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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  

 
ความเปนมาและความสําคัญ 

 
ปจจุบันนักทองเท่ียวเริ่มแสวงหาประสบการณตรงจากการสัมผัสวัฒนธรรมการดําเนินชีวิต

และศึกษาวิถีชีวิตขนบธรรมเนียมประเพณีของชุมชนในแหลงทองเท่ียวมากข้ึน ทําใหการทองเท่ียว
ลักษณะนี้จําเปนตองผสมผสานองคความรูทางวัฒนธรรมเขากับการวิวัฒนาการของเทคโนโลยี ซ่ึง
สอดคลองกับนโยบายของรัฐบาลท่ีมุงเนนการพัฒนาเศรษฐกิจฐานความรูและเศรษฐกิจสรางสรรค 
ตามท่ีไดบรรจุไวในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 11 (พ.ศ.2555-2559) (การ
ทองเท่ียวแหงประเทศไทย, 2558 : เว็บไซต) และสอดคลองกับนโยบายของรัฐบาลในสวนของ
นโยบายในการสรางศักยภาพทางเศรษฐกิจของประเทศ รัฐบาลไดกําหนดนโยบายดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกิจและสังคม (Digital Economy) เปนนโยบายท่ีสําคัญเก่ียวของกับการนําเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยุกตใชใหเขากับกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเนนใหมีการสงเสริมภาค
เศรษฐกิจดิจิทัลและวางรากฐานของเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศอยางจริงจังซ่ึงจะทําใหทุกภาค
เศรษฐกิจกาวหนาไปไดทันโลกและสามารถแขงขันในโลกสมัยใหมได ท้ังดานการผลิต และการคา
ผลิตภัณฑดิจิทัลโดยตรงและการใชดิจิทัลใหรองรับการใหบริการของภาคธุรกิจการเงินและธุรกิจ
บริการอ่ืนๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ภาคสื่อสาร และบันเทิง ตลอดจนการใชดิจิทัลรองรับการผลิตสินคา
อุตสาหกรรม และการพัฒนาเศรษฐกิจสรางสรรค 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) ไดรับความสนใจจากหนวยงานท้ัง
ภาครัฐและเอกชน เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาประยุกตใชงานดานตางๆ มากมาย อาทิเชน ดาน
การแพทย  ดานการศึกษา ดานการออกแบบ ดานธุรกิจบันเทิง และดานการโฆษณาประชาสัมพันธ 
เทคโนโลยีเสมือนจริงเปนเทคโนโลยีใหมท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริง (Real) เขากับโลกเสมือน 
(Virtual) ซ่ึงจะทําใหภาพท่ีเห็นในจอภาพกลายเปนวัตถุ 3 มิติ ลอยอยูเหนือพ้ืนผิวจริง โดนผานทาง
อุปกรณตางๆ อยางกลองมือถือ คอมพิวเตอร และแวน สรางความตื่นตาตื่นใจใหแกผูรับชมเปนอยาง
มากและกําลังพลิกโฉมหนาใหสื่อตางๆ บนอินเทอรเน็ตนําไปสูความตื่นเตนเราใจแบบใหมของภาพท่ี
ลอยออกมานอกจอมือถือ เทคโนโลยีเสมือนจริงเปนการเปลี่ยนแปลงโฉมหนาสื่อยุคใหม ในรูปแบบ 
Interactive Media โดยแทจริง (สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ,  2559 : 
เว็บไซต) ประเทศไทยเองเริ่มมีการต่ืนตัวและนําเทคโนโลยีเสมือนจริงประยุกตใชงานหลายดานเชน
ดานการศึกษาเทคโนโลยีเสมือนจริงมีสวนชวยใหหนังสือเรียนในรูปแบบเดิมๆ นาสนใจมากยิ่งข้ึน 
ดังเชนงานวิจัยท่ีใชเทคโนโลยีเสมือนจริงทําสื่อการเรียนเรื่องเซลลและโครโมโซม หรือการนํา
เทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการสอนภาษาอังกฤษ ซ่ึงสื่อการเรียนในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง
ไดรับความสนใจจากผูเรียนและสามารถทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน (ณัฏฐ ดิษเจริญ,  2557 : 
419-424)  นอกจากการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานดานการศึกษาแลวเทคโนโลยีเสมือนจริงยังถูก
นํามาใชในงานดานการทองเท่ียวมากข้ึนดังจะเห็นไดจากการประชาสัมพันธใหความรูกับนักทองเท่ียว
ในรูปแบบแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง “Thailand Tourist Trips and Tips AR Book" ท่ีจัดทําโดยกอง
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บังคับการตํารวจทองเท่ียวเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการใหบริการและประชาสัมพันธขอมูลตางๆ ท่ี
ควรทราบใหแกนักทองเท่ียวท่ีเขามาเท่ียวในประเทศไทย ตามแนวนโยบายของรัฐบาลท่ีตองการสราง
ความเชื่อม่ันใหแกนักทองเท่ียว และแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง “SEE THRU THAILAND” (สํานักงาน
สงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ, 2559: เว็บไซต) เปนแอพพลิเคชั่นนําเท่ียว 10 จังหวัด 
ประกอบดวย เชียงใหม  ลําปาง  บุรีรัมย  อุบลราชธานี  เพชรบุรี  กาญจนบุรี  จันทบุรี  ตราด  ตรัง 
และพังงา ใหมีความนาสนใจ ทันสมัย และยังสงเสริมใหผูประกอบการธุรกิจทองเท่ียวตื่นตัวกับการใช
เทคโนโลยีเสมือนจริงสรางโอกาสทางการตลาดและสรางรายได  

จังหวัดมหาสารคามถือวาเปนแหลงโบราณคดีท่ีสําคัญและยาวนานมาหลายรอยปเพราะได
พบหลักฐานทางโบราณคดีท่ีไดรับอิทธิพลทางพุทธศาสนา  ตั้งแตสมัยคุปตะตอนปลายและปลลวะ
ของอินเดียผานเมืองพุกามมาในรูปแบบของศิลปะสมัยทวารวดี เชน บริเวณเมืองกันทรวิชัย (โคก
พระ) และเมืองนครจําปาศรี โดยพบหลักฐานเปนพระยืนกันทรวิชัย พระพิมพดินเผาตลอดท้ังพระ
บรมสารีริกธาตุ นอกจากนั้นแลวยังไดรับอิทธิพลของศาสนาพราหมณผานทางชนชาติขอม ในรูปแบบ
สมัยลพบุรี  เชน กูสันตรัตน  กูบานเขวา กูบานแดง และกู อ่ืน ๆ รวมไปจนถึงเทวรูป และ
เครื่องปนดินเผาของขอมอยูตามผิวดินท่ัว ๆ ไปในจังหวัดมหาสารคาม (วิกิพีเดีย, 2559: เว็บไซต) 
จังหวัดมหาสารคามนับไดวาเปนจังหวัดท่ีมีประวัติศาสตรดานวัฒนธรรมท่ีนาทองเท่ียงอีกจังหวัดหนึ่ง
แตการประชาสัมพันธนั้นยังทําไดไมท่ัวถึง ดังนั้นผูศึกษาจึงเล็งเห็นความสําคัญในการนําเทคโนโลยี
เสมือนจริงเขามาชวยสงเสริมการทองเท่ียวแกจังหวัดมหาสารคาม โดยมุงเนนนําเสนอสถานท่ี
ทองเท่ียวท่ีเปนจุดเดนของจังหวัดจัดทําในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกจังหวัดมหาสารคามสามารถใชงาน
รวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง AR มหาสารคามเพ่ือกระตุนการเศรษฐกิจสรางรายไดใหแกคนใน
ทองถ่ิน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงทองเท่ียงจังหวัดมหาสารคาม 
2. เพ่ือศึกษาการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัด

มหาสารคาม 
 
ขอบเขตการวิจัย 

 
1. ดานเนื้อหา 
 แหลงทองเท่ียวในจังหวัดมหาสารคามท่ีใชนําเสนอในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง

ประกอบดวยแหลงทองเท่ียวดังนี้ 
1) พระธาตุนาดูน 
2) กูสันตรัตน 
3) กูบานเขวา 
4) พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล) 
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5)  สะพานไมแกดํา 
 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.1 ประชากร คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  
2.2 กลุมตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham จํานวน 100 

คน เลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental sampling) 
 

3. ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
3.1 ตัวแปรตน  

1) แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
2) เพศ 
3) อายุ 

3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลการใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
และความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 

 
กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม แสดงผลในรูปแบบ
โมเดลสามมิติเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยาย แหลงทองเท่ียวเพ่ือการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัด
มหาสารคาม  

2. แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม หมายถึง การแสดงผลลัพธในรูปแบบโมเดลสามมิติท่ี
สามารถเคลื่อนไหวไดของแหลงทองเท่ียวในจังหวัดมหาสารคาม  5 แหง ดังนี้ 1) พระธาตุนาดูน     
2) กูสันตรัตน 3) กูบานเขวา  4) พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และ 5)  สะพานไมแกดํา 

แอพพลิเคชั่น AR 
Mahasarakham   

การยอมรับและความพึง
พอใจของผูใช

แอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
จังหวัดมหาสารคาม 

อายุ/เพศ   



 
4 

 

3. ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงออกทางความรูสึก ความคิดเห็นของนักทองเท่ียวท่ีใช
แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  โดยมีผลในทางบวกหรือทางลบ  

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

ดานวิชาการ 
1) ชวยสรางตนแบบสื่อใหมในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสงเสริมการทองเท่ียว

จังหวัดตางๆ ในประเทศไทย 
2) ไดนวัตกรรมสําหรับสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
3) ไดโปสการดสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
4) ชวยเพ่ิมชองทางการโฆษณาประชาสัมพันธการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
 

ดานนโยบาย 
1) เปนตนแบบการใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยสงเสริมการทองเท่ียวในยุคดิจิทัล 
2) เปนตนแบบการสรางนวัตกรรมจากงานวิจัยสูการใชงานเชิงพาณิชย 
3) สงผลใหเกิดการจัดทํานโยบายในการกํากับดูแลนวัตกรรมท่ีจากเกิดจากงานวิจัยของ

บุคคลากรในมหาวิทยาลัยเพ่ือสรางรายไดแกมหาวิทยาลัยและนักวิจัย 
 

ดานเศรษฐกิจ/พาณิชย 
1) เพ่ือใชแนวทางลงทุนธุรกิจการผลิตสื่อใหมในยุคสังคมดิจิทัล 
2) ไดนวัตกรรมทางการทองเท่ียวในรูปแบบแอพพลิเคชั่นท่ีไดรับการจดลิขสิทธิ์ 
3) สามารถนํานวัตกรรมท่ีไดจากการวิจัยนี้ นําไปใชในเชิงพาณิชยตอไป 
4) นักทองเท่ียวและหนวยงานท่ีเก่ียวของสามารถนํานวัตกรรมท่ีไดจากการวิจัยนี้ ไป

ใชไดจริง 
5) ไดแนวทางสงเสริมแนวทางการจัดทําของท่ีระลึกท่ีมี Story telling ในการจูงใจ

นักทองเท่ียว  
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บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารดังนี้ 

  1. เทคโนโลยีเสมือนจริง 
  2. การพัฒนาแอนดรอยดแอพพลิเคชั่น 

3. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับอัตลักษณ 
4. ขอมูลแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 

  5. การศึกษาความพึงพอใจ 
  6. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (Virtual Reality Technology หรือ VR)  ซ่ึง VR เปนวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเริ่ม
จากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับการทหารและจําลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริกา 
ระหวางป ค.ศ. 1960-1969 ปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสมือนไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง และได
นํามาประยุกตใชกับงานดานตาง ๆ อาทิ ดานวิศวกรรม ดานวิทยาศาสตรการแพทยดานบันเทิง เปน
ตน และมี การแบงประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพ้ืนฐานวิธีท่ีติดตอกับผูใช (วสันต เกียรติ
แสงทอง, 2552) ดังนี้  

 1. Desktop VR หรือ Window on World Systems (WoW) เปนระบบความจริง
เสมือนท่ีใชจอภาพของคอมพิวเตอรในการแสดงผล 

 2. Video Mapping เปนการนําวิดีโอมาเปนอุปกรณหรือเครื่องมือนําเขาขอมูลของผูใช 
และใชกราฟกคอมพิวเตอรนําเสนอการแสดงผลในโมเดลแบบสองมิติหรือสามมิติ โดยผูใชจะเห็น
ตัวเองและเปลี่ยนแปลงตัวเองจากจอภาพ 

 3. Immersive Systems เปนระบบความจริงเสมือนสําหรับผูใชสวนบุคคล โดยผูใชนํา
อุปกรณประเภทจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display หรือ HMD) ไดแก หมวกเหล็กหรือ
หนากากมาใชจําลองภาพและการไดยิน 

 4. Telepresence เปนระบบเสมือนจริงท่ีมีการนําอุปกรณตรวจจับสัญญาณระยะไกลท่ี
อาจติดตั้งกับหุนยนตเชื่อมตอการใชงานกับผูใช 

 5. Augmented / Mixed Reality Systems เปนการผสมผสานระหวาง 
Telepresence ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช 
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ภาพท่ี 2.1 ความสัมพันธของความจริงเสมือน(VR)และความเสมือนจริง(AR) 

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

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนท่ีมีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับ
ผูใชและเปนนวัตกรรมหนึ่งของงานวิจัยดานวิทยาการคอมพิวเตอร (พนิดา ตันศิริ, 2553) วาดวยการ
เพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติสรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพ (marker) ท่ีมองเห็นผานกลอง
วิดีโอเว็บแคมหรือกลองในโทรศัพทมือถือแบบเฟรมตอเฟรมดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก
ปจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํา มาประยุกตใชกับธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปนดานอุตสาหกรรม 
การแพทยการตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเขากับ
เทคโนโลยีภาพผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตางๆ และแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือ
บนหนาจอโทรศัพทมือถือ ทํา ใหผูใชสามารถนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชกับการทํา งานแบบ
ออนไลนท่ีสามารถโตตอบไดทันทีระหวางผูใชกับสินคาหรืออุปกรณตอเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดล
แบบสามมิติท่ีมีมุมมองถึง 360 องศา โดยผูใชไมจํา เปนตองไปสถานท่ีจริงเม่ือเปรียบเทียบระหวาง
การประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบวาแตกตางกันใน
การใชอุปกรณระบุตําแหนง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริงเสมือนจะใชอุปกรณท่ีมีความ
ซับซอนเพ่ือระบุตําแหนงของสวนท่ีปฏิสัมพันธกับมนุษยเชนการใชถุงมือเพ่ือระบุตําแหนงโดยใช
สัญญาณแมเหล็กไฟฟา แตในการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจะใชเพียงกลองท่ีติดกับอุปกรณ
ตางๆ เชน กลองวิดีโอเว็บแคม และวัตถุสัญลักษณ (Marker board) ทํา ใหสามารถพัฒนาสวนของ
การปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมไดงายกวา และประหยัดตนทุนในการพัฒนาระบบไดมากกวาภายใต
สิ่งแวดลอมเสมือนท่ีคลายกัน 

1. ประเภทการแสดงผลของเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริง 
การจาํแนกชนิดของเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริงตามรูปแบบการแสดงผล

ออกเปน 4 ชนิด ดังนี้ (ทรงพล ขันชัย, 2554)  
1.1  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยการมองผานเลนส (Optical See-

Through Augmented Reality Display) มีลักษณะการทํางาน คือ ผูใชจะตองมีอุปกรณท่ีทําหนาท่ี
รวมแสงอยูดานหนาของตาผูใช โดยทําหนาท่ีลดแสงจากท่ีผูใชมองเห็นจากสภาพแวดลอมจริงและ
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สะทอนแสงท่ีไดมาจากจอภาพกราฟกเขาไปยังตาของผูใช ผลรวมของแสงท้ังสองจะทําใหเกิดการรวม
ภาพจริงและภาพเสมือน 

1.2  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยใชเครื่องฉายภาพ (Projector 
Based Augmented Reality) มีลักษณะการทํางานคือฉายภาพท่ีไดคํานวณไปยังวัตถุท่ีตองการเพ่ิม
ลวดลาย (Texture) เปนเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบเพ่ิมรายละเอียดใหกับวัตถุจริง 

1.3  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยการมองผานกลองวิดีโอ (Video 
See-Through Augmented Reality) มีลักษณะการทํางาน คือ ภาพของสภาพแวดลอมจริงในมุมอง
ของผูใชจะถูกเก็บภาพดวยกลองวิดีโอ จากนั้นจะถูกนํามารวมกับภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนดวย
คอมพิวเตอร แลวนําผลท่ีไดสงไปยังจอแสดงผลท่ีอยูตรงตาจองผูใชในอุปกรณจอภาพครอบศีรษะเพ่ือ
แสดงผลใหผูใชมองเห็น 

