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บทคัดย่อ 
 การวิจ ัยในครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงค์เพ ื ่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื ่อส ่งเสริม             
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และ 2) ประเมิน
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักท่องเที่ยวที่เดินทาง
มาเท่ียวย่านฝั่งธนบุรี โดยเป็นนักท่องชาวไทยจำนวน 76 คน และนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ
จำนวน 38 คน รวมทั้งสิ้น 114 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 1) แอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริม
การท่องเที่ยว 2) แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรี ซึ่งแอปพลิเคชันจะประกอบไปด้วยข้อมูลที่
เป็นวิดีโอแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวจำนวน 19 สถานที่ โมเดล 3 มิติ และ AR code ที่จัดทำ
ในรูปแบบของคู่มือท่องเที่ยว เมื่อเปิดแอปพลิเคชันแล้วส่องรูปภาพที่เป็น AR code จะ
ปรากฏโมเดล 3 มิติซ้อนทับรูปภาพ สามารถหมุนและย่อขยายได้ หรือปรากฏวิดีโอแนะนำ
สถานที่ท่องเที่ยวให้รับชม 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน พบว่า ผู้ใช้งาน
มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  (x̅ = 3.88, 
S.D. = 0.92) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากทุกด้าน 
เรียงลำดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้ ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการนำไปใช้งาน     
(x̅ = 4.02, S.D. = 0.95) ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ (x̅ = 3.87, S.D. = 0.90)
และด้านเนื้อหา (x̅ = 3.74, S.D. = 0.88) 
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Abstract 
The objectives of this research were to 1) develop an application to 

promote cultural tourism in the Thonburi area with augmented reality 
technology and 2) evaluate the effectiveness of the application to promote 
cultural tourism in the Thonburi area with augmented reality technology. The 
sample group used in this research is Tourists who come to visit the area on 
the Thonburi area. There were 76 Thai tourists and 38 foreign tourists, totaling 
114 people. The research tools consisted of 1) an application to promote 
tourism 2) an evaluation form for application efficiency. Data were analyzed 
using percentage, mean and standard deviation. The results of the research 
were as follows 1) the results of developing an application to promote cultural 
tourism in the Thonburi area; The application contains information that is a 
video introduction of 19 tourist attractions, 3D models and AR codes prepared 
in the form of a travel guide. When you open the app and look at an AR code 
image, a 3D model will appear superimposed on the image. Can be rotated 
and enlarged 2) The performance evaluation of the application found that 
users were satisfied with the overall performance of the application is at a 
high level (x̅ = 3.88, S.D. = 0.92). When considering each aspect, it was found 
that users were satisfied at a high level in all aspects. In descending order as 
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follows: benefits of the application to use (x̅ = 4.02, S.D. = 0.95), design and 
formatting (x̅ = 3.87, S.D. = 0.90), and Content (x̅ = 3.74, S.D. = 0.88) 
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บทนำ 
การท่องเที่ยวไทยมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ สถานการณ์

ของการท่องเที่ยวของไทยนั้น ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายด้านทั้งภายในประเทศและนอกประเทศ 
อาทิเช่น ทิศทางเศรษฐกิจของการท่องเที่ยวโลก พฤติกรรมของประชาชนในพื้นที ่และ
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยว วิกฤตการณ์ภัยพิบัติทางธรรมชาติ และสถานการณ์ความไม่สงบ
ภายในประเทศส่งผลกระทบต่อการท่องเที ่ยวไทย  ในปี พ.ศ. 2563 ประเทศไทยได้รับ
ผลกระทบโดยตรงกับการท่องเที่ยวจากการแพร่่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  
(โควิด -19) อย่างไรก็ตามจากการผ่อนคลายมาตรการควบคุมและเงื่อนไขการเดินทางเข้า
ประเทศ ทำให้การท่องเที่ยวเริ่มฟื้นตัวและกลับมาคึกคักมากขึ้น คาดว่าในปี 2565 ภาพรวม
การเติบโตของตลาดนักท่องเที่ยวต่างชาติ ิเดินทางเข้าไทย มีีแนวโน้มจะปรับตัวดีขึ ้นจาก
ปีงบประมาณ 2564 แต่ยังไม่ฟื้นตัวกลับมาในระดับเดียวกับปี 2562 ก่อนเกิดวิกฤตการแพร่่
ระบาดของโรคตดิเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 [1]  

