 4.22 0.64 มาก 

 
 จากตาราง 4.1 พบวาผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม มี

ความเหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก  ( X =4.22, S.D.= 0.64) เม่ือพิจารณารายดานพบวา 

ดานการใชงาน มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  ( X =4.25, S.D.= 0.61)    ดานการทํางานไดตาม

ฟงกชัน มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก ( X =4.25, S.D.= 0.68) และดานประสิทธิภาพการทํางาน 

มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก ( X =4.17, S.D.= 0.53)    ตามลําดับ 
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ระยะท่ี 2 ศึกษาการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
ผลการวิเคราะหการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคามไดผล 

ดังตาราง 4.2   

ตาราง 4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR 

มหาสารคาม) มีความแปลกใหมและทันสมัย 
4.58 0.59 มากท่ีสุด 

2. โปสการดมหาสารคาม มีความสวยงาม 4.61 0.55 มากท่ีสุด 

3. แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR 

มหาสารคาม) ทําใหรูสึกใกลชิดแหลงทองเท่ียว 
4.32 0.65 มาก 

4. แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR 

มหาสารคาม) ทําใหทานตองการมาเท่ียวจังหวัด

มหาสารคาม 

4.31 0.72 มาก 

5. ทานชอบการนําเสนอการทองเท่ียวจังหวัด

มหาสารคาม ดวยแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัด

มหาสารคาม (AR มหาสารคาม) 

4.45 0.63 มาก 

รวม 4.45 0.64 มาก 

        
 จากตาราง 4.2  พบวา  นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X =4.45, S.D.= 0.64) เม่ือพิจารณารายขอพบวา ขอ โปสการด
มหาสารคาม มีความสวยงามมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.61, S.D.= 0.55) ขอ
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR มหาสารคาม) มีความแปลกใหมและทันสมัย มี
ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.58, S.D.= 0.59) และขอชอบการนําเสนอการทองเท่ียว
จังหวัดมหาสารคาม ดวยแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR มหาสารคาม) มีความพึง
พอใจอยูในระดับมาก ( X =4.45, S.D.= 0.63)  ตามลําดับ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่องการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี้  

1. ผลจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดผลลัพธ 3 สวน ดังนี้  
1) Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลง

ทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืน
กันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา   

2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหว ของแหลงทองเท่ียวจังหวัด
มหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระ
พุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา   

3) แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด จํานวน 1 แอพพลิเคชั่น ภายใตชื่อ AR มหาสารคาม ท่ี
สามารถถายภาพและแชรภาพถายไปยังสังคมออนไลนตางๆ ได  
  ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดยผูเชี่ยวชาญ ทํา
การประเมินแอพพลิเคชั่น 3 ดาน ประกอบดวย ดานการทํางานไดตาม  ดานประสิทธิภาพการทํางาน 
และดานการใชงาน พบวาผลการประเมินความเหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X =4.22, 
S.D.= 0.64)  

2. ผลการยอมรับและพึงพอใจของนักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
แหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X =4.45, S.D.= 0.63)   