1.4  เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบแสดงผลโดยจอภาพ (Monitor-Based 
Augmented Reality)ลักษณะการทํางานจะใชกลองวิดีโอในการทําหนาท่ีรับภาพจริงเขามา โดย
ตําแหนงของกลองจะถูกสงไปยังคอมพิวเตอรเพ่ือใชเปนขอมูลในการสรางภาพกราฟก ภาพกราฟกท่ี
ไดจะถูกนําไปรวมกับภาพจริงท่ีไดจากกลองวิดีโอแลวผลท่ีไดจะถูกนําไปแสดงผลยังหนาจอซ่ึงในกรณี
ท่ีตองการสรางภาพในลักษณะสองตาโดยใชกลองสองตัวจะใชการแสดงผลท่ีจอดวยการสลับการ
แสดงผลของกลองไปมา โดยผูใชงานจะสวมแวนเสตอริโอเพ่ือใชในการบังตาทีละขางใหสอดคลองกับ
จังหวะการแสดงผลของภาพบนหนาจอ 

2. หลักการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) มีหลักการทํางาน ประกอบดวย 3 

กระบวนการ คือ 
 2.1 การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการคนหา Marker จาก

ภาพท่ีไดจากกลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล (Maker Database) ท่ีมีการเก็บขอมูลขนาดเเละรูปแบบ
ของ Marker  

 2.2 การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Maker เพ่ือ
นํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker เทียบกับกลอง 

 2.3 กระบวนการสรางภาพ 2 มิติ จากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เปนการ
เพ่ิมขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคาตําแหนงเชิง 3 มิติ ท่ีคํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง  
  เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบงประเภทตามสวนวิเคราะหภาพ (Image 
Analysis) เปน 2 ประเภท ไดแก การวิเคราะหภาพโดยอาศัย Maker เปนหลักในการทํางาน (AR) 
และการวิเคราะหภาพโดยใชลักษณะตางๆ ท่ีอยูในภาพมาวิเคราะห (Maker-less based AR) Maker 
Based 

3. หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง    
หลักการทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย  

3.1 ตัว Maker  
3.2 กลอง VDO กลองWebcam กลองโทรศัพทมือถือหรือตัวจับ Sensor  
3.3 สวนแสดงผล อาจเปนจอภาพคอมพิวเตอร หรือจอภาพโทรศัพทมือถือ 
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3.4 ซอฟแวรหรือสวนประมวลผลเพ่ือสรางภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ 
 

 
ภาพท่ี 2.2 การทํางานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 
พ้ืนฐานหลักของ AR จําเปนตองรวบรวมหลักการของการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

(Motion Detection) การตรวจจับการเตนหรือเคาะ (Beat Detection) การจดจําเสียง (Voice 
Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจับการ
เคลื่อนไหวผาน Motion Detect แลว การตอบสนองบางอยางของระบบผานสื่อนั้น ตองมีการ
ตรวจจับเสียงของผูใชและประมวลผลดวยหลักการ Beat Detection เพ่ือใหเกิดจังหวะในการสราง
ทางเลือกแกระบบ เชน เสียงในการสั่งใหตัว Interactive Media ทํางาน 

4. หลักการสราง Augmented Reality 
 หลักการสราง Augmented Reality ประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน คือ   
  4.1 การออกแบบและสราง Marker  

  การออกแบบ Marker สามารถออกแบบไดดวยโปรแกรมออกแบบท่ัวไป 
โดยโครงการวิจัยนี้ เลือกใชรูปแบบ Marker แบบ Maker Based  และสราง Marker โดย Generate 
ผานเว็บไซต Vuforia    

1) ออกแบบ Marker ดวยคอมพิวเตอร ดังภาพท่ี 2.3   
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ภาพท่ี 2.3  ตัวอยาง Marker สําหรับ AR  

 
2) การสราง Marker โดย Generate ผานเว็บไซต Vuforia  และเว็บไซต 

Vuforia จะทําการตรวจสอบและใหคะแนนความเปน Marker ท่ีดีหรือไมโดยการใหเปนดาวคะแนน 
หากไดหาดาวแปลวา Marker ท่ีออกแบบมานั้นมีประสิทธิภาพการทํางานดีมาก  ดังภาพท่ี 2.4  

 
ภาพท่ี 2.4 ตัวอยางสราง Marker ดวยเว็บไซต Vuforia 

 
  4.2 การสรางโมเดล  

    การสรางโมเดลสามารถสรางไดจากโปรแกรมหลากหลายข้ึนอยูกับ
ความถนัดและการนําไปใชงานตอในสวนของการเขียนโปรแกรม  ภาพตัวอยางการปนโมเดล  

 
 

ภาพท่ี 2.5 ตัวอยางการปน Model 3D 
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   4.3 การเขียนโปรแกรม 
การใชโปรแกรม Unity ในการพัฒนา AR โดยใช package ของ

Vuforia การเขียนโปรแกรมใน Unity สามารถเขียนได 3 ภาษา ประกอบดวย C#, Boo, UnityScript 
(JavaScript)  ผูวิจัยเลือกใชภาษา C#  เพ่ือเขียนแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  
จึงเปนการใช Marker ในรูปแบบ Multi marker และมีโมเดลในรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ 
จํานวน 4 โมเดล  ข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมผูศึกษาไดยึดหลักการเขียนตามวงจรการพัฒนา
โปรแกรม เลือกใชรูปแบบการพัฒนา  Waterfall model 5 ข้ันตอน    ทฤษฎีแบบจําลองน้ําตก 
(Waterfall Model) เปนการศึกษาถึงความเหมาะสม กําหนดปญหา หรือการศึกษาความเปนไปได 
(Feasibility Study) เปนหนาท่ีของนักวิเคราะหระบบ ในการพัฒนาซอฟตแวร เหมาะสมสําหรับการ
พัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเปนลักษณะ Mass product จะเนนศึกษาใน 5 ประการ คือ 

4.3.1 Requirement เปนข้ันตอนในการเก็บความ
ตองการของผูใชโปรแกรมวา ผูใชโปรแกรมตองการโปรแกรมอะไร ทํางานอยางไร 

4.3.2 Design เปนข้ันตอนในการเอาความตองการของ
ผูใชมาวิเคราะหถึงความเปนไปไดและความเหมาะสม เลือกเครื่องมือท่ีจะทําการพัฒนาโปรแกรม 
แลวทําการออกแบบ (Design) โปรแกรม 

4.3.3 Implementation เปนข้ันตอนของการเขียน
โปรแกรมตามท่ีเราออกแบบมา 

4.3.4 Verification เปนข้ันตอนในการเอาโปรแกรมท่ี
เขียนเสร็จแลวมาทําการทดสอบหาขอผิดพลาดเม่ือทําการทดสอบจนแนใจแลววาไมมีขอผิดพลาดก็
นําโปรแกรมไปใชงานจริง 

4.3.5 Maintenance เปนข้ันตอนในการดูแลผูใช
โปรแกรมวามีปญหาในการใชงานหรือไมอยางไร พรอมใหคําปรึกษาและรับฟงขอคิดเห็นเพ่ือจะนํามา
พัฒนาโปรแกรมในรุนถัดไป 
 
การพัฒนาแอนดรอยดแอพพลิเคช่ัน 
 

1. การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน 
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นมีรูปแบบในการพัฒนาสองแบบใหญ ๆ คือ Waterfall model 

และ Iterative model  
1.1 Waterfall model 

ทฤษฎีแบบจําลองน้ําตก (Waterfall Model) เปนการศึกษาถึงความเหมาะสม 
กําหนดปญหา หรือการศึกษาความเปนไปได (Feasibility Study) เปนหนาท่ีของนักวิเคราะหระบบ 
ในการพัฒนาซอฟตแวร เหมาะสมสําหรับการพัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเปนลักษณะ Mass 
product จะเนนศึกษาใน 5 ประการ คือ 

1.1.1 Requirement เปนข้ันตอนในการเก็บความตองการของผูใชโปรแกรม
วา ผูใชโปรแกรมตองการโปรแกรมอะไร ทํางานอยางไร 
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 1.1.2 Design เปนข้ันตอนในการเอาความตองการของผูใชมาวิเคราะหถึง
ความเปนไปไดและความเหมาะสม เลือกเครื่องมือท่ีจะทําการพัฒนาโปรแกรม แลวทําการออกแบบ 
(Design) โปรแกรม 

 1.1.3 Implementation เปนข้ันตอนของการเขียนโปรแกรมตามท่ีเรา
ออกแบบมา 

 1.1.4 Verification เปนข้ันตอนในการเอาโปรแกรมท่ีเขียนเสร็จแลวมาทํา
การทดสอบหาขอผิดพลาดเม่ือทําการทดสอบจนแนใจแลววาไมมีขอผิดพลาดก็นําโปรแกรมไปใชงาน
จริง 

 1.1.5 Maintenance เปนข้ันตอนในการดูแลผูใชโปรแกรมวามีปญหาใน
การใชงานหรือไมอยางไร พรอมใหคําปรึกษาและรับฟงขอคิดเห็นเพ่ือจะนํามาพัฒนาโปรแกรมในรุน
ถัดไป 

 

  
 ภาพท่ี 2.6 รูปแบบการทํางานแบบ waterfall model 5  ข้ันตอน 

 
 คุณลักษณะของ Waterfall Model 

- เปน Seriesของข้ันตอนการทํางาน คลายสายงานการผลิต (Product Line) 
- แตละข้ัน หนาท่ีและProduct ถูกกําหนดอยางชัดเจน 
- Product สวนใหญเปนเอกสาร (Document) 
- Product ท่ีผลิตในแตละข้ันจะเปนพ้ืนฐานสําหรับงานข้ันตอไป 
- สามารถตรวจสอบความถูกตองของงานในแตละข้ันได 

 ขอดีของ Waterfall Model 
- แบงงานยากใหเปนงานท่ีเล็ก งายตอการจัดการ 
- มีการกําหนดProductท่ีตองสงมอบในแตละงาน อยางชัดเจน 

 ขอจํากัดของ Waterfall Model 
- หากมีขอผิดพลาดของข้ันท่ีเสร็จสิ้นแลว ไมสามารถแกไขได การแกไข

จําเปนตองเริ่มรอบ (Iteration) ใหม 
- ระหวางการทําCoding  เจอขอผิดพลาดในงานออกแบบ 
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1.2 Iterative model 
  เนื่องจาก Waterfall model ขาดการรับฟงขอคิดเห็นจากผูใชโปรแกรม 

(Feedback) เพ่ือท่ีจะนํามาปรับปรุงโปแกรมโดยทันที ทําใหโปรแกรมท่ีออกมาไมตรงกับความ
ตองการของผูใชโปรแกรมอยางแทจริง จึงทําใหเกิด Model ในการพัฒนาโปรแกรมแบบใหมท่ีเรียก 
Iterative model ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

   1.2.1 Initial requirement and analysis เปนการเก็บความตองการของผูใช
โปรแกรมครั้งแรกแลวนํามาวิเคราะห พรอมท้ังหาเครื่องมือท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรม 

   1.2.2 Design ทําการออกแบบโปรแกรมตามท่ีไดวิเคราะหไว 
   1.2.3 Coding ทําการเขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไว 
   1.2.4 Testing ทําการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ซ่ึงผูท่ีจะทําการตรวจสอบ

โปรแกรมจะมีท้ังการตรวจสอบภายในทีมเขียนโปรแกรมและการตรวจสอบจากผูใชโปรแกรม 
   1.2.5 More requirement and analysis ถาผูใชโปรแกรมตรวจสอบ

โปรแกรมแลวยังไมเปนท่ีนาพอใจหรือยังพบขอผิดพลาดของโปรแกรม ใหจะนําเอาขอเสนอเหลานั้น
มาทําการแกไขเพ่ิมเติม โดยทําการ Design ใหมอีกรอบหนึ่ง 

   1.2.6 Product การทดสอบเปนท่ีนาพอใจแลวจึงเริ่มใชผลิตภัณฑกับงานระบบ
จริง 

   1.2.7 Maintenance ถึงกระนั้นผลิตภัณฑท่ีใชงานจริงยอมมีปญหาเกิดข้ึนเสมอ 
ผูใชงานอาจมีความตองการเพ่ิม จึงนําเอาความตองการเหลานั้นเขาสูข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมอีก
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 
การประเมินสื่อในการใหสื่อในการจัดการเรียนการสอนจะตองมีข้ันตอนประเมินและ

จําเปนในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อซ่ึงกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546 : 21) ไดอธิบาย
หลักการและเหตุผลไววาการประเมินคุณภาพของสื่อนั้นบัญญัติไวตามมาตรา 64 แหงพระราชบัญญัติ
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การศึกษาแหงชาติ 2542 ดังนี้ “วิธีจะตองสงเสริมสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตํารา
เรียน หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอ่ืนๆ วัสดุ อุปกรณ และเทคโนโลยีการศึกษา  ประกอบกับตาม
ความในมาตรา 65 กลาววา “ใหมีการพัฒนาบุคลากรท้ังดานผลิตและผูใชเทคโนโลยีการศึกษา 
การศึกษาเพ่ือใหมีความรูความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมท้ังเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ” 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ไดกําหนดลักษณะของสื่อการเรียนรูไววาควรมี
ความหลากหลายท้ังสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยีอ่ืนๆ ในการประเมินสื่อการเรียนรูอาจมี
การลําดับข้ันตอนสิ่งท่ีตองประเมินเพ่ือวัดความเหมาะสม โดยวิธีการประเมิน ดังนี้ 

 1.  ผูทรงคุณวุฒิในสาขาตางๆ ท่ีประเมินซ่ึงจะชวยพิจารณาในหลักวิชาการของสิ่งท่ี
ประเมินไดถูกตองเหมาะสม 

 2.  ผูมีประสบการณดานการสอนหรือการนิเทศซ่ึงจะชวยในแงเนื้อหาท่ีนําเสนอกับ    
วัยของผูเรียน 

 3.  ผู มีความรูความเขาใจในหลักสูตรซ่ึงจะเปนผู ท่ีชวยตรวจพิจารณาวามีความ
สอดคลองกับหลักสูตรสถานศึกษาหรือไม 

จากการศึกษาการประเมินคุณภาพสื่อขางตน ผูวิจัยไดพบวา การประเมินคุณภาพ
แอพพลิเคชั่นท่ีผูวิจัยเลือกใชนั้นเปนการเลือกใชผูทรงคุณวุฒิในสาขาเฉพาะทางหรือผูเชี่ยวชาญชวย
พิจารณาประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับอัตลักษณ  
 

สังคมมนุษย คือการอยูรวมกันของมนุษยโดยมีลักษณะความสัมพันธซ่ึงกันและกันหลาย
รูปแบบ เชน อาชีพ อายุ เพศ ศาสนา ฐานะ ท่ีอยูอาศัย สังคมของมนุษยเกิดจากกลุมบุคคลท่ีมีความ
สนใจรวมกันไมวาจะในดานใด เชน ประเทศ จังหวัดและอ่ืน ๆ และมักจะมีวัฒนธรรมหรือประเพณี
รวมถึงภาษา การละเลนและอาหารการกินของตนเองในแตละสังคม การท่ีมนุษยรวมกันเปนสังคมนั้น
เพราะมนุษยมีพฤติกรรมการอยูรวมกันในสังคม พฤติกรรมเหลานั้นไดขัดเกลามาโดยลําดับ จนกลาย 
เปนวัฒนธรรม ดังนั้นในแตละสังคมจึงยอมมีวัฒนธรรมเฉพาะตัวถือเปนเอกลักษณอันโดดเดน แมวจะ
มีชนกลุมตาง ๆ ตามภาษาพูดท่ีหลากหลาย แตวัฒนธรรมจะแสดงถึงความเปนปกแผนการมี
วัฒนธรรมท่ีเปนเอกลักษณอยางเดนชัดและหลากหลายจนกลายเปนวัฒนธรรมหลักของประเทศ
มนุษยไดสรางวัฒนธรรมข้ึนมาเพ่ือตอบสนองความตองการดานตางๆ เพ่ือใหการดําเนินชีวิตในสังคม
เปนไปอยางเหมาะสมและสอดคลองกับบรรทัดฐานทางสังคมทําใหเกิดการหลอหลอมใหสมาชิกใน
สังคมมีทัศนคติความเชื่อ ความสนใจ ความคิดสรางสรรคไปในทางเดียวกันกอใหเกิดความเปนอันหนึ่ง
อันเดียวกัน คือการนิยามตัวตนหรือบอกวาตนเปนใครตรงกับศัพททางวิชาการดานมานุษยวิทยาท่ีวา
“อัตลักษณ” (อภิลักษณ ธรรมวิมุตติ and พิทักษ ศิริวงศ 2560) 