ขณะที่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวทั้งแอปพลิเคชัน
และอินเทอร์เน็ต ยังคงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวและอาจมีอิทธิพลมากขึ้น
เรื่อย ๆ โดยพฤติกรรมการเดินทางของนักท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไปและชัดเจนมากขึ้น
เรื่อย ๆ คือ การหันมาวางแผนการท่องเที่ยวและเดินทางด้วยตนเองในกลุ่มนักท่องเที่ยว
แบบอิสระ (FIT – Foreign Individual Tourism) เนื่องมาจากความสามารถในการเข้าถึง
บริการและข้อมูลเพื่อใช้วางแผนการท่องเที่ยวสามารถกระทำได้ด้วยตนเอง [2] เทคโนโลยี     
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีเสมือนจริง
ที่มีการนำสภาพแวดล้อมเสมือนจริงซึ่งสร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ซ้อนทับอยู่ในโลกของ  
ความเป็นจริง ปัจจุบันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกนำมาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่างๆ ไม่ว่า
จะเป็นด้านอุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การท่องเที่ยว เป็นต้น โดยใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพ ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่อมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ [3]  ซึ่ง
เหมาะอย่างยิ ่งที ่จะนำมาใช้เป็นรูปแบบในการให้ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวที่ทันสมัยและ
น่าสนใจ เพิ่มความสนุกสนานให้กับการเดินทาง โดยนักท่องเที่ยวสามารถใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมในการค้นหาและแสดงผลข้อมูลของสถานท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง
การดูวิดีโอและรูปภาพ ภาพโมเดล 3 มิติผสมผสานกับสถานที่จริง สร้างประสบการณ์ที่
แปลกใหม่ให้กับนักท่องเที่ยว 

การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยมีนโยบายที่ส่งเสริมให้คนไทยได้รับมุมมองใหม่จาก
การเดินทางท่องเที่ยวผ่านแคมเปญสื่อสารการตลาด “Amazing ไทยเท่” โดยในภาคกลางได้
เน้นเจาะกลุ่มศักยภาพท่ีชื่นชอบประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมให้เดินทางสัมผัสประสบการณ์
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ย้อนอดีตภายใต้โครงการ “Premium Nostalgia: มรดกแห่งสยาม” เพ่ือกระตุ้นการใช้จ่าย
โดยนำเสนอสินค้าทางการท่องเที ่ยวที่เป็นมรดกตกทอดตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยาจนถึง     
กรุงรัตนโกสินทร์ทั้งวัด วัง งานศิลปะชั้นสูงและโครงการพระราชดำริ [4] ในพื้นที่ฝั่งธนบุรี
เป็นสถานที่สำคัญทางประวัติศาสตร์และมีชุมชนเก่าแก่ที่มีศิลปะและวัฒนธรรมที่สืบต่อกัน
มายาวนานมีการคงรักษาและสืบทอดวัฒนธรรมการดำรงชีวิตและอาหารการกิน มาตั้งแต่
ในอดีตจนถึงปัจจุบัน ซ่ึงฝั่งธนบุรีเป็นเอกลักษณ์ของกรุงเทพมหานครอีกอย่างหนึ่งเพราะอยู่
ติดริมแม่น้ำเจ้าพระยาและมีวัดที่สำคัญของไทยอยู่รายรอบจึงทำให้นักท่องเที่ยวเกิดความ
ชื ่นชอบในศิลปวัฒนธรรมของไทย [5] อย่างไรก็ตามถึงแม้ว ่าย่านฝั ่งธนบุรีจะมีความ
หลากหลายด้านทรัพยากรการท่องเที่ยว แต่ยังขาดแหล่งรวมเรื่องราวต่างๆ ด้านศิลปะและ
วัฒนธรรมในชุมชนที่ครบถ้วน เข้าถึงได้ง่าย สะดวก บางชุมชนหรือบางแหล่งท่องเที่ยวมี
บุคลากรที่ทำหน้าที่ให้ข้อมูลแก่นักท่องเที่ยวมีจำนวนจำกัด บางแห่งมีเพียงแผ่นป้ ายข้อมูล
เรื่องราวของสถานที่นั ้นๆ เพียงสั้นๆ เหตุผลดังกล่าวทำให้นั กท่องเที่ยวไม่ได้รับข้อมูลที่
น่าสนใจเพียงพอ ขาดความประทับใจในการท่องเที่ยว ที่สำคัญขาดข้อมูลภาพรวมที่สามารถ
เชื่อมโดยวางแผนการท่องเที่ยวอย่างต่อเนื่องได้ ผู้วิจัยเห็นว่าหากสามารถนําเอาเทคโนโลยี
ความจริงเสริมที่แสดงผลแบบ 3 มิติผสมผสานกับสื่ออื่นผ่านแอปพลิเคชันมาใช้ในการ
ถ่ายทอดเรื่องราวและความสวยงามของศิลปะและวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรี จะช่วยส่งเสริม
และกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวทั ้งชาวไทยและชาวต่างชาติเกิดมุมมองของการรับรู้ใหม่ที่
แตกต่างไปจากเดิม รวมทั้งเกิดปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลหรือความรู้ที่ได้ถ่ายทอดผ่านเทคโนโลยี 
เพ่ือเพิ่มศักยภาพในการสื่อสารเรื่องราวของชุมชนและสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรมให้
นักท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว   
เชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ         
1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม และ 2) ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้วิจัยได้จัดทำแอปพลิเคชัน
แสดงสถานที่ท่องเที่ยว เป็นโมเดล 3 มิติ ซ้อนทับบนคู่มือท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีความจริง 
(Augmented Reality) นอกจากนี้ ยังแสดงข้อมูลในรูปแบบของวิดีโอ ภาพนิ่ง และเสียง
เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว เพื่อความสะดวกในการให้ข้อมูลการท่องเที่ยว แอปพลิเคชันที่
พัฒนาขึ้นจะเพิ่มช่องทางในการให้ข้อมูล และก่อให้เกิดมูลค่าเพิ่มด้านการท่องเที่ยว สร้าง
รายได้ให้แก่ชุมชนและอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวที่เกี่ยวข้อง อีกทั้งเป็นการอนุรักษ์และ
เผยแพร่สถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้เป็นที่รู้จักท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติ 
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วัสดุและวิธีการ 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติที่เดินทาง
มาเท่ียวย่านฝั่งธนบุรี โดยเก็บข้อมูลในระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2565 – มกราคม 2566 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติที่
เดินทางมาเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางสำเร็จรูปของทาโร ยามาเน 
[6] ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% เมื่อความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 10 % โดยเทียบจากประชากร
ที่ไม่ทราบจำนวนที่แท้จริง ซึ่งได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 100 คน แต่เมื่อพิจารณาจาก
สัดส่วนในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติ(2:1) 
กับสถานที่ในการเก็บข้อมูล 19 แห่ง ผู้วิจัยจึงปรับให้เหมาะสมกับการสุ่มกลุ่มตัวอย่างโดย
เป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยจำนวน 76 คน และนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติจำนวน 38 คน     
รวมทั้งสิ้นจำนวน 114 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi stage sampling) ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผู้วิจัยได้เลือก
กลุ่มนักท่องเที่ยวที่เดินทางมาเยือนในย่านฝั่งธนบุรีในสถานที่ท่องเที่ยวจำนวน 19 แห่ง 
ได้แก่ พระบรมราชานุสาวรีย์สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช วัดกัลยาณมิตรวรมหาวิหาร               
วัดประยุรวงศาวาสวรวิหาร วัดราชคฤห์วรวิหาร วัดจันทารามวรวิหาร วัดอินทารามวรวิหาร    
วัดซางตาครู้ส มัสยิดบางหลวง ศาลเจ้าเกียนอันเกง ชุมชนบ้านลาวหรือชุมชน บางไส้ไก่   
บ้านเอกะนาค พิพิธภัณฑ์บ้านคุณหลวงฤทธิ์ณรงค์รอน วัดอรุณราชวรารามราชวรมหาวิหาร 
วัดระฆังโฆสิตารามวรมหาวิหาร วัดสุวรรณารามราชวรวิหาร ตลาดวังหลัง พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติเรือพระราชพิธี  วัดปากน้ำภาษีเจริญ และตลาดน้ำคลองบางหลวง 