 
อภิปรายผล 
 

โครงการวิจัยการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

1.  การสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ผูวิจัยพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดผลลัพธ 3 สวนประกอบดวย 1) Marker ในรูปแบบ
โปสการดท่ีระลึกประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 5 แหง 
ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และ
สะพานไมแกดํา  2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหว ของแหลงทองเท่ียว
จังหวัดมหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย 
(พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา  และ 3) แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม และมีผลการประเมิน
ความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยูในระดับมาก ท้ังนี้การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงเขามามี
สวนชวยสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
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เก่ียวของมีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญและมีการประเมินผลการทํางานกับผูเชี่ยวชาญ อีกท้ังผูจัยวาง
แผนการดําเนินงานอยางเปนข้ันตอนตามหลักการสรางเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีแบงออกเปน 3 
ข้ันตอน คือการสราง Marker การสราง Model และการเขียนโปรแกรม ผูวิจัยเนนในสวนการสราง 
Model จัดทําในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีสามารถเคลื่อนไหวและมีเสียงสามารถดึงดูดความสนใจตอ
นักทองเท่ียว และการเขียนโปรแกรมท่ีเนนใหมีการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับแอพพลิเคชั่น มีลูกเลน
ในเรื่องการถายรูปและแชรขอมูลในสังคมออนไลนซ่ึงเขากับยุคสมัย สรางความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
เพ่ิมความนาสนใจใหกับแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน 
สอดคลองกับ สุรพงษ วิริยะ อนันตทรัพย และคณะ (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยี
การทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรคการ ผลการวิจัยพบวา การนําเทคโนโลยี
เสมือนจริงเขามาชวยในการทองเท่ียวนั้น สามารถดึงดูดความสนใจของนักทองเท่ียวไดเปนอยางดี
และนักทองเท่ียวใหความสนใจ และสอดคลองกับอัฉราวุฒิ ศรีประไหม และ พจนศิรินทร ลิมปนันทน 
(2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย 
ซ่ึงผลพบวาผูชมมีความตื่นเตนเม่ือไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงและสนใจอยากเดินทางไปเท่ียวยัง
สถานท่ีจริง การสรางโมเดล 3 มิติ ดึงดูดความสนใจของกลุมผูชมไดดีมาก และสอดคลองกับ ธนิต 
เหลืองดี และสุกุมา อวมเจริญ (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องระบบนําชมแบบความจริงเสริมเพ่ือการ
เรียนรูและทองเท่ียวพระราชนิเวศนมฤคทายวัน อําเภอชะอํา จังหวัดเพรชบุรี ผลการวิจัยพบวา
นักทองเท่ียว นักเรียนรูท้ังชาวไทยและชาวตางชาติ ชื่นชอบตอระบบนําชมแบบความจริงเสริม และ
ระบบนําชมแบบความจริงเสริมมีความนาสนใจมากกวางานประชาสัมพันธในรูปแบบเดิม 

2. นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดยภาพรวมอยูในระดับ
มาก  ท้ังนี้เนื่องจากการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงเขามามีสวนรวมเปนสวนหนึ่งในการประชาสัมพันธ
ขอมูลการทองเท่ียว ท่ีมีภาพ เสียง การปฏิสัมพันธกับผูใช การได Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีใช
เทคนิคการวาดภาพเหมือนและระบายสีน้ํานั้นมีความสวยงามเปนท่ีชื่นชอบจากนักทองเท่ียว สังเกต
ไดจากผลการประเมินความพึงพอใจขอโปสการดมหาสารคามมีความสวยงาม ท่ีมีผลการประเมิน
ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด  และจากการสังเกตพฤติกรรมนักทองเท่ียวขณะใชแอพพลิเคชั่น
เสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  จะมีความตื่นเตน สนุกสนาน การท่ีเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ี
ผูวิจัยพัฒนาข้ึนนั้นสามารถมีปฏิสัมพันธกับนักทองเท่ียว มีเสียงบรรยาย โมเดล 3 มิติมีการเคลื่อนไหว 
และการมีฟงชันกการถายภาพและแชรภาพในสังคมออนไลน สงผลใหนักทองเท่ียว มีความสนุกสนาน 
และใหความสนใจกับแหลงทองเท่ียวทางวัฒธรรมมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของอภิวัฒน ปน
ทะธง  จิรวัฒน พิระสันต  และนิรัช สุดสังข (2555) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการ
ทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย มีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษาขอมูล
อางอิงวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
เพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยและเพ่ือศึกษาความพึง
พอใจท่ีมีตอการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเ พ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ กลุมนักทองเท่ียวท่ัวไปจานวน 100 คน โดยใช
วิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ(Accidental Sampling) มีผลการประเมินความพึงพอใจของ
นักทองเท่ียวอยูในระดับมาก โดยกลุมนักทองเท่ียวชื่นชอบแผนพับในการประชาสัมพันธมากท่ีสุด
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เชนเดียวกับท่ีกลุมนักทองเท่ียวชื่นชอบโปสการท่ีระลึกอยูในระดับมากท่ีสุด และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ กับอัฉราวุฒิ ศรีประไหมและพจนศิรินทร ลิมปนันทน (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย ซ่ึงผลพบวาผูชมมีความพึงพอใจ
อยูในระดับมากท่ีสุด และสอดคลองกับ  สุรพงษ วิริยะ อนันตทรัพย และคณะ (2560) ไดทําการวิจัย
เรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรคการ ผลการวิจัย
พบวา นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจในระดับมาก และสอดคลองกับการวิจัยของพจนศิรินทร ลิมป
นันทน และคณะ (2561) ท่ีไดทํางานวิจัยเรื่องการสงเสริมแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริง ผลการวิจัยพบวานักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลง
ทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมอยูในระดับมาก 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1. ผูใชงานตองมีอุปกรณท่ีใชงานระบบปฏิบัติการแอนดรอยดตั้งแตเวอรชั่น 4.0 ข้ึนไป และ
ตองติดตั้งแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ซ่ึงสามารถดาวนโหลด แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดท่ี 
Google Play  (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Hoshi. 
ARMahasarakham)   