“อัตลักษณ” มาจากภาษาบาลีวา อตฺต รวมกับค าวา ลักษณ โดยท่ี “อัตตะ” มีความหมาย
วา ตัวตนของตน สวน “ลักษณะ” หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว อัตลักษณเปนเรื่องของการใหคํานิยาม
และตีความหมายเชิงคุณคา ซ่ึงคุณคาเหลานั้นไมจําเปนตองไดรับความเปนสากล แตเปนความ
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หลากหลายทางวัฒนธรรมหรือการสรางตัวตนจากวัฒนธรรมยอยก็ได ทําใหเกิดการยอมรับซ่ึง      
พหุลักษณทางสังคมซ่ึงไมเหมือนกับเอกลักษณในคํานิยามสมัยแรกท่ีจะตองสรางเพ่ือความเปน
ปกแผนของสังคมเทานั้น แตอัตลักษณเปนเรื่องของการยอมรบัในการมีอยูของปจเจกอยางจรงิจัง ใน
สมัยกอนนั้น เม่ือพูดถึงคนไทยในสายตาของชาวตางประเทศ ก็คือการยิ้มแยมจนไดรับสมญาวาเปน 
“Land of Smiles” หรือ“ดินแดนแหงรอยยิ้ม ” ถัดมาก็คือ การเปนมิตรกับชาวตางชาติและความ
เอ้ืออารี โดยปกติคนไทยมักจะเปนคนท่ีสุภาพเรียบรอย รักสนุก ชอบความสะดวกสบาย และเก็บ
ความรูสึกนอกจากรอยยิ้มแลวคนไทยไมคอยแสดงอะไรออกมาทางสีหนาหรืออากัปกิริยา ไมวาชอบ
หรือไมชอบจะเห็นดวยหรือไมเห็นดวย ดังนั้นจึงออกจะเปนการยากท่ีจะคาดเดาความหมายจาก
รอยยิ้มของคนไทย (พนาภรณ ศรีมูล 2555) 

1. ความหมายของอัตลักษณ 
อัตลักษณ (Identity) เปนคําท่ีพูดถึงโดยท่ัวไปในปจจุบัน ท้ังในระดับโลก ระดับสากล

ระดับทองถ่ินหรือแมกระท่ังระดับบุคคล  โดยอัตลักษณไมใชเปนเพียงแตจะเปนทางวิชาการท่ีกําลัง
ไดรับความนิยมแตยังเปนเครื่องมือทางความคิดท่ีจะทําใหมีความเขาใจในเรื่องของการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจและการเมืองใหชัดเจนมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังสามารถบงบอกถึงเรื่องราว
ในชีวิตประจําวัน  ไมวาจะเปนชาติพันธุ ศาสนา ชนชั้นและสถานภาพทางครอบครัวอีกดวย ทฤษฎ ี
อัตลักษณ ไดถูกคิดข้ึนในชวงป ค.ศ. 1950 – 1960 โดย เจ.เจ ซี สมารท ยู.ทีเพลส และเฮอรเบิรต 
ฟลก ซ่ึงนักปรัชญา ท้ัง 3 ทาน ไดอาศัยกรอบแนวคิดในชวงศตวรรษท่ี 17 ซ่ึงเนนการวิจัยสมัยใหมท่ี
มองระบบการทํางานของสมอง (Brain Function) โดยแบงออกเปนสองสวน อีกท้ังเปนการมองวา
สมองแตละสวนจะทําหนาท่ีแตกตางกันออกไป เชน สมองสวนท่ีทําใหเกิดความรูสึกเจ็บปวด เกิดจาก
สมองสวนกลาง และจะเกิดปฏิกิริยาโตตอบ จากแนวคิดดังกลาว จึงเกิดประโยคท่ีวาสมองคือจิตใจ 
(Your mind is your brain) (Smart 1959) Stryker & Burke (2000) ไดใหคํานิยามวา เปนหนวย
เล็กๆ หนวยหนึ่งในการศึกษาทางสังคมวิทยา ซ่ึงสามารถเชื่อโยงเรื่องของทัศนคติท่ีมีตอตัวตนหรือ
เอกลักษณ ซ่ึงเปนความสัมพันธในเชิงบทบาทหนาท่ีและพฤติกรรมจากบุคคลนั้น อัตลักษณยัง
สามารถเชื่อมโยงกับค าวา “ความแตกตาง” การท่ีคนใหนิยามตนเองวา “ฉันคือใคร” มักจะวางอยู
บนรากฐานของความเขาใจถึงความแตกตาง (Woodward 1997) 

2. อัตลักษณทางการออกแบบ 
มะลิวัลย แสงสวัสดิ์ ไดกลาววา อัตลักษณไมไดเปนเพียงคุณสมบัติของสรรพสิ่งท่ีมีความ

เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาและตัวแปรรอบขางเทานั้น อัตลักษณ ยังเปนประสบการณของการรับรู
เฉพาะบุคคลซ่ึงแตกตางกันไปตามจริตนิสัยดวย ในทํานองเดียวกัน อัตลักษณยังสามารถเกิดจาก
ประสบการณรวมของกลุมคนในสังคมท่ีเก่ียวของกัน แตก็แปรเปลี่ยนไปไดเสมอตามกาลเวลา
นอกจากอัตลักษณจะไมใชสิ่งท่ีคงอยูถาวร เปลี่ยนไปตามกาลเวลาและสถานท่ีแลว อัตลักษณยังไมได
เกิดข้ึนท่ีตัวของผลิตภัณฑ บริการ หรือศิลปนเอง ทวาเกิดข้ึนท่ีความรับรูของผูคน ถามองอยางผิวเผิน 
อาจคิดวา อัตลักษณ เกิดท่ีตัวผลิตภัณฑ บริการ หรือศิลปน แตโดยแทแลว อัตลักษณ ดังกลาวเกิดข้ึน
ในความรับรู ในใจ ในประสบการณรวมของผูคนในสังคม หากไมมีผูรับรู อัตลักษณดังกลาวจะไม
สามารถปรากฏข้ึนมาได ดังนั้นการพยายามสรางอัตลักษณใหแกสิ่งใดจําเปนตองสรางท่ีใจของผูคน 
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แตเนื่องจากคนมีความเปลี่ยนแปลงอยูเปนนิจ ตามวัย ตามประสบการณท่ีเพ่ิมข้ึน ตามเทคโนโลยีซ่ึง
เคลื่อนตัวไมหยุดยั้ง การสรางอัตลักษณจึงตองค านึงถึงผูคนท่ีมีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเปนหลัก 
(มะลิวัลย แสงสวัสดิ์ 2556) 

การสรางอัตลักษณบนความเปลี่ยนแปลงและความหลากหลายของผูคนจําเปนตองรูจัก
ตัวตน ท้ังของผูรับสารและของสิ่งอันพึงสรางอัตลักษณอยางถองแท นั่นหมายความวาตองศึกษา
ปจจัยตลอดจนตัวแปรตางๆตองเรียนรูหารูจักจุดรวมในความหลากหลายของผูคนผูเปนกลุมเปาหมาย
ความรูความเขาใจเหลานี้มีบทบาทสําคัญยิ่งในลําดับข้ันตอนวางตัวและออกตัว สิ่งท่ีตองการสราง   
อัตลักษณ เชน อัตลักษณ ท่ีกอตัวจากวัฒนธรรม อัตลักษณของชุมชนและชาติ เกิดข้ึนจาก
ลักษณะรวมของคนในชาติ ซ่ึงอยูภายใตเง่ือนไขสิ่งแวดลอมเดียวกัน เชน การไดรับการปลูกฝงเรื่อง
มโนทัศน สภาพภูมิอากาศและภูมิประเทศ สามารถสงผลใหเกิดวัฒนธรรม ประเพณี การแตงกายและ
การดํารงชีวิตในแบบเฉพาะของชาติและชุมชนนั้นๆ (พรสมิทธิ์ ฉายสมิทธิกุล 2560) นอกจากนี้
ลักษณะการตัดสินใจและกระทําการใดๆ ในนามตัวแทนของชาติก็มีผลเชนกัน เชน อัตลักษณชาติ
ชุมชน กอตัวผานอาวุธประจ าชาติ ผานศิลปะการตอสู ผานรูปแบบหนากากประจ าชาติ ผานชุด
นักรบผานท่ีอยูอาศัย (โชติวัฒน ปุณโณปถัมภ 2559)  มนุษยมีความสัมพันธกับสภาพแวดลอมทาง
กายภาพ ซ่ึงเปนสิ่งท่ีเปนรูปธรรม เชน เครื่องเรือน อาคาร ถนน ชุมชน เมือง สภาวะแวดลอมทาง
อุณหภูมิ แสงสวาง ระดับเสียงท่ีเกิดจากการกระทําของมนุษย และในแตละสภาพการณของ
ความสัมพันธ ท่ีเ กิดข้ึนมีมิติทางดานเวลาเขามาเ ก่ียวของในชีวิตประจําวัน  คุณสมบัติของ
สภาพแวดลอมในฐานะท่ีเปนสิ่งเรา มีผลกระทบตอความรูสึก การรับรู การจํา การคิด และพฤติกรรม
ในสภาพแวดลอม การออกแบบและวางแผนกับกระบวนการทางพฤติกรรม ซ่ึงเปนงานท่ีเก่ียวกับการ
จัดระเบียบสภาพแวดลอมทางกายภาพ จึงเก่ียวของกับมนุษยอยางหลีกเลี่ยงไมได เปาหมายของการ
ออกแบบและวางแผนท่ีสอดคลองกับหลักการทางพฤติกรรมศาสตร ท้ัง 3 กระบวน ไดแก 
กระบวนการรับรู กระบวนการรู และกระบวนการเกิดพฤติกรรมในสภาพแวดลอม (วิมลสิทธิ์ หรยาง
กูร 2558) สภาพแวดลอมสามารถสื่อความหมายไปยังผูใชงานไดซ่ึงประกอบไปดวยความหมายท่ี
ตองการนําเสนอ และนําไปสูการตอบสนองของผูใชงานผานการรับรูของบุคคล (Lang 1974) จาก
แนวคิดขางตนท าใหทราบวาสภาพแวดลอมกายภาพตางๆ ท่ีอยูรอบตัวนั้นมีความหมายจากการ
ตีความของบุคคลซ่ึงมีประสบการณตอสิ่งนั้นๆ ซ่ึงสิ่งดังกลาวสามารถสื่อถึงอัตลักษณของสถานท่ีได
เชนกัน 

แนวทางการออกแบบภาพลกัษณองคกร ประกอบดวยกระบวนการดังนี้ 
 1) การระดมสมององคกร 

เพ่ือหาแนวรวมอันเปนเอกภาพจากทุกอนูขององคกร ทุกองคประกอบในแบบ 
360 องศา อาจจะปฏิบัติการในรูปแบบการวิจัยข้ึนมากอน มีการวิเคราะหสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต 
พฤติกรรมผูบริโภค แนวโนมทางการผลิตจนสามารถหาดีเอนเอชัดเจน และแตกตางจากธุรกิจอ่ืนๆ 
อยางชัดเจน 

2) การสรางสรรคสัญลักษณแหงเอกภาพ 
เริ่มตนการออกแบบจากขอมูลรอบทิศจนสามารถก าหนดเปนกุญแจส าคัญของ

โครงการจากจุดท่ีเล็กท่ีสุดท่ีพรอมจะแตกตัวและขยายสูภาพรวมท่ีใหญท่ีสุดขององคกร ซ่ึงเปนไปท้ัง
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กายภาพท่ีสัมผัสได ตลอดจนเนื้อหาสาระ ความคิด แนวทางนโยบาย สะทอนสูรูปแบบของตรา
สัญลักษณตางๆ เชน เครื่องหมายการคา สีประจําองคกร ขยับสูธีมและแนวคิดเฉพาะทางขององคกร 

3) การแตกตัวของอัตลักษณองคกร 
จากจุดเริ่มตนเดียวท่ีมีเอกภาพ สามารถแตกตัวสูองคประกอบตางๆ ไปพรอมกัน 

โดยอยูในรมแหงความคิดเดียวกัน ครอบคลุมทุกเรื่อง ตั้งแต การออกแบบผลิตภัณฑ การออกแบบ
กราฟฟกการออกแบบวัสดุและพ้ืนผิว การก าหนดสี การออกแบบเครื่องแตงกาย ของท่ีระลึก 
เครื่องประดับ การออกแบบปาย รหัสสัญลักษณสื่อความหมายตางๆ การออกแบบเครื่องเรือน การ
ออกแบบบรรยากาศภายในคณะมัณฑนศิลป การออกแบบสถาปตยกรรม ภูมิสถาปตยกรรม เปนตน 
โดยสามารถบงบอกไดวาทุกเรื่องเกิดจากตนก าเนิดเดียวกันแตกตัวไปในทิศทางท่ีควบคุมไดอยางมี
คอนเซ็ปต 

4.) กอเกิดมูลคามหาศาล 
ความคิดท่ีแตกตัวออกไปจากตนกําเนิดเนิดแหงอัตลักษณ กอใหเกิดแบรนดและ

ทิศทางองคการ กอเกิดกระบวนการคิดและผลิตภัณฑใหมๆ อยางมากมายมหาศาล ท่ีสามารถสราง
มูลคาไดแตตองผานการสรางสรรคจากหลายมิติใหเหมาะสมกลมกลืนกัน มีรูปแบบท่ีสามารถมี
สุนทรียภาพ  รสนิยมกอเกิดคุณภาพ และคุณคาใหกับองคกร (เอกพงษ ตรีตรง 2556) 
 

หลักการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
สิ่งพิมพท่ีพบเห็นโดยท่ัวไปประกอบดวยองคประกอบสําคัญหลายอยาง ไดแก 

ตัวอักษรหรือขอความภาพประกอบเนื้อท่ีวาง และสวนประกอบอ่ืน โปสการดนับเปนประเภทหนึ่ง
ของสื่อสิ่งพิมพ โปสการด เปนกระดาษหนาแผนเดียว พิมพหนาเดียวหรือสองหนา ท่ัวไปจะมีขนาด
กวาง 3 1/4  นิ้ว ยาว 5 1/2 นิ้ว ใชสําหรับติดแสตมปไปรษณีย สงทางไปรษณีย เพ่ือเปนของท่ีระลึก 
หรือแจงขาวสาร  การออกแบบโปสการดคํานึงถึงการจัดวางองคประกอบตาง ๆ ดังกลาวเขาดวยกัน 
โดยใชหลักการ ดังนี้ 

1. ทิศทางและการเคลื่อนไหว (Direction & Movement) 
เม่ือผูรับสารมองดูสื่อสิ่งพิมพ การรับรูเกิดข้ึนเปนลําดับตามการมองเห็น 

กลาวคือ เกิดตามการวาดสายตาจากองคประกอบหนึ่งไปยังอีกองคประกอบหนึ่ง จึงมีความจําเปน
อยางยิ่ง ท่ีจะตองมีการดําเนินการวางแผน กําหนดและชักจูงสายตาผูรับสารใหเคลื่อนไหวในทิศทางท่ี
ถูกตอง ตามลําดับขององคประกอบท่ีตองการใหรับรูกอนหลัง โดยท่ัวไปหากไมมีการสรางจุดเดน
ข้ึนมา สายตาของผูรับสารจะมองดูหนากระดาษท่ีเปนสื่อสิ่งพิมพในทิศทางท่ีเปนตัวอักษร (Z) ใน
ภาษาอังกฤษ คือ จะเริ่มท่ีมุมบนดานขวาตามลําดับการจัดองคประกอบท่ีสอดคลองกับธรรมชาติการ
มองนี้ เปนสวนชวยใหเกิดการรับรูตามลําดับท่ีตองการ 

2.  เอกภาพและความกลมกลืน (Unity & Harmony) 
เอกภาพคือความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน ซ่ึงในการจัดทําเลยเอาตหมายถึง