ขั้นที่ 2 ใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified sampling) กำหนดจำนวน
นักท่องเที ่ยวที ่มาเที่ยวในย่านฝั ่งธนบุรีทั ้ง 19 แห่ง แห่งละ 6 คน โดยกำหนดสัดส่วน
นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติเป็น 2 : 1 เทียบเคียงข้อมูลจากสถิตินักท่องเที่ยวที่
เดินทางมาเยือนจังหวัดกรุงเทพมหานครในปี พ.ศ.2562 [7] ซึ่งพบว่ามีจำนวนนักท่องเที่ยว
ชาวไทยจำนวน 42,073,847 คน นักท่องเที ่ยวชาวต่างชาติจำนวน 24,892,715 คน       
รวมทั้งสิ้น 66,966,562 คน จากสัดส่วนดังกล่าวสามารถกำหนดการเก็บข้อมูลแต่ละสถานที่
ท่องเที่ยวเป็นชาวไทยจำนวน 4 คน และชาวต่างชาติจำนวน 2 คน 
  ขั้นที่ 3 เลือกกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ
แบบบังเอิญ (Accidental sampling) ตามจำนวนที่กำหนดไว้ในขั้นที่ 2 รวมทั้งสิ้น 114 คน 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบไปด้วย 
 1. แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
      1.1 ศึกษาวรรณกรรมและว ิเคราะห์เอกสารท ี ่ เก ี ่ยวข ้องในการพัฒนา          
แอปพลิเคชันเพื ่อส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั ่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยี          
ความเป็นจริงเสริม ซึ่งประกอบไปด้วย แผนที่ แหล่งท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี ประวัติความเป็นมา
ของแหล่งท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี รวมทั้งศิลปะวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของผู้คนในชมชุมต่างๆ  
      1.2 ลงพื้นที่สำรวจและเก็บข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี รวมถึงสอบถาม
ข้อมูลจากผู้คนที่อยู่ในชุมชน เพื่อรวบรวมข้อมูลสำคัญที่นำไปใช้ในการวิเคราะห์ และ
ออกแบบการนำเสนอ  
               1.3 สัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ ่มผู ้ทรงคุณวุฒิหรือผู ้ให้ข้อมูลเกี ่ยวกับแหล่ง
ท่องเที่ยวซึ่งประกอบไปด้วยผู้เชี ่ยวชาญด้านแหล่งท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรีจำนวน 2 คน 
ตัวแทนภาครัฐในสำนักงานเขตที่ดูแลพ้ืนที่ท่องเที่ยวจำนวน 4 คน ตัวแทนชุมชนที่เกี่ยวข้อง
จำนวน 11 คน และผู้ดูแลหรือผู้ครอบครองสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆจำนวน 15 คน รวมทั้งสิ้น 
32 คน เพื่อให้ได้ข้อมูลในหลากหลายมิติ และนำข้อมูลมาวิเคราะห์ร่วมกับวรรณกรรมและ
เอกสารที่ได้ศึกษาไว้ เพื่อใช้เป็นข้อมูลสำคัญในการกำหนดสถานที่ของแหล่งท่องเที่ยว     
เชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีที่จะใช้ในการนำเสนอผ่านแอปพลิเคชัน 
      1.4 ออกแบบรายละเอียดของเนื้อหาที่จะปรากฏอยู่ในแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รายละเอียดของ
เนื้อหาที่ปรากฏประกอบไปด้วยโมเดล 3 มิติ ภาพนิ่ง วิดีโอ เสียง และข้อความทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ  
      1.5 ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface หรือ UI) โดยออกแบบ
รายละเอียดในการทำงานของแอปพลิเคชัน ทั้งส่วนที่เป็นหน้าหลัก ส่วนแสดงผล AR แบบ 
3 มิติ และส่วนแสดงผลข้อมูลวิดีโอ รวมทั้งออกแบบคู่มือท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรีสำหรับใช้
เป็น AR code หรือ Marker ประกอบด้วย รูปภาพ ข้อความ แผนที่การเดินทาง และ
รายละเอียดของเนื้อหาที่อธิบายแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรี 
      1.6 ดำเนินการเก็บข้อมูลที่เป็นภาพนิ่ง วิดีโอ ของสถานที่ท่องเที่ยวย่านฝั่ง