2. ผูใชงานตองมีโปสการดสําหรับใชคูกับการเลนแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ซ่ึงสามารถ
ติดตอขอรับไดท่ี สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม หรือสามารถดูไดท่ี 
ภาคผนวก ก (หนา 52)  

 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

 
1.  ควรมีการจัดทําแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (AR มหาสารคาม) 

บนระบบปฏิบัติการ IOS  
2.  ควรมีการทําแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม บนเสนทางการ

ทองเท่ียวอ่ืนๆ  
3.  การจัดกิจกรรมการเผยแพรแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (AR 

มหาสารคาม)  เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดจากงานนวัตกรรมชิ้นนี้ 
4. ศึกษาแนวโนมการตอยอดงานวิจัยนี้ สูการขายเชิงพาณิชยท่ีมีประโยชนสืบตอไป 
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ภาพโปสการดแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม ท้ัง 5 แหง 
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ภาพท่ี ข.1 แบบประเมินคุณภาพ AR Mahasarakham  
 



 
61 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
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ภาคผนวก ง 
 

เอกสารลิขสิทธิ์รับรองผลงานจากงานวิจัย  
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เอกสารลิขสิทธิ์รับรองผลงานจากงานวิจัย  
 

 
ภาพท่ี ง.1  เอกสารรับรองลิขสิทธิ์ โปสการดพระธาตุนาดูน ดานหนา 
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ภาพท่ี ง.2  เอกสารรับรองลิขสิทธิ์ โปสการดกูมหาธาตุ ดานหนา 
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ภาคผนวก จ 

 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
 

1. ดร.อภิชาติ เหล็กดี              อาจารย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  
2. ดร.ปารณีย บุญไชย   อาจารย  คณะการทองเท่ียวและการโรงแรม 
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
3. นางศินีนาถ แสงสระศรี  (แทน) ทองเท่ียวและกีฬาจังหวัดมหาสารคาม            
4. นายปฏิพัทธิ์ ทิพยศิรินทร      Senior Programmer บริษัทไฟนเดยซอฟต จํากัด 
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หนังสือขอความอนุเคราะหผูเช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ฉ 

 

ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 
และการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 
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ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเช่ียวชาญและการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 
 

 
ภาพท่ี ฉ.1  ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 

 

 
ภาพท่ี ฉ.2  ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 

 

 
ภาพท่ี ก.ฉ  ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี ฉ.4  ภาพการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 

 

 
ภาพท่ี ฉ.5  ภาพการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 

 

 
ภาพท่ี ฉ.6  ภาพการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 
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ภาพท่ี ฉ.7  ภาพการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 

 

 
ภาพท่ี ฉ.8  ภาพการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 

 

 
ภาพท่ี ฉ.9  ภาพการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 
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รายได 
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ทุนอุดหนุนวิจัยงบ

แผนดิน 

12. The results of learning by using 
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project base with a tablet in Script Writing 

and Storyboard course. 

ภัฏมหาสารคาม 

13. “ผลการจัดการเรยีนรูท่ีเนนผูเรยีนเปนสําคญั 
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สังคมศาสตร มหาวิทยาลยั

ราชภัฏบุรีรัมย 
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งานวิจัยและงานสรางสรรคท่ีจดทะเบียนทรัพยสินทางปญญา 
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