การเอาองคประกอบท่ีแตกตางกันมาวางไวในพ้ืนท่ีหนากระดาษเดียวกันอยางกลมกลืน ทําหนาท่ี
สอดคลองและสงเสริมกันและกันในการสื่อสารความคิดรวบยอด และบุคลิกภาพของสื่อสิ่งพิมพนั้น ๆ 
การสรางเอกภาพนี้สามารถทําไดหลายวิธีเชน  การเลือกใชองคประกอบอยางสมํ่าเสมอ เชน การ
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เลือกใชแบบตัวอักษรเดียวกัน การเลือกใชภาพขาว ดําท้ังหมด เปนตน  การสรางความตอเนื่องกันให
องคประกอบ เชน การจัดใหพาดหัววางทับ ลงบนภาพการใชตัวอักษรท่ีเปนขอความ ลอตาม
ทรวดทรงของภาพ เปนตน  การเวนพ้ืนท่ีวางรอบองคประกอบท้ังหมด ซ่ึงจําทําใหพ้ืนท่ีวางนั้นทํา
หนาท่ี   เหมือนกรอบสีขาวลอมรอบองคประกอบท้ังหมดไวภายใน ชวยใหองคประกอบท้ังดูเหมือนวา
อยูกันอยางเปนกลุมเปนกอน 

3. ความสมดุล (Balance) 
หลักการเรื่องความสมดุลนี้เปนการตอบสนองธรรมชาติของผูรับสาร ในเรื่อง

ของแรงโนมถวง โดยการจัดวางองคประกอบท้ังหมดในพ้ืนท่ีหนากระดาษ จะตองไมขัดกับความรูสึกนี้ 
คือจะตองไมดูเองเอียงหรือหนักไปดานใดดานหนึ่ง โดยไมมีองคประกอบมาถวงในอีกดาน การจัด
องคประกอบใหเกิดความสมดุลแงไดเปน 3 ลักษณะ  คือ  สมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical 
Balance) เปนการจัดวางองคโดยใหองคประกอบในดานซายและดานขวาพ้ืนท่ีหนากระดาษมี
ลักษณะเหมือนกันท้ังสองขาง ซ่ึงองคประกอบท่ีเหมือนกันในแตละดานนี้จะถวงน้ําหนักกันและกันให
ความรูสึกสมดุล  สมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetrical Balance) เปนการจักวางองคประกอบโดย
ใหองคประกอบในดานซายและดานขวาพ้ืนท่ีหนากระดาษมีลักษณะไมเหมือนกันท้ังสองขาง แม
องคประกอบจะไมเหมือนกันในแตละดานแตก็จะถวงน้ําหนักกันและกันใหเกิดความสมดุล  สมดุล
แบบรัศมี (Radial Balance) เปนการจัดวางองคประกอบ โดยใหองคประกอบแผไปทุกทิศทางจากจุด
ศูนยกลาง 

4. สัดสวน (Proportion) 
การกําหนดสัดสวนนี้เปนการกําหนดความสัมพันธในเรื่องของขนาดซ่ึงมี

ความสัมพันธโดยเฉพาะในหนากระดาษของสื่อสิ่งพิมพท่ีตองการใหมีจุดเดน เชน หนาปกหนังสือเปน
ตน เพราะองคประกอบท่ีมีสัดสวนแตกตางกันจะดึงดูดสายตาไดดีกวาการใชองคประกอบท้ังหมดใน
สัดสวนท่ีใกลเคียงกัน ในการกําหนดสัดสวนจะตองกําหนดองคประกอบท้ังหมดในพ้ืนท่ีหนากระดาษ
ไปพรอม ๆ กันวาควรจะเพ่ิมหรือลดองคประกอบใดไมใชคอย  ๆ ทําไปทีละองคประกอบ 
 

5. ความแตกตาง (Contrast) 
เปนวิธีท่ีงายท่ีสุด โดยการเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดนข้ึนมา

ดวยการเพ่ิมขนาดใหญกวาองคประกอบอ่ืน ๆ โดยรอบ เชน พาดหัวขนาดใหญ เปนตน ซ่ึงโดย
ธรรมชาติแลวผูดูจะเลือกดูองคประกอบใหญกอน  ความแตกตางโดยขนาด   เปนวิธีการท่ีงายท่ีสด 
โดยการเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่ง เดนข้ึนมาดวยการเพ่ิมข้ึนมาดวยการเพ่ิมขนาดใหญ
กวาองคประกอบอ่ืน ๆ โดยรอบ  เชน พาดหัวขนาดใหญ เปนตน ซ่ึงโดยธรรมชาติแลวผูดูจะเลือกดู
องคประกอบใหญกอน  ความแตกตางโดยรูปราง เปนวิธีท่ีเนนองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดน
ข้ึนมาดวยการใชรูปรางท่ีแตกตางกันออกไปจากองคประกอบอ่ืนในหนากระดาษ เชน การไดตัดภาพ
คนตามรูปรางของรางกายแลวนําไปวางท่ีหนากระดาษท่ีมีภาพแทรกเล็ก ๆ ท่ีอยูในกรอบสี่เหลี่ยม 
เปนตน  ความแตกตางโดยความเขม เปนวิธีการท่ีเนนใหองคประกอบใดองคประกอบหนึ่งเดนข้ึนมา
ดวยการใชเพ่ิมหรือลดความเขมหรือน้ําหนักขององคประกอบนั้นใหเขมหรือออนกวาองคประกอบอ่ืน 
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ๆ ท่ีอยูรวมกันในหนากระดาษ เชน การใชตัวอักษรท่ีเปนตัวหนาในยอหนาท่ีตองการเนนเพียงยอหนา
เดียวในหนากระดาษ เปนตน 

6. จังหวะ ลีลา และการซํ้า (Rhythm & Repetition) 
การจัดวางองคประกอบหลาย ๆ ชิ้นโดยกําหนดตําแหนงใหเกิดมีมีชองวาเปน

ชวง ๆ ตอน ๆ  อยางมีการวางแผนลวงหนา จะทําใหเกิดลีลาข้ึน และหากวาองคประกอบหลาย ๆ 
ชิ้นนั้นมีลักษณะซํ้ากันหรือใกลเคียงกัน ก็จะยิ่งเปนการเนนใหเกิดจังหวะลีลา ไดชัดเจนยิ่งข้ึนลักษณ
ตรงขามกับแบบแรก จังหวะและลีลาลักษณะนี้จะกอใหเกิดความรูสึก ท่ีตื่นเตนดูเคลื่อนไหวและมีพลัง 
 
ขอมูลแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 
 

จังหวัดมหาสารคามตั้งอยูบริเวณตอนกลางของภาคตะวันออกเฉียงเหนืออยูระหวางเสนรุง
ท่ี 15 องศา 25 ลิบดา และ 16 องศา 40 ลิบดาเหนือ เสนแวงท่ี 102 องศา 50 ลิบดา และ 103 
องศา 30 ลิปดา ตะวันออก มีพ้ืนท่ี 5,228.843 ตารางกิโลเมตร หรือ 3,268,026.87 ไร หางจาก
กรุงเทพฯ โดยทางรถยนต 470 กิโลเมตร มีอาณาเขตติดตอกับจังหวัดใกลเคียง ดังนี้  ทิศเหนือ ติดตอ
กับ จังหวัดขอนแกนและจังหวัดกาฬสินธุ ทิศใต ติดตอกับ จังหวัดสุรินทรและจังหวัดบุรีรัมย ทิศ
ตะวันออก ติดตอกับ จังหวัดกาฬสินธุและจังหวัดรอยเอ็ด ทิศตะวันตก ติดตอกับ จังหวัดขอนแกน
และจังหวัดบุรีรัมย 

 
ภาพท่ี 2.8  แผนท่ีจังหวัดมหาสารคาม 

แหลงทองเท่ียว 
1. พระธาตุนาดูน 

พระธาตุนาดูน พุทธมณฑลแหงอีสาน ตั้งอยูท่ีบานนาดูน เขตอําเภอนาดูน เปนเขตท่ี
มีการขุดพบหลักฐานทางประวัติศาสตร โบราณคดีท่ีแสดงถึงความเจริญรุงเรืองในอดีต เพราะบริเวณ
นี้ ได เคยเปน ท่ีตั้ งของนครจําปาศรีมากอน โบราณวัตถุต างๆ ท่ีคนพบไดนํ าไปแสดงไว ท่ี
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พิพิธภัณฑสถานแหงชาติจังหวัดขอนแกนและท่ีสําคัญ ยิ่งก็คือการขุดพบสถูปบรรจุพระบรม
สารีริกธาตุบรรจุในตลับทองคํา เงิน และสําริด ซ่ึงสันนิษฐานวามีอายุอยูในพุทธศตวรรษท่ี 13-15 
สมัยทวาราวดี รัฐบาลจึงอนุมัติใหดําเนินการกอสรางพระธาตุนาดูนข้ึนในเนื้อท่ี 902 ไร โดยบริเวณ
รอบๆ จะมีพิพิธภัณฑทางศาสนาและวัฒนธรรม สวนรุกขชาติ สวนสมุนไพร ซ่ึงตกแตงใหเปนสถานท่ี
สําคัญทางพุทธศาสนา 

 
ภาพท่ี 2.9  พระธาตุนาดูนท่ีขุดพบ  

อําเภอนาดูน เปนแหลงอารยธรรมโบราณแหงหนึ่งท่ีมีประวัติอันยาวนาน โดย
บริเวณท่ีตั้งของอําเภอนาดูนคือ เมืองจัมปาศรีท่ีเจริญรุงเรือนในสมัยทวารวดี เม่ือประมาณพุทธ
ศตวรรษท่ี 13-15 ซ่ึงมีหลักฐานทางประวัติศาสตรและโบราณคดีท่ีคนพบมากมาย สรุปความดังนี้ ถ่ิน
ฐานอารยธรรมจัมปาศรีในอดีตกาล สันนิษฐานไดวามีความเจริญรุงเรืองมา 2 ยุค คือ ยุคทวารวดี 
ระหวาง พ.ศ. 1000-1200 และยุคลพบุรี ระหวาง พ.ศ. 1600-1800  ในราวพุทธศตวรรษท่ี 13-16 
ภายในตัวเมืองและนอกเมืองมีเจดียสมัยทวารวดีอยู 25 องค (ขณะนี้ไดขุดคนพบแลว 10 องค) เจาผู
ครองเมืองนครจําปาศรี นับตั้งแต พระเจายศวรราช ไดสรางสถานท่ีสักการะบูชาในพิธีทางศาสนา
พราหมณและพุทธ เชน เทวาลัย ปรางคกู เปนตน ซ่ึงถือวาไดเจริญรุงเรืองท้ังในดานศาสนา 
วัฒนธรรม และการปกครอง จนถึงขีดสุดแลวไดเสื่อมถอยลงจนถึงยุคอวสานในสมัยพระเจาฟางุม
แหลงหลา ธรณี คนพบและการกอสรางพระธาตุนาดูน เม่ือวันท่ี 8 มิถุนายน 2522 ไดขุดคนพบสถูป
บรรจุพระบรมสารีริกธาตุ สถูปทําดวยทองสําริด แยกเปน 2 สวน คือ 

1. ตัวสถูปหรือองคระฆัง แบงออกเปน 2 ตอน คือ ตัวสถูป เปนสวนท่ีบรรจุ พระ
อังคาร (ข้ีเถา) เทียนดอกไม ตอนคอสถูปเปนสวนท่ีบรรจุผอบพระบรมสารีริกธาตุโดยผอบจะบรรจุ
พรอมกัน 3 ชั้น คือ ผอบทองคํา จะซอนอยูในผอบเงิน ผอบเงินจะซอนอยูในผอบทองสําริด ทุกผอบมี
ฝาปดมิดชิด ภายในผอบทองคํามีพระบรมสารีริกธาตุบรรจุ 1 องค มีลักษณะเปนเกล็ดสีขาวขุนขนาด
เทาเมล็ดขาวสารหักครึ่ง หลอเลี้ยงไวดวยน้ํามันจันทนเม่ือเปดออกมาจะมีกลิ่นหอมมาก 

2. สวนยอดทําดวยทองสําริดกลมตัน ทําเปนปลองไฉนลูกแกวและปลียอด 
ตอนตนทําเปนเกลียวสามารถปดประกอบกับสวนตัวองคสถูปไดพอดี 

พระธาตุนาดูน จําลองแบบสถูปทองสําริดท่ีบรรจุพระบรมสารีริกธาตุ ซ่ึงเปนศิลปะ
ทวารวดี กอสรางเสร็จเม่ือวันท่ี 24 มกราคม 2530 โดยสมเด็จพระบรมโอรสาธิราช สยาม
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มกุฏราชกุมาร เสด็จพระราชดําเนินแทนพระองคมาประกอบพิธีอัญเชิญพระบรมสารีริกธาตุ ข้ึน
ประดิษฐานไวในองคพระธาตุนาดูน เม่ือวันท่ี 12 พฤศจิกายน 2530 

 

 
ภาพท่ี 2.10  พระธาตุนาดูน  

 
2. พระพุทธมงคล และพระพุทธม่ิงเมือง กันทรวิชัย 

“กันทรวิชัยเมืองพระ สระบัวคูบาน การเกษตรฟูเฟอง พลเมืองอยูเปนสุข” จากคํา
ขวัญท่ีวา กันทรวิชัยเมืองพระ สาเหตุเนื่องมาจากวา อําเภอกันทรวิชัยนั้น มีพระพุทธรูปสําคัญ ถือ
เปนพระคูบานคูเมืองอยู 2 องค คือ พระพุทธมงคล และพระพุทธม่ิงเมือง ซ่ึงเปนพระเกาแก เปน
โบราณวัตถุ และเปนท่ีเคารพสักการบูชาของชาวอําเภอกันทรวิชัยมาแตครั้งโบราณ นอกจากนี้ยังมี
พระพิมพท่ีมีเนื้อดีเปนท่ีนิยมของผูสะสมพระเปนอยางยิ่ง ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

พระพุทธรูปยืนมงคล  เปนพระพุทธรูปสมัยทวารวดีสรางข้ึนดวยหินทรายแดง 
เหมือนพระพุทธรูปม่ิงเมือง พระพุทธรูปท้ังสององคนี้สรางข้ึนในเวลาเดียวกันคือ เม่ืออําเภอกันทรวิชัย
ฝนแลง ผูชายสรางพระพุทธรูปม่ิงเมือง ผูหญิงสรางพระพุทธรูปยืนมงคล เสร็จพรอมกันแลวทําการ
ฉลองยางมโหฬาร ปรากฏวาตั้งแตไดสรางพระพุทธรูปท้ังสองคแลวฝนก็ตกตองตามฤดูกาล ทําใหเกิด
ความอุดมสมบูรณแกทองท่ีนี้เปนอันมากพระพุทธรูปยืนมงคล 

พระพุทธรูปยืนมงคลตั้งอยูท่ี วัดพุทธมงคล ตําบลคันธารราษฎร อ.กันทรวิชัย จ.
มหาสารคามหางจากตัวเมืองประมาณ ๑๔ กิโลเมตร  วัดพุทธมงคล อยู ท่ีบานสระ ตําบล
คันธารราษฎร อําเภอกันทรวิชัย เปนท่ีประดิษฐานพระพุทธมงคล พระพุทธรูปคูบานคูเมืองของ
อําเภอกันทรวิชัย เปนพระพุทธรูปหินทราย ศิลปทวาราวดี สูงประมาณ ๔ เมตร เดิมอยูในสภาพชํารุด 
ตอมาเม่ือป พ.ศ. ๒๔๖๐ ไดทําการตอเติมใหสมบูรณ และไดข้ึนทะเบียนเปนโบราณวัตถุสําคัญของ
ชาติ เม่ือ ๘ มีนาคม ๒๔๗๘ ปจจุบันพระพุทธมงคลไดประดิษฐานอยูท่ีลานโพธิของวัด รอบลานโพธิมี
ใบเสมาหินสมัยทวาราวดีปกลอมอยูสองชั้นท้ังแปดทิศ ลักษณะใบเสมาเปนแผนเรียบแบน และแบบ
แทงเหลี่ยม 
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ภาพท่ี 2.11  พระพุทธรูปยืนมงคล 

 
3. กูสันตรัตน  

กูสันตรัตนตั้งอยูท่ีตําบลกูสันตรัตน อําเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม ตั้งอยูหางจาก
ท่ีวาการอําเภอนาดูน  ไปทางทิศตะวันออก ประมาณ 4 กิโลเมตร สรางดวยศิลาแลงเปนศิลปะขอม
แบบ บายน มีรูปลักษณะปราสาทหินท่ีมีปรางคประธานเปนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัตมีมุขดานหนายื่นไปทาง
ทิศตะวันออก  มีบรรณาลัยซ่ึงเปนท่ีเก็บคัมภีรทางศาสนาตั้งอยูทางทิศตะวันนออกเฉียงใตหันหนาเขา
หาปรางคประธาน อาคารท้ัง 2 ลอมดวยกําแพงศิลาแลงซ่ึงสรางยังไมเสร็จเรียบรอยอีกชั้นหนึ่ง กูสันต
รัตนสรางข้ึนมาดวยมีวัตถุประสงคเพ่ือประดิษฐานรูปเคารพสําหรับประกอบพิธีกรรมทางศาสนา และ
เปนโรคยาศาล คือเปนท่ีพักรักษาพยาบาลคนเจ็บปวยอีกดวย พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวภูมิพลอ
ดุลยเดช และสมเด็จพระนางเจาฯ พระบรมราชินีนาถ ทรงเคยเสด็จทอดพระเนตร และทรงเยี่ยม
ราษฎรท่ีกูสันตรัตนแหงนี้เม่ือวันท่ี 27 ตุลาคม พ.ศ.2514 