ธนบุรีที ่กำหนดไว้ทั้ง 19 แห่ง โดยภาพนิ่งจะนำมาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการอ้างอิงรูปร่าง
ลักษณะหรือโครงสร้างของโมเดล 3 มิติ พร้อมทั้งใช้เป็นส่วนหนึ่งในการทำคู่มือท่องเที่ยว
ย่านฝั่งธนบุรี (AR code) ส่วนวิดีโอจะนำมาตัดต่อเป็นวิดีโอแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวเพ่ิม
ความน่าสนใจให้กับแอปพลิเคชันมากข้ึน 
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      1.7 พัฒนาแอปพลิเคชันตามที ่ได ้ออกแบบไว้ โดยจัดทำโมเดลสถานที่
ท่องเที่ยว 3 มิติ (3D Model) ด้วยโปรแกรม Blender รวมทั้งจัดทำวิดีโอแนะนำสถานที่
ท่องเที่ยวด้วยโปรแกรมตัดต่อวิดีโอ พัฒนาแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม Unity และ Vuforia 
SDK   
      1.8 นำแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน
โดยใช้แบบประเมินคุณภาพที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบจากที่ปรึกษาโครงการวิจัย ซึ่งจะ
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 2 ด้าน ดังนี้ 
            1) คุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณวุฒิหรือมีความรู้ความสามารถ
และประสบการณ์ด้านการท่องเที่ยวจำนวน 3 คน  
   2) คุณภาพด้านเทคนิคโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีคุณวุฒิหรือมีความรู้ความสามารถ
และประสบการณ์ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมจำนวน 3 คน 
       1.9 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของแอปพลิเคชันตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
       1.10 นำแอปพลิเคชันที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักท่องเที่ยวที่ไม่ใช่
กลุ ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน (Try-Out) เป็นนักท่องเที ่ยวชาวไทยจำนวน 15 คนและ
ชาวต่างชาติ 15 คน ณ วัดอรุณราชวรารามราชวรมหาว ิหาร โดยใช้แบบประเมิน
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน  
       1.11 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของแอปพลิเคชันอีกครั้งตามข้อเสนอแนะ
ของผู้ใช้งานก่อนนำไปใช้กับการกับกลุ่มตัวอย่างงานวิจัย 
 2. แบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื ่อส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิง
วัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
        2.1 ศึกษาเทคนิคและวิธีการสร้างแบบสอบถามจากงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวกับ
ปัจจัยหรือตัวแปรต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว เพื่อใช้เป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบประเมิน  
        2.2 รวบรวมข้อมูลที่จะใช้ในการสร้างแบบประเมิน โดยศึกษาค้นคว้าจาก 
หนังสือ วารสาร เอกสาร และสิ่งพิมพ์ต่างๆ เพ่ือนำมากำหนดขอบเขตเนื้อหาของแบบประเมิน 
และสร้างข้อคำถามจากข้อมูลที ่ได้ทำการศึกษามาให้ครอบคลุมและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
        2.3 สร้างแบบประเมินฉบับร่างแล้วนำไปให้ที่ปรึกษาตรวจพิจารณาความ
ถูกต้องและความชัดเจนของข้อคำถาม ความเหมาะสมในการใช้ถ้อยคำเพ่ือให้แบบสอบถาม
มีความเหมาะสมที่จะนำไปใช้ โดยกำหนดลักษณะคำถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
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(Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์ ในการกำหนดน้ำหนักของการประเมินเป็น 5 ระดับ ตามมาตร
วัดของลิเคอร์ท (Likert) และกำหนดเกณฑ์ในการแปรความหมายเพื่อจัดระดับคะแนน
เฉลี่ย (Mean) ดังนี้ [8] 