กูสันตรัตนเปนโบราณสถานท่ีมีลักษณะแบบขอม เปนสถานท่ี ท่ีเรียกวาอโรคยาศาล 
หรือโรงพยาบาล ตั้งอยูท่ีตําบล กูสันตรัตน อําเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม หางจากท่ีวาการอําเภอ
นาดูน มาทางทิศตะวันออก เฉียงเหนือ ประมาณ 4 กิโลเมตร กูสันตรัตนมีลักษณะเปนปราสาทแบบ
ยอมๆ ตั้งอยูบนฐานชั้นเดียวสรางดวยศิลาแลง หันหนาไปทางทิศตะวันออก มีกําแพงลอมลอบใน
กรอบ รูปสี่เหลี่ยมผืนผา ทางดานหนาปราสาททางทิศตะวันออกเฉียงเหนือมี สระสี่เหลี่ยมขนาดกวาง 
10 เมตร ยาว 12 เมตร ซ่ึงนาจะหมายถึงบาราย ซ่ึง เปนไปตามคติของขอม(เขมร) ท่ีวาเม่ือมีการสราง
ปราสาทหินก็มีการ ขุดสระหรือ บารายกักน้ําไวในท่ีใกลเคียงนั้นดวย 

ทางดานทิศตะวันออกซ่ึงเปนดานหนาปราสาทมีซุมประตูทางเขาหรือโคปุระ กอดวย
ศิลาแลง สวนประตูทางเขานั้น ปรากฏใหเห็นวามีแผนทับหลังอยูเหนือประตู กับมีเสาประดับท่ีกรอบ



 
22 

 

ประตูท้ังสองดาน แผนทับหลังและเสาประดับกรอบประตูทําดวยหินทรายแตไมมีการสลักลายใดๆ 
ท้ังสิ้น จึงดูคลายกับวาทํายังไมเสร็จ องคปราสาทมีลักษณะรูปสี่เหลี่ยมยอมุม มีประตูทางเขาอยูทาง
ทิศตะวันออก สวนทางทิศเหนือทิศใตและทิศตะวันตกเปนประตูหลอก เม่ือพิจารณาเฉพาะองค
ปราสาทแลวสันนิฐานไดวากูสันตรัตนยังสรางไมเสร็จสมบูรณ เพราะทางดานหนาตอนบนนั้นมี
ชองวางเวนไว เปนชองสามเหลี่ยม ซ่ึงสวนนี้เม่ือเสร็จสมบูรณก็คือหนาบัน ท่ีจะทําดวยหินทรายซ่ึงคง
ตองสลักลวดลายประกอบดวย สิ่งสําคัญตอมาคือแผนทับหลัง ท่ีตั้งอยูเหนือกรอบประตูนั้นมีแผนหิน
ทรายวางไว แตยังไมมีการสักลวดลายใดๆ ท้ังสิ้น  

โดยท่ัวไปแผนทับหลังตองมีการสลักลายหรือภาพประกอบไวเสมอ แมเสาประดับ
กรอบประตูท้ัง 2 ดาน ก็มักสลักลายประดับเชนกัน แตเสาท่ีอยูติดกรอบประตูทางดานซายนั้นยังเปน
แทงหินทรายเรียบๆ อยูไมมีลวดลายใดๆ ท้ังสิ้นคงมีเฉพาะเสาประดับกรอบประตูทางดานขวาของ
ปราสาทเทานั้น ท่ีไดสลักลายไวอยางคราวๆ จากลักษณะดังกลาวจึงเปนหลักฐาน สันนิฐาน ไดวา 
ปราสาทองคนี้ยังสรางไมเสร็จ แตชางไดสรางไปตามแบบท่ีเปนลักษณะเฉพาะของขอม คือแมองค
ปราสามจะกอดวยหินทรายหรือศิลาแลง แตสวนสําคัญท้ัง 3 คือ หนาบัน ทับหลัง และเสาประดับ
กรอบประตูตอง ทําดวยหินทรายเสมอ ท้ังนี้เพราะหินทรายมีคุณสมบัติเหมาะกับการแกะสลัก ใน
สถาปตยกรรมหินทรายโดยเฉพาะ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.12  กูสันตรัตน 
 

4. กูบานเขวา  
กูบานเขวา เปนโบราณสถานสําคัญอีกท่ีหนึ่งของ จ.มหาสารคาม สรางดวยศิลาแลง

เปนศิลปะขอมแบบบายนรูปกระโจมสี่เหลี่ยม สูงจากพ้ืนดินถึงยอด 4 วา กวาง 2 วา 2 ศอก ภายใน
ปราสาท ลอมรอบดวยกําแพงสี่เหลี่ยม มีซุมประตู มีกูปรางคประธาน คาดวาสรางในพุทธศตวรรษท่ี 
18 เปนโรคยาศาล ศาสนาพุทธลัทธิมหายาน ประติมากรรมท่ีคนพบเปนรูปเคารพหินทราย 2 องค 
องคหนึ่งคือ พระพุทธไภษัชยคุรุไวทูรยประภา นั่งขัดสมาธิ ประนมมือ ถือสังข มีกําแพงทําดวยศิลา
แลงลอมรอบ โคปุระ ดานทิศตะวันออกเฉียงใตมีบรรณาลัย 1 หลัง มีซุมประตูอยูก่ึงกลางกําแพงแกว 
ดานหนาเปนทางเขาออกเพียงดานเดียว สวนอีก 3 ดาน เปนประตูหลอก กรอบประตูและทับหลังเปน
หินทราย กรมศิลปากรไดทําการขุดแตงเรียบรอยแลว ดานทิศเหนือมีบึงน้ําขนาดใหญทิวทัศนสวยงาม 

ลักษณะเดน : โบราณสถานท่ีมีอายุราวพุทธศตวรรษท่ี 18   กูบานเขวาสรางข้ึน
เพ่ือเปนอโรคยาศาล ในสมัยพระเจาชัยวรมันท่ี 7 เปนศิลปะขอมแบบบายน ทําดวยศิลาแลงเปนรูป
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กระโจมสี่เหลี่ยม สูงจากพ้ืนดินถึงยอด 4 วา กวาง 2 วา 2 ศอก ภายในปราสาท มีเทวรูปทําดวยดิน
เผา 2 องค นั่งขัดสมาธิ ประนมมือ ถือสังข มีกําแพงทําดวยศิลาแลงลอมรอบ โคปุระ ดานทิศ
ตะวันออกเฉียงใตมีบรรณาลัย 1 หลัง มีซุมประตูอยูก่ึงกลางกําแพงแกว ดานหนาเปนทางเขาออก
เพียงดานเดียว สวนอีก 3 ดาน เปนประตูหลอก กรอบประตูและทับหลังเปนหินทราย กรมศิลปากร
ไดทําการขุดแตงเรียบรอยแลว 

 
ภาพท่ี 2.13  กูบานเขวา 

 
5. สะพานไมแกดํา 

สะพานไมแกดํา เปนสะพานไมท่ีเกาแกท่ีสุดของจังหวัดมหาสารคาม พาดผาน 
'หนองแกดํา' หนองน้ําขนาดใหญ ท่ีกําลังมีบัวบานจํานวนมาก กลายเปนแหงทองเท่ียวยอดนิยมอีก
แหง ตามคําบอกเลาของผูเฒาผูแกในหมูบาน คาดวา สะพานไมแกดํา จะมีอายุเกือบ 100 ป โดย
จุดเริ่มตนเกิดจากชาวบาน ไดรวมใจสรางสะพานเล็กๆ ข้ึนมา เพ่ือใชสัญจรระหวางสองหมูบานท่ีถูก
หนองแกดําก้ันขวาง แตเดิมตัวสะพาน จะใชไมไผเปนลําวางไวเทานั้น และมีความคด เค้ียวไปมาตาม
ความตื้นของน้ําในหนอง 

ตอมาป 2507 คันดินก้ันน้ําของหนองแกดําขาด เนื่องจากรับน้ําไมไหว ชลประทาน
จึงถมดินซอมแซม พรอมขุดขยายเปนแหลงเก็บกักน้ํา จากนั้นในป 2509 ไดกอตั้งโรงเรียนแกดํา
อนุสรณ และชาวบานท่ีอาศัยอยูท้ังสองฝงหนองแกดํา รวมแรงรวมใจกันสรางสะพาน จนตอมาถูก
ขนานนามอีกชื่อวาเปน "สะพานเชื่อมใจ"  ปจจุบัน สะพานไมแกดํา ไดถูกปรับปรุงจนมีขนาดความ
กวาง 1 เมตร ยาวประมาณ 450 เมตร ทอดจากชายฝงหนองแกดําดานวัดดาวดึงษแกดํา ไปยัง
หมูบานหัวขัว ซ่ึงคําวา 'ขัว' ในภาษาอีสาน แปลวา 'สะพาน'  'บานหัวขัว' จึงหมายถึง บานหัวสะพาน  

ความโดดเดนและบรรยากาศท่ีสวยงาม ทําใหสะพานไมแกดํา เปนสถานท่ีทองเท่ียว
ท่ีชาวจังหวัดมหาสารคาม และจังหวัดใกลเคียงรูจักดี และมักจะแวะเวียนมาถายภาพในเทศกาลตางๆ 
นักทองเท่ียวบอกวา สะพานแหงนี้ควรคาแกการอนุรักษไว เพ่ือเปนอนุสรณแกคนรุนหลัง ซ่ึงทาง
จังหวัดมหาสารคาม ไดเขามาสงเสริมใหเปนแหลงทองเท่ียว จนไดรับการโปรโมทเปนแหลงทองเท่ียว 
Unseen 
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ภาพท่ี 2.14  สะพานไมแกดํา 

 
จากการศึกษาขอมูลแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามขางตน ผูวิจัยเลือกแหลงทองเท่ียว

จํานวน 5 แหง เพ่ือจัดทําการทดลองในโครงการวิจัยการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม
โดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน กูสันตรัตน กูบานเขวา พระยืนกันทรวิชัย 
(พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา 
 
 
การศึกษาความพึงพอใจ  
 
 1.  ความหมายของความพึงพอใจ  
  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของความพึงพอใจ  ดังนี้   
   ประสาท  อิศรปรีดา  (2541  :  300)  ไดใหความหมายของความพึงพอใจวา  
หมายถึงพลังท่ีเกิดจากพลังทางจิตท่ีมีผลไปสูเปาหมายท่ีตองการและหาสิ่งท่ีตองการมาตอบสนอง 
   บุญลวน  ผลประเสริฐ  (2543  :  31)  ความพึงพอใจเกิดจากความตองการของ
บุคลากรในองคกร  เชน  ความพอใจเนื่องจากผลงานท่ีทําสําเร็จ  ความพอใจเพราะลักษณะงานท่ี
ปฏิบัติ  ความพอใจเพราะเพ่ือนรวมงาน  เปนตน 
   ณัฐสิทธิ์  วงศตลาด  (2544  :  31)  ความพึงพอใจในการทํางาน  หมายถึง  
ความรูสึกหรือทัศนคติของบุคคลท่ีมีตอการปฏิบัติงานและการท่ีบุคคลปฏิบัติงานดวยความสุขจนเปน
ผลใหการทํางานนั้นประสบความสําเร็จสนองนโยบายและบรรลุวัตถุประสงคขององคกร  ไมวาองคกร
ใดก็ตามถามีบุคคลท่ีปฏิบัติงานดวยความเต็มใจ  มีความพึงพอใจ  มีความสุขทุกคน  องคการนั้นจะ
พัฒนาอยางไมมีท่ีสิ้นสุด 
   สิทธิ์ถา จันทนเทศ  (2549  :  55) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดหรือเจต
คติท่ีดีของบุคคลท่ีมีตอการทํางานหรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 
  จากคํานิยามของความพึงพอใจขางตนสามารถสรุปไดวา  ความพึงพอใจเปนเจตคติท่ีดี
สวนตัวของบุคคลตอการทํางานหรือการปฏิบัติงานและความพึงพอใจตอการรับรูโดยใชแอพพลิเคชั่น
ในรูปแบบแอนิเมชัน  หมายถึง ความรูสึกพอใจ  ชอบใจตอการท่ีไดรับชมสื่อและมีทัศนคติในแงบวก
กับแอพพลิเคชั่นนั้น ๆ   
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 2.  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  แนวคิดความตองการของมนุษยตามทฤษฎีของมาสโลว   
   ประสาท  อิศรปรีดา  (2547  :  310-312)  กลาวถึงทฤษฏีของมาสโลววาเปนการ
นําเสนอทฤษฎีลําดับข้ันตอนความตองการ  (Hiecrarchy  of  Needs  Theory)  โดยอธิบายวา  
มนุษยมีความตองการจากระดับพ้ืนฐานไปสูระดับท่ีสูงข้ึนดังนี้ 
    2.1  ความตองการทางสรีระ  (Physiological  Needs)  เปนความตองการ
ทางดานรางกาย  เชน  ความตองการอาหาร  น้ํา  อากาศ  การนอนหลับพักผอน  เพศ  การ
หลีกเลี่ยงความเจ็บปวด  เปนตน 
    2.2  ความตองการความม่ันคงปลอดภัย  (Safety  Needs)  ความตองการ
ประเภทนี้มีมาแตทารก  โดยสังเกตจากเด็กจะพยายามหลบหลีกจากสถานการณอันตราย  
สถานการณแปลกใหม  หรือคนแปลกหนา  เชน  ความตองการความอบอุน  ม่ันคง  ตองการคุมครอง
และหนีจากอันตราย  เปนตน   
    2.3  ความตองการความรักและการยอมรับวาเปนสวนหนึ่งของกลุม  
(Belongness  and  love  Needs)  เชน  ความตองการเพ่ือนหรือมิตร  ตองการผูรวมงาน  
ตองการคูรักหรือครอบครัว 
    2.4  ความตองการยกยองสรรเสริญ  (Esteem  Needs)  ไดแก  ความตองการ
ใหผูอ่ืนเคารพนับถือตน  ตองการใหผูอ่ืนยอมรับวาตนเองมีคุณคาหรือไดรับการยกยองสรรเสริญ  
ตองการเชื่อม่ันในความสามารถของตน  ผูท่ีลมเหลวคือผูท่ีตองการการตอบสนองนี้เพราะอาจทําให
เกิดความรูสึกมีปมดอยหรือขาดความรูสึกวามีผูคอยชวยเหลือคํ้าจุน 
    2.5  ความตองการรูและเขาใจ  (Need  to  Know  and  Understand)  เปน
ความตองการท่ีจะพบความสําเร็จหรือความสัมฤทธิ์ผลทางปญญา  (Intellectual  Needs)  หมายถึง  
ความปรารถนาท่ีจะรูและเขาใจสิ่งตาง ๆ  ดวยความสนใจอยางแทจริง  มาสโลวมีความเห็นวาความ
ตองการตั้งแตข้ันนี้เปนตนไปอาจจะเกิดกับมนุษยบางคน 
    2.6  ความตองการสุนทรียะ  (Aesthenic  Needs)  เชน  ความตองการความ
เปนระเบียบ  (Order)  สัจธรรม  (Truth)  และความงาม 
    2.7  ความตองการสรางประจักษตนและการพัฒนาตามศักยภาพแหงตน              
(Self  actualization  Needs)  เปนความตองการท่ีจะเขาใจตนเองและรูจักตนเองอยางถองแท  
ตองการท่ีจะคิดหรือกระทําใหสอดคลองกับสภาพท่ีแทจริงของตนเองอยางสรางสรรค  และตองการ
พัฒนาสูงสุดตามศักยภาพของตน 
  จะเห็นวาทฤษฎีของมาสโลวนั้นเชื่อวามนุษยแตละคนมีความตองการแตกตางกัน   
เม่ือความตองการข้ันตนไดรับการตอบสนองก็จะเกิดความตองการในข้ันสูงข้ึนเรื่อย ๆ  และเปนการ
สงเสริมใหมีแรงจูงใจเพ่ิมข้ึนดวย  ดังนั้นในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม คณะนักวิจัยจําเปนตองมีความเขาใจในความตองการของผูรับสื่อวาตองการอะไรบาง  ซ่ึง
จะทําใหผูศึกษาสามารถนําความตองการของผูรับสื่อมาประกอบการพิจารณาการพัฒนาแอพพลิเคชั่น
เสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ท่ีตอบสนองความตองการของผูรับสื่อซ่ึงจะทําใหผูรับสื่อหรือ
กลุมเปาหมายสามารถรับรูไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 
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 3.  การวัดความพึงพอใจ 
  นักวิชาการหลายทานไดเสนอวิธีการวัดความพึงพอใจ ดังเชน เผชิญและสมนึก  (2544  
:  30-36)  กลาวถึงแนวความคิดของแฮทฟลดและฮิวสแมน  ท่ีไดทําการพัฒนาแนวคิดของนักวิจัย
ตาง ๆ  มาเปนเครื่องมือวัดความพึงพอใจ  ซ่ึงเปนท่ีนิยมแพรหลายในปจจุบันประกอบดวย
องคประกอบ  5 ประการ  ดังนี ้
   ตัวแปรตัวท่ี  1  องคประกอบเก่ียวกับงานปจจุบัน  แบงเปน 
    1.  ความตื่นเตน/นาเบื่อ 
    2.  ความสนุกสนาน/ความไมสนุกสนาน 
    3.  ความโลง/ความสลัว 
    4.  ความทาทาย/ไมทาทาย 
    5.  มีความพึงพอใจ/ไมพึงพอใจ 
   ตัวแปรท่ี  2  องคประกอบดานคาจาง  ประกอบดวย  
    1.  ถือวาเปนรางวัล/ไมเปนรางวัล 
    2.  มาก/นอย 
    3.  ยุติธรรม/ไมยุติธรรม 
    4.  เปนทางบวก/เปนทางลบ 
   ตัวแปรท่ี  3  องคประกอบทางดานการเลื่อนตําแหนง 
    1.  ยุติธรรม/ไมยุติธรรม 
    2.  เชื่อถือได/เชื่อถือไมได 
    3.  เปนเชิงบวก/เปนเชิงลบ 
    4.  เปนเหตุผล/ไมเปนเหตุผล 
   ตัวแปรท่ี  4  องคประกอบทางดานผูนิเทศ/ผูบังคับบัญชา 
    1.  อยูใกล/อยูไกล 
    2.  ยุติธรรมแบบจริงใจ/ไมยุติธรรมผูบังคับบัญชา 
    3.  เปนมิตร/คอนขางไมเปนมิตร 
    4.  เหมาะสมทางคุณสมบัติ/ไมเหมาะสมทางคุณสมบัติ 
   ตัวแปรท่ี  5  องคประกอบทางเพ่ือนรวมงาน 
    1.  เปนระเบียบเรียบรอย/ไมเปนระเบียบเรียบรอย 
    2.  จงรักภักดีตอท่ีทํางาน/ไมจงรักภักดีตอท่ีทํางานและเพ่ือนรวมงาน 
    3.  สนุกสนานราเริง/ดูไมมีชีวิตชีวา 
    4.  ดูนาสนใจเอาจริงเอาจัง/ดูนาเบื่อหนาย 
     สาโรช ไสยสมบัติ  (2534  :  39)  กลาวถึงการวัดความพึงพอใจในการใช
บริการอาจจะกระทําไดไหลายวิธีดังตอไปนี้ 
   1.  การใชแบบสอบถาม 
    ซ่ึงเปนวิธีการท่ีนิยมใชกันแพรหลายวิธีหนึ่ง  โดยการองขอหรือขอความรวมมือ  
จากกลุมบุคคลท่ีตองการวัดแสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอรมท่ีกําหนดคําตอบไวใหเลือกตอบหรือ
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เปนคําตอบอิสระ โดยคําถามท่ีถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในดานตางๆท่ีหนวยงานกําลัง
ใหบริการอยู เชน ลักษณะของการใหบริการ  สถานท่ีใหบริการ  บุคลากรท่ีใหบริการ  เปนตน 
   2. การสัมภาษณ 
    เปนอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทําใหทราบถึงระดับความพึงพอใจของผูใชบริการซ่ึงเปนวิธี 
การท่ีตองอาศัยเทคนิคและความชํานาญพิเศษของผูสัมภาษณท่ีจะจูงใจใหผูถูกสัมภาษณตอบคําถาม
ใหตรงกับขอเท็จจริง การวัดความพึงพอใจโดยวิธีการสัมภาษณนับวาเปนวิธีท่ีประหยัดและมี
ประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง  
   3.  การสังเกต 
    เปนอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทําให ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผูใช บริการไดโดย
วิธีการสังเกตจากพฤติกรรมท้ังกอนมารับบริการ  ขณะรอรับบริการและหลังจากการไดรับบริการแลว  
เชน การสังเกตกิริยาทาทาง  การพูด  สีหนา  และความถ่ีของการมาขอรับบริการ  การวัดความ    
พึงพอใจโดยวิธีนี้  ผูวัดจะตองกระทําอยางจริงจังและมีแบบแผนท่ีแนนอนจึงจะสามารถประเมินถึง
ระดับความพึงพอใจของผูใชบริการไดถูกตอง  
 ดั้งนั้น การประเมินทัศนคติของนักทองเท่ียวท่ีมีตอ แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 

ครั้งนี้คณะนักวิจัยเลือกการใชแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปน 5 

ระดับ  

     
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

อภิวัฒน ปนทะธง  จิรวัฒน พิระสันต  และนิรัช สุดสังข (2555) ไดทําการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย มี
วัตถุประสงค เพ่ือศึกษาขอมูลอางอิงวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตร
สุโขทัย ออกแบบสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตร
สุโขทัยและเพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
ของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ กลุมนักทองเท่ียวท่ัวไป
จานวน 100 คน โดยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ(Accidental Sampling) ซ่ึงเปน
นักทองเท่ียวภายในชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ 1. แบบ
สัมภาษณเก่ียวกับการศึกษาวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย 
2. แบบประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย และ 3. แบบประเมินผลความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย สถิติท่ีผูวิจัยไดใชในการวิเคราะหขอมูลในครั้ง
นี้ คือ รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)
ผลการวิจัย พบวา การประเมินการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภทคูมืออัตลักษณโดยรวมมีคาการ
ประเมิน อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.08 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 หัวขอท่ีมีคาเฉลี่ยคาการ
ประเมินมากท่ีสุด คือ สื่อมีความนาสนใจและสื่อเหมาะสมใชเปนสื่อประชาสัมพันธ มีคาเฉลี่ย 4.40 
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 การประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภท แผนพับ พบวา 
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โดยรวมมีคาการประเมินอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.08 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 หัวขอ
ท่ีมีคาเฉลี่ยคาการประเมินมากท่ีสุด คือ สื่อมีเนื้อหาเขาใจงายมีคาเฉลี่ย 4.60 และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.55 การประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภทโปสเตอร พบวาโดยรวมมีคาการ
ประเมิน อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 3.78 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 หัวขอท่ีมีคาเฉลี่ยคา
การประเมินมากท่ีสุด คือ สื่อมีความนาสนใจ สื่อดึงดูดใจ/ สื่อความหมายไดดี และสื่อเหมาะสมใช
เปนสื่อเพ่ือการประชาสัมพันธ มีคาเฉลี่ย 4.00 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 สื่อมีเนื้อหาเขาใจงาย 
มีคาเฉลี่ย 4.00 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 และการประเมินผลการออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภท
แผนท่ี พบวาโดยรวมมีคาการประเมินอยูในระดับมากโดยมีคาเฉลี่ย 3.78 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.44 หัวขอท่ีมี คาเฉลี่ยคาการประเมินมากท่ีสุดคือ สื่อมีปริมาณเนื้อหาเหมาะสม มีคาเฉลี่ย 4.40 
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 และการประเมินผลความพึงพอใจคูมืออัตลักษณพบวาโดยรวมมีคา
ความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 การประเมินผล
การออกแบบ แผนพับ พบวาโดยรวมมีคาความพึงพอใจ อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.14 และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 การประเมินผลความพึงพอใจโปสเตอร พบวา โดยรวมมีคาความพึงพอใจอยู
ในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 3.92 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.75 และการประเมินผลความพึงพอใจ
แผนท่ี พบวา โดยรวมมีคาความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.06 และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.77 

สุรพงษ วิริยะ อนันตทรัพย สุขประดิษฐ และรษา ทองคงอยู (2560) ไดทําการวิจัยเรื่อง
การพัฒนาเทคโนโลยีการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรคการ วิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมสมัยกรุงศรีอยุธยาเสมือนจริง และเพ่ือ
ชวยสงเสริมการประชาสัมพันธและการใหความรูเชิงวัฒนธรรมของสถานท่ีทองเท่ียว ผลการวิจัย
พบวา การทําเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) บนโทรศัพทมือถือมาใชในการแสดง
สถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในรูปแบบ 3 มิติ พรอมท้ังยังใหความรูของสถานท่ีทองเท่ียวนั้นโดยผล
การประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญมีคุณภาพอยูในระดับดี และประเมินความพึงพอใจจากกลุม
ตัวอยางผูใชงานอยูในระดับดี  

อัฉราวุฒิ ศรีประไหม และ พจนศิรินทร ลิมปนันทน (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนา
เทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย  มีวัตถุประสงค 1)เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยี
เสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัยท่ีมีคุณภาพ 2)เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ชั้นปท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ท่ีมี
ตอเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย กลุมเปาหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันชั้นปท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย 1) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการ
ทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย 2) แบบประเมินความพึงพอใจสถิติท่ีใชคือคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการศึกษาพบวา การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุ
สุโขทัย ไดผลลัพธ 3 อยาง คือ 1) Maker วัดมหาธาตุสุโขทัย จํานวน 8 แบบคือ เจดียประธาน พระ
วิหารหลวง พระวิหารคือ เจดียประธาน พระวิหารหลวง พระวิหารสูง พระอุโบสถ มณฑปพระ
อัฏฐารศ เจดียทรงระฆัง เจดียหายอด และพระเจดียอ่ืนๆ 2) โมเดล วัดมหาธาตุสุโขทัย จํานวน 8 
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โมเดล คือ เจดียประธาน พระวิหารหลวง พระวิหารสูง พระอุโบสถ มณฑปพระอัฏฐารศ เจดียทรง
ระฆัง เจดียหายอด และพระเจดียอ่ืนๆ 3) แอพพลิเคชั่น AR Sukhothai รูปแบบไฟล .apk และ 
ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชันท่ีมีตอ เทคโนโลยีเสมือนจริง
สงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

ธนิต เหลืองดี และสุกุมา อวมเจริญ (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องระบบนําชมแบบความจริง
เสริมเพ่ือการเรียนรูและทองเท่ียวพระราชนิเวศนมฤคทายวัน อําเภอชะอํา จังหวัดเพรชบุรี โดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาระบบนําชมความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรูและทองเท่ียวพระราชนิเวศน
มฤคทายวัน 2) ศึกษาการยอมรับของเทคโนโลยีแบบความจริงเสริมและเว็บไซตกับผูใชงาน และ 3) 
เพ่ือพัฒนาเว็บไซตสงเสริมการเผยแพรขอมูลท้ังภาษาไทย อังกฤษ จีน ผลการศึกษาพบวา 1) ดาน
ฟงกชันโดยรวมอยูในระดับมาก 2) ดานประสิทธิภาพการทํางานโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 3) ดาน
ความงายตอการใชงาน โดยภาพรวมอยูในระดับมาก และภาพลักษณของผูใชงานมีความสัมพันธใน
ทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  การพัฒนาระบบนําชมความจริงเสริมมีปฏิสัมพันธกับ
นักทองเท่ียว นักเรียนรูท้ังชาวไทยและชาวตางชาติโดยการใชมือถือของนักทองเท่ียวเปนเครื่องมือใน
การใชงานท่ีสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตได โดยการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นเขาสูมือถือและเปด
แอพพลิเคชั่น จะเปดกลองถายภาพใหสองไปท่ีรูปภาพท่ีกําหนด เม่ือสองภาพจะเห็นภาพแสดงผลข้ึน
บนมือถือ จุดนิทรรศการตางๆ ภาพเปรียบเทียบเกาและหลังบูรณะของหมูพระท่ีนั่ง สามารถเขาชม
เว็บไซต ซ่ึงภายในเว็บไซต (https://www.mrigadayavan.or.th/landing/index_mrig.html/) มี
เนื้อหาบนเว็บไซตมิวเซียมไทยแลนดสามารถกดเขาไปเยี่ยมชม รายละเอียดสอบถามขอมูล แนะนํา
ความคิดเห็นลงสูเพจเฟสบุคและเขาสูเว็บไซตไดถูกตอง โดยใชงานงายสะดวกรองรับการแสดงผลบน
อุปกรณท่ีแตกตางกันได 

พจนศิรินทร ลิมปนันทน และคณะ (2561) ไดทําการวิจัยเรื่องการสงเสริมแหลงทองเท่ียว
เชิงวัฒนธรรมโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
แหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 2) เพ่ือศึกษาผลการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมแหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิง
วัฒนธรรม การดําเนินวิจัยแบงออกเปน 2 ระยะ ดังนี้ ระยะท่ี 1 การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR รอย
แกนสารสินธุ และศึกษาผลการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ระยะท่ี 
2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ประชากรใน
การศึกษาครั้ง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม กลุม
ตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  จํานวน 200 คน 
เลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental sampling)  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1) 
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 2) แบบประเมินความเหมาะสมของ
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 3) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ผลการวิจัยพบวา 1) ผล
จากการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมไดผลลัพธ 3 สวน คือ  1) 
Marker ในรูปแบบปายประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 4 แหง ยาคู 
2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหวของของแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม และ 
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3)  แอพพลิเคชั่น AR รอยแกนสารสินธ ท่ีสามารถถายภาพและแชรภาพถายไปยังสังคมออนไลน
ตางๆ ได และมีเสียงบรรยายขอมูลแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 4 แหง ประกอบดวย พระมหาเจดีย
ชัยมงคล  พระธาตุขามแกน     พระธาตุนาดูน พระธาตุยาคู   2) ผลการใชแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
แหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมโดยผูเชี่ยวชาญ ทําการประเมินแอพพลิเคชั่น 3 ดาน ประกอบดวย ดาน
การทํางานไดตาม  ดานประสิทธิภาพการทํางาน และดานการใชงาน พบวาผลการประเมินความ
เหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก และ 3) นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือน
จริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  โดยภาพรวมอยูในระดับมาก   
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจะดําเนินการวิจัยตามลําดับหัวขอดังนี้ 

   1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

    2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

   3. วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือ 

   4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
   5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากร คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  
กลุมตัวอยาง คือ นักทองเท่ียวท่ีใชแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham จํานวน 100 คน 

เลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental sampling) 
  

เครื่องมือในการวิจัย  
 

1. แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  
2. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
3. แบบประเมินการยอมรับและความพึงพอใจท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 

 
วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือการวิจัย 

การวิจัยนี้แบงการทํางานออกเปน 3 ระยะ ดังนี้ 
ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham และการศึกษาผลการใช

แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ของผูเชี่ยวชาญ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับงานดานเทคโนโลยีเสมือนจริงและแหลง

ทองเท่ียวของจังหวัดมหาสารคาม 
2. วิเคราะหขอมูล โดยจากการวิเคราะหขอมูลจากการศึกษาเพ่ือทําการสงเสริมแหลง

ทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  ผูวิจัยสามารถสรุปและเลือกนําเสนอแหลง
ทองเท่ียว  จํานวน 5  แหง ประกอบดวย 1) พระธาตุนาดูน  2) กูสันตรัตน 3) กูบานเขวา  4) พระยืน
กันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และ 5)  สะพานไมแกดํา 

3. พัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ผูวิจัยไดดําเนินการตามพัฒนาตาม
หลักการสราง Augmented Reality ประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน ดังนี้  

 3.1 การออกแบบและสราง Marker  
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การออกแบบ marker สําหรับใชในแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ผูวิจัยทํา
การออกแบบ marker จํานวน 5 marker เพ่ือนําเสนอแหลงทองเท่ียวทางวัฒนธรรม จํานวน 4 แหง 
และนํา marker ท่ีสรางแลว ทําการ generate ผานเว็บไซต Vuforia   และเม่ือนํา Marker ท่ี
ออกแบบแลวเพ่ิมในเว็บไซต Vuforia  เว็บไซต Vuforia จะทําการตรวจสอบและใหคะแนนความเปน 
Marker ท่ีดีหรือไมโดยการใหเปนดาวคะแนน หากไดหาดาวแปลวา Marker ท่ีออกแบบมานั้นมี
ประสิทธิภาพการทํางานดีมาก ดังภาพท่ี 3.1 -3.3       

 
ภาพท่ี 3.1 ตัวอยาง marker ท่ีออกแบบ 

 
ภาพท่ี 3.2 ตัวอยาง generate Marker ดวยเว็บไซต Vuforia 
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ภาพท่ี 3.3 ตัวอยางการเขารหัส Marker ดวยเว็บไซต Vuforia 

3.2 การสรางโมเดล  

 การสรางโมเดลสามารถสรางไดจากโปรแกรมหลากหลายข้ึนอยูกับความถนัด

และการนําไปใชงานตอในสวนของการเขียนโปรแกรม  ภาพตัวอยางการปนโมเดล  

 
ภาพท่ี 3.4 ตัวอยางการปนโมเดล 

3.3 การเขียนโปรแกรม 
ผูวิจัยไดพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดยใชโปรแกรม Unity ในการ

พัฒนา AR ตามรูปแบบการพัฒนา  Waterfall model 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
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3.3.1 Requirement คณะนักวิจัยไดสรุปความตองการท่ีแอพพลิเคชั่น AR 
มหาสารคาม ตองการ สามารถแบงความตองการทํางานของโปรแกรมออกเปน  

1) การแสดงโมเดล  
2) แอพพลิเคชั่นตองสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเลนได 
3) แอพพลิเคชั่นสามารถถายรูปไดและสามารถแชรภาพถายได 

3.3.2 Design ผูวิจัยนําความตองการในข้ันตอน Requirement วิเคราะห
และออกแบบแอพพลิเคชั่นและออกแบบ User Interface  

 
ภาพท่ี 3.5  แบบราง User Interface  

3.3.3 Implementation ผูวจิัยไดทําการเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบ
ไวโดยการเขียนแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคามนี้ ไดใชภาษา C# ในการพัฒนา ดังตารางท่ี 3.1  

ตารางท่ี 3.1 ผลการ Implementation ตามข้ันตอนการ Design 

 หนาจอ 1 หนาจอ 2 หนาจอ 3 
Design 

 

 

 

Implementation 

 

 

 

3.3.4 Verification ผูวิจัยนําแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ท่ีเขียนเสร็จ
แลวมาทําการทดสอบหาขอผิดพลาด  
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3.3.5 Maintenance เผยแพรแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
4. ศึกษาผลการใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม จากผูเชี่ยวชาญ  

4.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพ โดยศึกษาจากเอกสารและ
ผลการวิจัยตาง ๆ ท่ีมีลักษณะใกลเคียงกัน เพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับการสรางแบบประเมินสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ 

4.2  สรางแบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น  3 ดาน ประกอบดวย 
ดานการทํางานไดตามฟงกชัน (Function Test) ดานประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) 
ดานการใชงาน (Usability Test) และจัดพิมพแบบประเมิน  

4.3  เม่ือสรางแบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่นแลว  ผูวิจัยนํา
แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ท่ีพัฒนาเสร็จแลวนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 4 ทาน เพ่ือทําการประเมิน
ความเหมาะสม ดังนี้ 

1) อาจารย ดร.อภิชาติ เหล็กดี       คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

2.) อาจารย ดร.ปารณีย บุญไชย คณะการทองเท่ียวและการโรงแรม 

 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

3) นางศินีนาถ แสงสระศรี  เจาพนักงานธุรการชํานาญงาน 

  ทองเท่ียวและกีฬาจังหวัดมหาสารคาม           

4) นายปฏิพัทธิ์ ทิพยศิรินทร     Senior Programmer  

 บริษัทไฟนเดยซอฟต จํากัด 

4.3 นําคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญมาปรับแกแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม เพ่ือให
เกิดความสมบูรณ  

4.4 นําแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ท่ีแกไขแลว กลับใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาอีก
ครั้ง รับการแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม จากผูเชี่ยวชาญ 3 ดาน ประกอบดวย ดานการทํางานไดตาม
ฟงกชัน (Function Test) ดานประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) ดานการใชงาน 
(Usability Test)  

4.5 อัพเดตโปรแกรมท่ีแกไขแลว โดยนําแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม เผยแพร
บน google play แทนแอพพลิเคชั่นตัวเกา ภายใตชื่อ AR มหาสารคาม  

 
ภาพท่ี 3.6 แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
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ระยะท่ี 2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
 1. ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสาร 
ตํารา ผลการวิจัยตาง ๆ ท่ีมีลักษณะใกลเคียงกัน เพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับการสรางแบบประเมิน

ความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 

   2. ออกแบบและสรางแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเ ท่ียวท่ี มีตอ

แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑลักษณะแบบสอบถามความพึงพอใจเปน

แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) เปน 5 ระดับ มีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

    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. นําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรางตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความ
ถูกตองตามเนื้อหา 
   4. นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเ ท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR 

มหาสารคาม ทดลองใช (Try Out) กับนักทองเท่ียวท่ีไมใชกลุมตัวอยาง  

   5. นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอแอพพลิเคชั่น AR 

มหาสารคาม ท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหหาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม  

   6. พิมพแบบประเมินความพึงพอใจฉบับจริง เพ่ือนําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากการทดลองสื่อกับกลุมตัวอยางตามลําดับ ดังนี้ 

ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม และการศึกษาผลการใช
แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  

1. ทําหนังสือขอความอนุเคราะหขออนุญาตทําการทดลองใชแอพพลิเคชั่น AR 
มหาสารคาม กับผูเชี่ยวชาญและขอเก็บรวบรวมขอมูล  

2. ทดลองใชเครื่องมือพรอมเก็บรวบรวบขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ 

3. เม่ือปรับปรุง แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ตามท่ีผูเชี่ยวชาญแนะนําแลวทําการ

ทดลองซํ้ากับผูเชี่ยวชาญและขอเก็บรวบรวมขอมูล  

 4. นําแบบสอบถามท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 
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ระยะท่ี 2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
1. ดําเนินการติดตอขออนุญาตทําการทดลองใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
2. จัดเตรียมอุปกรณสําหรับการทดลอง โดยทําการติดตั้งแอพพลิเคชั่น AR 

มหาสารคาม ในแท็บเล็ตและมือถือ และจัดเตรียม Marker ในรูปแบบโปสการด 

 3. ทดลองกับนักทองเท่ียว  ชวงระหวางวันท่ี 15 มกราคม 2561 – วันท่ี 15 

กุมภาพันธ 2561  และเก็บรวบรวมขอมูลแบบสอบถาม 

 4. นําแบบสอบถามท่ีไดรับคืนมาวิเคราะหผลทางสถิติในลําดับตอไป 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ผูศึกษาวิเคราะหขอมูล โดยเลือกใชสถิติดังนี้ 
  1. สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1 สูตรการคํานวณคาเฉลี่ย (สมนึก ภัททิยธณี.  2551 : 237) 
 
 
    โดย    คือ  คาเฉลี่ย 
        คือ  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุม 
               N คือ  จํานวนคนในกลุม 

1.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation)  โดยใชสูตร (สมนึก 
ภัททิยธณี.  2551 : 249) 
  S.D. =                                                                                                
 
 
  S.D.  คือ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X  คือ  คะแนนในแตละหัวขอ 
                          คือ  ผลรวมของคะแนนในหัวขอท่ีประเมิน 
  N  คือ  จํานวนคะแนนในผูเชี่ยวชาญ 

2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 2.1 หาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ โดยใชดัชนีความสอดคลอง

ระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC) (สมบัติ ทายเรือคํา, 2551) 

     
เม่ือ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
       Σ𝑅𝑅  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
   ดานเนื้อหาวิชา 
 N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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2.2 หาความเชื่อม่ันของแบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียวท่ีมีตอ
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมกับนักทองเท่ียว โดยหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(α - Coefficient) โดยใชสูตรของครอนบาค (Cronbuch) (สมโภช อเนกสุข, 2554, 108) 

   
เม่ือ  α  แทน  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
 N  แทน  จํานวนขอ 

    แทน  คะแนนความแปรปรวนแตละขอ  

    แทน  คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 
  

 ในการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับ  ดังนี้ 
1. สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
2. ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
3. ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของสัญลักษณท่ีใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล   
เพ่ือใหเกิดความเขาใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะหขอมูลอยางถูกตอง  ดังตอไปนี้ 
     N  แทน  จํานวนของขอมูล 
     Χ   แทน  คาเฉลี่ย 
     S.D. แทน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     t  แทน    สถิติทดสอบท่ีใชพิจารณาแจกแจง 

p   แทน   คาความนาจะเปนของนัยสําคัญทางสถิติ 
    
ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิเคราะหขอมูล  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการตามข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 
  ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham และการศึกษาผลการใช
แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ของผูเชี่ยวชาญ 
  ระยะท่ี 2 ศึกษาความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
   
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยนําเครื่องมือสําหรับการศึกษาครั้งนี้ไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายและรวบรวมขอมูล 
จัดกระทํากับขอมูลและวิเคราะหขอมูล ไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี ้
 ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham และการศึกษาผลการใช
แอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham ของผูเชี่ยวชาญ 
 ผลจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham  ไดผลลัพธ 3 สวนประกอบดวย  

1)  Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม  โดยใช
เทคนิคการวาดภาพเหมือนและระบายสีน้ําคงอัตลักษณของสถานท่ีทองเท่ียวนั้นไว  ประกอบดวย  
พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา  
ดังภาพท่ี 4.1- 4.5  
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ภาพท่ี 4.1  ผลลัพธของ Marker โปสการดพระธาตุนาดูน 

 

 
ภาพท่ี 4.2  ผลลัพธของ Marker โปสการดกูสันตรัตน   

 

 
ภาพท่ี 4.3  ผลลัพธของ Marker โปสการดกูบานเขวา   
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ภาพท่ี 4.4  ผลลัพธของ Marker โปสการดพระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล) 

 

 
ภาพท่ี 4.5  ผลลัพธของ Marker โปสการดสะพานไมแกดํา 

 
2) Model ในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายใหความรูใน

แหลงทองเท่ียวนั้นๆ  จํานวน 5 โมเดล  ดังภาพท่ี 4.6 
  

   
ภาพท่ี 4.6  Model 3 มิติ  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)   
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3) แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 1 แอพพลิเคชั่น โดยผูวิจัยไดตั้งชื่อ
วา AR-รอยแกนสารสินธุ (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Company 
.roikaensarasin) ดังภาพท่ี 4.7 

    
ภาพท่ี 4.7 แอพพลิเคชั่น AR-รอยแกนสารสินธุ 

 ผลการวิเคราะหการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดย
ผูเชี่ยวชาญ สามารถวิเคราะหผลไดดัง ตาราง 4.1   

ตาราง 4.1 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ดานการทํางานไดตามฟงกชัน (Function Test) 

1.1 ความสามารถในการใชมือถือสแกนภาพ 4.75 0.50 มากท่ีสุด 

1.2 ความสามารถในการแสดงเนื้อหา 3.75 0.50 มาก 

1.3 ความสามารถในการถายรูปและแชรภาพ 4.50 0.58 มาก 

1.4 ความสามารถในการขอเสนทางไปยังแหลง

ทองเท่ียวท่ีแสดงผล 
4.00 0.82 มาก 

รวม 4.25 0.68 มาก 

2. ดานประสิทธิภาพการทํางาน (Performance Test) 

2.1 แสดงผลแหลงทองเท่ียวไดถูกตอง 4.25 0.50 มาก 

2.2 ความถูกตองของเนื้อหาและเสียงบรรยาย 4.50 0.58 มาก 

2.3 ความถูกตองของโมเดลแหลงทองเท่ียว ท่ี

ปรากฏกับ ขอมูลแหลงทองเท่ียวท่ีเรียกดู 
4.75 0.50 มากท่ีสุด 
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ตาราง 4.1 ผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม (ตอ) 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

2.4 ความรวดเร็วในการแสดงผลโมเดลแหลง

ทองเท่ียว ท่ีปรากฎ 
3.75 0.50 มาก 

2.5 การถายภาพและการแชรภาพทําไดงาย 3.50 0.58 ปานกลาง 

2.6 การขอเสนทางไปยังแหลงทองเท่ียว

ถูกตอง 
4.25 0.50 มาก 

รวม 4.17 0.53 มาก 

3. ดานการใชงาน (Useability Test) 

3.1 ความงายตอการใชงานแอพพลิเคชั่น 4.00 0.82 มาก 

3.2 ความเหมาะสมของโมเดลแหลงทองเท่ียว 3.75 0.50 มาก 

3.3 ความเหมาะสมของการเคลื่อนไหวของ

โมเดลแหลงทองเท่ียว 
4.50 0.58 มาก 

3.4 ความเหมาะสมของการแสดงขอมูลแหลง

ทองเท่ียว 
4.50 0.58 มาก 

3.5 ความเปนมาตราฐานเดียวกันในการ

ออกแบบหนาจอ 
4.50 0.58 มาก 

รวม 4.25 0.61 มาก 

เฉล่ียรวม 4.22 0.64 มาก 

 
 จากตาราง 4.1 พบวาผลการวิเคราะหความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม มี

ความเหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก  ( X =4.22, S.D.= 0.64) เม่ือพิจารณารายดานพบวา 

ดานการใชงาน มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  ( X =4.25, S.D.= 0.61)    ดานการทํางานไดตาม

ฟงกชัน มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก ( X =4.25, S.D.= 0.68) และดานประสิทธิภาพการทํางาน 

มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก ( X =4.17, S.D.= 0.53)    ตามลําดับ 
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ระยะท่ี 2 ศึกษาการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม  
ผลการวิเคราะหการยอมรับและความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคามไดผล 

ดังตาราง 4.2   

ตาราง 4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR 

มหาสารคาม) มีความแปลกใหมและทันสมัย 
4.58 0.59 มากท่ีสุด 

2. โปสการดมหาสารคาม มีความสวยงาม 4.61 0.55 มากท่ีสุด 

3. แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR 

มหาสารคาม) ทําใหรูสึกใกลชิดแหลงทองเท่ียว 
4.32 0.65 มาก 

4. แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR 

มหาสารคาม) ทําใหทานตองการมาเท่ียวจังหวัด

มหาสารคาม 

4.31 0.72 มาก 

5. ทานชอบการนําเสนอการทองเท่ียวจังหวัด

มหาสารคาม ดวยแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัด

มหาสารคาม (AR มหาสารคาม) 

4.45 0.63 มาก 

รวม 4.45 0.64 มาก 

        
 จากตาราง 4.2  พบวา  นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม 
โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X =4.45, S.D.= 0.64) เม่ือพิจารณารายขอพบวา ขอ โปสการด
มหาสารคาม มีความสวยงามมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.61, S.D.= 0.55) ขอ
แอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR มหาสารคาม) มีความแปลกใหมและทันสมัย มี
ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =4.58, S.D.= 0.59) และขอชอบการนําเสนอการทองเท่ียว
จังหวัดมหาสารคาม ดวยแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงจังหวัดมหาสารคาม (AR มหาสารคาม) มีความพึง
พอใจอยูในระดับมาก ( X =4.45, S.D.= 0.63)  ตามลําดับ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่องการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี้  

1. ผลจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดผลลัพธ 3 สวน ดังนี้  
1) Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีระลึกประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลง

ทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืน
กันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา   

2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหว ของแหลงทองเท่ียวจังหวัด
มหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระ
พุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา   

3) แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด จํานวน 1 แอพพลิเคชั่น ภายใตชื่อ AR มหาสารคาม ท่ี
สามารถถายภาพและแชรภาพถายไปยังสังคมออนไลนตางๆ ได  
  ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดยผูเชี่ยวชาญ ทํา
การประเมินแอพพลิเคชั่น 3 ดาน ประกอบดวย ดานการทํางานไดตาม  ดานประสิทธิภาพการทํางาน 
และดานการใชงาน พบวาผลการประเมินความเหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X =4.22, 
S.D.= 0.64)  

2. ผลการยอมรับและพึงพอใจของนักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง
แหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X =4.45, S.D.= 0.63)   

 
อภิปรายผล 
 

โครงการวิจัยการสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

1.  การสงเสริมแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคามโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ผูวิจัยพัฒนาแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดผลลัพธ 3 สวนประกอบดวย 1) Marker ในรูปแบบ
โปสการดท่ีระลึกประชาสัมพันธขอมูลทองเท่ียวของแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม 5 แหง 
ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย (พระพุทธมงคล)  และ
สะพานไมแกดํา  2) Model ในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีการเคลื่อนไหว ของแหลงทองเท่ียว
จังหวัดมหาสารคาม 5 แหง ประกอบดวย พระธาตุนาดูน  กูสันตรัตน  กูบานเขวา  พระยืนกันทรวิชัย 
(พระพุทธมงคล)  และสะพานไมแกดํา  และ 3) แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม และมีผลการประเมิน
ความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยูในระดับมาก ท้ังนี้การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงเขามามี
สวนชวยสงเสริมการทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
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เก่ียวของมีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญและมีการประเมินผลการทํางานกับผูเชี่ยวชาญ อีกท้ังผูจัยวาง
แผนการดําเนินงานอยางเปนข้ันตอนตามหลักการสรางเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีแบงออกเปน 3 
ข้ันตอน คือการสราง Marker การสราง Model และการเขียนโปรแกรม ผูวิจัยเนนในสวนการสราง 
Model จัดทําในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีสามารถเคลื่อนไหวและมีเสียงสามารถดึงดูดความสนใจตอ
นักทองเท่ียว และการเขียนโปรแกรมท่ีเนนใหมีการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับแอพพลิเคชั่น มีลูกเลน
ในเรื่องการถายรูปและแชรขอมูลในสังคมออนไลนซ่ึงเขากับยุคสมัย สรางความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 
เพ่ิมความนาสนใจใหกับแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน 
สอดคลองกับ สุรพงษ วิริยะ อนันตทรัพย และคณะ (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยี
การทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรคการ ผลการวิจัยพบวา การนําเทคโนโลยี
เสมือนจริงเขามาชวยในการทองเท่ียวนั้น สามารถดึงดูดความสนใจของนักทองเท่ียวไดเปนอยางดี
และนักทองเท่ียวใหความสนใจ และสอดคลองกับอัฉราวุฒิ ศรีประไหม และ พจนศิรินทร ลิมปนันทน 
(2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย 
ซ่ึงผลพบวาผูชมมีความตื่นเตนเม่ือไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงและสนใจอยากเดินทางไปเท่ียวยัง
สถานท่ีจริง การสรางโมเดล 3 มิติ ดึงดูดความสนใจของกลุมผูชมไดดีมาก และสอดคลองกับ ธนิต 
เหลืองดี และสุกุมา อวมเจริญ (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องระบบนําชมแบบความจริงเสริมเพ่ือการ
เรียนรูและทองเท่ียวพระราชนิเวศนมฤคทายวัน อําเภอชะอํา จังหวัดเพรชบุรี ผลการวิจัยพบวา
นักทองเท่ียว นักเรียนรูท้ังชาวไทยและชาวตางชาติ ชื่นชอบตอระบบนําชมแบบความจริงเสริม และ
ระบบนําชมแบบความจริงเสริมมีความนาสนใจมากกวางานประชาสัมพันธในรูปแบบเดิม 

2. นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม โดยภาพรวมอยูในระดับ
มาก  ท้ังนี้เนื่องจากการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงเขามามีสวนรวมเปนสวนหนึ่งในการประชาสัมพันธ
ขอมูลการทองเท่ียว ท่ีมีภาพ เสียง การปฏิสัมพันธกับผูใช การได Marker ในรูปแบบโปสการดท่ีใช
เทคนิคการวาดภาพเหมือนและระบายสีน้ํานั้นมีความสวยงามเปนท่ีชื่นชอบจากนักทองเท่ียว สังเกต
ไดจากผลการประเมินความพึงพอใจขอโปสการดมหาสารคามมีความสวยงาม ท่ีมีผลการประเมิน
ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด  และจากการสังเกตพฤติกรรมนักทองเท่ียวขณะใชแอพพลิเคชั่น
เสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม  จะมีความตื่นเตน สนุกสนาน การท่ีเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ี
ผูวิจัยพัฒนาข้ึนนั้นสามารถมีปฏิสัมพันธกับนักทองเท่ียว มีเสียงบรรยาย โมเดล 3 มิติมีการเคลื่อนไหว 
และการมีฟงชันกการถายภาพและแชรภาพในสังคมออนไลน สงผลใหนักทองเท่ียว มีความสนุกสนาน 
และใหความสนใจกับแหลงทองเท่ียวทางวัฒธรรมมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของอภิวัฒน ปน
ทะธง  จิรวัฒน พิระสันต  และนิรัช สุดสังข (2555) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพเพ่ือการ
ทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย มีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษาขอมูล
อางอิงวัฒนธรรมเพ่ือการทองเท่ียวของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ
เพ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยและเพ่ือศึกษาความพึง
พอใจท่ีมีตอการออกแบบสื่อสิ่งพิมพเ พ่ือการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนรอบอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ กลุมนักทองเท่ียวท่ัวไปจานวน 100 คน โดยใช
วิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบบังเอิญ(Accidental Sampling) มีผลการประเมินความพึงพอใจของ
นักทองเท่ียวอยูในระดับมาก โดยกลุมนักทองเท่ียวชื่นชอบแผนพับในการประชาสัมพันธมากท่ีสุด
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เชนเดียวกับท่ีกลุมนักทองเท่ียวชื่นชอบโปสการท่ีระลึกอยูในระดับมากท่ีสุด และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ กับอัฉราวุฒิ ศรีประไหมและพจนศิรินทร ลิมปนันทน (2560) ไดทําการวิจัยเรื่องการ
พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงสงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาตุสุโขทัย ซ่ึงผลพบวาผูชมมีความพึงพอใจ
อยูในระดับมากท่ีสุด และสอดคลองกับ  สุรพงษ วิริยะ อนันตทรัพย และคณะ (2560) ไดทําการวิจัย
เรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีการทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรคการ ผลการวิจัย
พบวา นักทองเท่ียวมีความพึงพอใจในระดับมาก และสอดคลองกับการวิจัยของพจนศิรินทร ลิมป
นันทน และคณะ (2561) ท่ีไดทํางานวิจัยเรื่องการสงเสริมแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริง ผลการวิจัยพบวานักทองเท่ียวมีความพึงพอใจตอแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลง
ทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมอยูในระดับมาก 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1. ผูใชงานตองมีอุปกรณท่ีใชงานระบบปฏิบัติการแอนดรอยดตั้งแตเวอรชั่น 4.0 ข้ึนไป และ
ตองติดตั้งแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ซ่ึงสามารถดาวนโหลด แอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ไดท่ี 
Google Play  (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Hoshi. 
ARMahasarakham)   

2. ผูใชงานตองมีโปสการดสําหรับใชคูกับการเลนแอพพลิเคชั่น AR มหาสารคาม ซ่ึงสามารถ
ติดตอขอรับไดท่ี สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม หรือสามารถดูไดท่ี 
ภาคผนวก ก (หนา 52)  

 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

 
1.  ควรมีการจัดทําแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (AR มหาสารคาม) 

บนระบบปฏิบัติการ IOS  
2.  ควรมีการทําแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม บนเสนทางการ

ทองเท่ียวอ่ืนๆ  
3.  การจัดกิจกรรมการเผยแพรแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงแหลงทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม (AR 

มหาสารคาม)  เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดจากงานนวัตกรรมชิ้นนี้ 
4. ศึกษาแนวโนมการตอยอดงานวิจัยนี้ สูการขายเชิงพาณิชยท่ีมีประโยชนสืบตอไป 
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ภาคผนวก ก 
 

ภาพโปสการดแหลงทองเท่ียวจังหวัดมหาสารคาม ท้ัง 5 แหง 
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ภาพท่ี ก.1  โปสการดพระธาตุนาดูน ดานหนา 
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ภาพท่ี ก.2  โปสการดพระธาตุนาดูน ดานหลัง 

 
 

 
ภาพท่ี ก.3  โปสการดสะพานไมแกดํา ดานหนา 
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ภาพท่ี ก.4  โปสการดสะพานไมแกดํา ดานหลัง 

 
 

 
ภาพท่ี ก.5  โปสการดกูสันตรัตน ดานหนา 
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ภาพท่ี ก.6  โปสการดกูสันตรัตน ดานหลัง 

 
 

 
ภาพท่ี ก.7  โปสการดกูมหาธาตุ (ปรางคกูบานเขวา) ดานหนา 
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ภาพท่ี ก.8  โปสการดกูมหาธาตุ (ปรางคกูบานเขวา) ดานหลัง 

 
 

 
ภาพท่ี ก.9  โปสการดพระพุทธมงคล ดานหนา 
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ภาพท่ี ก.10  โปสการดพระพุทธมงคล ดานหลัง 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียว AR Mahasarakham 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักทองเท่ียว AR Mahasarakham 
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ภาพท่ี ข.1 แบบประเมินคุณภาพ AR Mahasarakham  
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แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
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ภาพท่ี ค.1 แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
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ภาพท่ี ค.2 แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
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ภาพท่ี ค.3 แบบประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชั่น AR Mahasarakham 
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เอกสารลิขสิทธิ์รับรองผลงานจากงานวิจัย  
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เอกสารลิขสิทธิ์รับรองผลงานจากงานวิจัย  
 

 
ภาพท่ี ง.1  เอกสารรับรองลิขสิทธิ์ โปสการดพระธาตุนาดูน ดานหนา 
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ภาพท่ี ง.2  เอกสารรับรองลิขสิทธิ์ โปสการดกูมหาธาตุ ดานหนา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
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หนังสือขอความอนุเคราะหผูเช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ฉ 

 

ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 
และการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 
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ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเช่ียวชาญและการจัดแสดงผลงานวิจัยในงาน ICSSS 2018 
 

 
ภาพท่ี ฉ.1  ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 

 

 
ภาพท่ี ฉ.2  ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 

 

 
ภาพท่ี ก.ฉ  ภาพการทดลองใชเครื่องมือกับผูเชี่ยวชาญ 
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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 
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1. ธีรพันธ มุลมอม และ พจนศิรินทร ลิมปนันทน. 

(2561). การพัฒนาอินโฟกราฟก เรื่อง รางกายเศรา

เหลาทําพิษ. The 6th ASEAN Undergraduate 

Conference in Computing (AUCC-2018). 

(หนา 2766-2770). 

2561 The 6th ASEAN 

Undergraduate 

Conference in 

Computing (AUCC-2018) 

 

2. ชัยชนะ โปรยเจริญ และ พจนศิรนิทร ลิมปนันทน. 

(2561). กการพัฒนาหนังสั้นเทคนิคพิเศษ เรื่อง 

LESS IS MORE. The 6th ASEAN 

Undergraduate Conference in Computing 

(AUCC-2018). (หนา 2761-2765). 

2561 The 6th ASEAN 

Undergraduate 

Conference in 

Computing (AUCC-2018) 

 

3. กฤษฎาภิวัฒน อุดมคํา และ พจนศิรินทร ลมิป

นันทน. (2561). การพัฒนาเกม MONKEY HERO. 

The 6th ASEAN Undergraduate Conference 

in Computing (AUCC-2018). (หนา 2771-

2776). 

2561 The 6th ASEAN 

Undergraduate 

Conference in 

Computing (AUCC-2018) 

 

4. พจนศิรินทร  ลิมปนันทน. (2560). เทคโนโลยีความ

เปนจริงเสริมสงเสริมความคงทนในการจําคําศัพท

ภาษาอังกฤษ. วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศและนวัตกรรม, 4(2),  7-16. 

2560 วารสารวิชาการการจัดการ

เทคโนโลยีสารสนเทศและ

นวัตกรรม 

ทุนอุดหนุนวิจัยงบ

รายได 

5. อัฉราวุฒิ ศรีประไหม และ พจนศริินทร ลิมป 2560 The 5th ASEAN ทุนอุดหนุนวิจัยงบ
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นันทน. (2560). การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง

สงเสริมการทองเท่ียววัดมหาธาต.ุ The 5th ASEAN 

Undergraduate Conference in Computing 

(AUC2) 2017 MCG, Thailand, 20-22 April 

2017 , (pp MCG44-MCG48). 

Undergraduate 

Conference in 

Computing (AUC2) 2017 

รายได 

6. อนุวัฒน แกวจันทร และ พจนศิรนิทร ลิมปนันทน. 

(2560). การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮา

นะผจญภัย. The 5th ASEAN Undergraduate 

Conference in Computing (AUC2) 2017 MCG, 

Thailand, 20-22 April 2017 , (pp MCG38-

MCG43). 

2560 The 5th ASEAN 

Undergraduate 

Conference in 

Computing (AUC2) 2017 

ทุนอุดหนุนวิจัยงบ

รายได 

7. Multimedia Website Designing and 

Developing to Promote Group of “Roi-Kaen-

Sarn-Sin” Travelling. 

2558 icsss2015 ,Thailand ทุนอุดหนุนวิจัยงบ

แผนดิน 

8. การเผยแพรผลงานสรางสรรคนิทานพ้ืนบานไทยใน

รูปแบบการตูนแอนิเมชันสูชุมชน 

2558 วารสารวิจัยเพ่ือพัฒนาสังคม

และชุมชนมหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม  

ISSN:2350-9783 ปท่ี 2 

ฉบับท่ี 2(4) เดือน

กุมภาพันธ  2558 - 

กรกฎาคม 2558 

- 

9. การจัดการเรยีนรูโดยใชโครงงานเปนฐานในรายวิชา

มัลตมิีเดยีและแอนิเมช่ัน 2 มิติและ3 มิต ิ

2557 วารสารวิจัยเพ่ือพัฒนาสังคม

และชุมชนมหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม  

ISSN:2350-9783 ปท่ี 2 

ฉบับท่ี 1(3) เดือนสิงหาคม 

2557 - มกราคม 2558 

คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

10. The Development of Learning Activities 

Integrating to Promote a Strong Academic 

Students in the Local Community. 

2557 icsss2014 ,Thailand ทุนอุดหนุนวิจัยงบ

รายได 

11. Development of Animation Cartoon for 

enhance and strengthen the moral 

2557 e-CASE & e-Tech 2014, 

Nagoya University, 

Japan 

ทุนอุดหนุนวิจัยงบ

แผนดิน 

12. The results of learning by using 

collaborative learning in a multimedia 

2556 icsss2013 ,Thailand ทุนวิจัยในช้ันเรียน 

/มหาวิทยาลัยราช
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project base with a tablet in Script Writing 

and Storyboard course. 

ภัฏมหาสารคาม 

13. “ผลการจัดการเรยีนรูท่ีเนนผูเรยีนเปนสําคญั 

รายวิชามัลติมีเดียและแอนิเมช่ันพ้ืนฐาน  เรื่อง

องคประกอบของมัลติมเีดียดวยกิจกรรมผานระบบ 

Social Network” 

2554 icsss2012 ,Thailand ทุนวิจัยในช้ันเรียน 

/มหาวิทยาลัยราช

ภัฏมหาสารคาม 

14. การพัฒนาสื่อการตูนแอนิเมช่ัน เรือ่งเพศศึกษา 

สําหรับวันรุย เพ่ือเผยแพรขอมลูทางอินเทอรเน็ต 

2553  

 

วารสารวิชาการ คณะ

มนุษยศาสตรและ

สังคมศาสตร มหาวิทยาลยั

ราชภัฏบุรีรัมย 

- 

 
งานวิจัยและงานสรางสรรคท่ีจดทะเบียนทรัพยสินทางปญญา 
 
เลขท่ีจดแจง ผลงานลิขสิทธ ประเภท ปท่ีจด 

302903 การตูนแอนิเมช่ันสงเสริมคณุธรรมจริยธรรมและความสามคัค ี โสตทัศนวัสด ุ 2557 

303911 หนังสือนิทานอีสปสงเสรมิคุณธรรมจริยธรรมและความสามัคค ี วรรณกรรม 2557 

304726 เอ็มทีเอ แอพลิเคช่ันสําหรับแอนดรอยด  

(MTA App for Android) 

โสตทัศนวัสด ุ 2557 

319254 การตูนแอนิเมช่ันนิทานพ้ืนบานสดุสนุก เรื่อง "ไมรูจบ" โสตทัศนวัสด ุ 2558 

319255 การตูนแอนิเมช่ันนิทานพ้ืนบานสดุสนุก เรื่อง "พิกุลทอง" โสตทัศนวัสด ุ 2558 

319256 การตูนแอนิเมช่ันนิทานพ้ืนบานสดุสนุก เรื่อง "หมีรูคุณ" โสตทัศนวัสด ุ 2558 

319257 การตูนแอนิเมช่ันนิทานพ้ืนบานสดุสนุก เรื่อง "ทําไมเตาถึงมี

กระดองลาย" 

โสตทัศนวัสด ุ 2558 

319258 การตูนแอนิเมช่ันนิทานพ้ืนบานสดุสนุก เรื่อง "ผานางคอย" โสตทัศนวัสด ุ 2558 
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