ค่าคะแนนเฉลี่ย                   ความหมาย 
4.51 – 5.00 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับมาก 
2.51 – 3.50 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับน้อยที่สุด 

       2.4 นำแบบประเมินไปตรวจสอบความเที ่ยงตรงเช ิงเนื ้อหา (Content 
Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจพิจารณาด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 
ความถูกต้องในสำนวนภาษา และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ( IOC) แล้ว
นำมาปรับปรุงแก้ไข โดยเลือกข้อคำถามที่ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินประสิทธิภาพมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 
       2.5 ผู้วิจัยตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำแบบประเมินที่ผ่านการ
แก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้กับนักท่องเที่ยว จำนวน 30 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
ในการศึกษาครั้งนี้ และหาค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีวิเคราะห์สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ
นบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นได้เท่ากับ 0.98  
 การเก็บและรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั ้งนี ้ ผู ้ว ิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั ้นตอนและวิธ ีการ
ดำเนินงาน ดังนี้ 

1. ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการสัมภาษณ์บุคคลที่เกี ่ยวข้องกับสถานที่
ท่องเที่ยว ทั้งสำนักงานเขตพื้น ผู้ดูแลหรือเจ้าของสถานที่ท่องเที่ยว และตัวแทนชุมชน
โดยรอบ พร้อมนัดหมายในการสัมภาษณ์ เพื่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์และออกแบบการนำเสนอ
บนแอปพลิเคชันต่อไป 

2. ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการถ่ายภาพและวิดีโอกับเจ้าของสถานที่
ท่องเที่ยว พร้อมทั้งดำเนินการถ่ายภาพและวิดีโอเพื่อนำมาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสื่อ
นำเสนอบนแอปพลิเคชัน ทั้งโมเดล 3 มิติ วิดีโอแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว ภาพประกอบ
สำหรับจัดทำคู่มือท่องเที่ยว 

3. หลังจากผู้วิจัยดำเนินการพัฒนาแอปพลิชันเสร็จแล้ว ได้ดำเนินการทำหนังสือขอ
ความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลวิจัยในสถานที่ท่องเที่ยว และเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
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นักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ โดยทดลองใช้แอปพลิชันและตอบแบบประเมิน
ประสิทธิภาพของแอปพลิชันด้วยความสมัครใจ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดย
การหาค่าเฉลี่ยและหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.1 หาค่าเฉลี่ย (x̅) โดยคำนวณจากสูตรดังนี้  

x̅ = 
∑ 𝑋

𝑁
 

 

  เมื่อ    x̅   แทน  ค่าเฉลี่ย  
                     แทน  ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
     N แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

 2.2 ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยคำนวณจากสูตร 
 

S.D. =  √
∑(�̅� − 𝑋)2

𝑁
     

 เมื่อ      S.D. แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                      X     แทน  คะแนนระดับการประเมิน 
                      x̅     แทน  ค่าเฉลี่ย 
                      N      แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

 
ผลการศึกษา 
 1. ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื ่อส ่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิง
วัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เอกสาร 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และดำเนินการออกแบบและ
พัฒนาแอปพลิชันที ่เน้นการนำเสนอด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม(Augmented 
Reality หรือ AR) โดยใช้คู่กับ AR code หรือ Marker ที่จัดทำในรูปแบบของคู่มือท่องเที่ยว   
ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่ง
ธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีดังนี้ 
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  1.1 การออกแบบแอปพลิเคชัน 
       1) แอปพลิชันพัฒนาสำหรับใช้งานบนสมาร์ทโฟน(Smart Phone) 
หรือแท็บแล็ต(Tablet) ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) โดยกำหนดทิศทางของ
หน้าจอเป็นแบบแนวนอน 
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงการใช้งานแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน 
 

       2) การออกแบบส่วนติดต่อกับผู ้ใช้งาน (User Interface หรือ UI) 
ประกอบไปด้วยหน้าจอหลัก หน้าจอแนะนำการใช้งาน โดยออกแบบพื้นหลังอย่างเรียบง่ายและ
ใช้ภาพประกอบที่สื่อความหมายถึงศิลปวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรี ปุ่มเชื่อมโยงระหว่างหน้าจอ
และเปิดใช้งานกล้องสำหรับสแกน AR code หรือ Marker ขนาดปุ่มปรับให้มีขนาดที่เหมาะ
ง่ายต่อการกดปุ่มด้วยนิ้วมือ 
 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งานในหน้าจอหลัก 
 

     3) การนำเสนอข้อมูล ได้จัดทำเป็นสื่อในรูปแบบต่างๆ ประกอบไป
ด้วย โมเดล 3 มิติ วิดีโอ ภาพนิ่ง และเสียง ซึ่งสื่อเหล่านี้จะปรากฏเมื่อเปิดเมนูกล้องพร้อม
ทั้งสแกนไปยัง AR code หรือ Marker ที่จัดทำในรูปแบบของคู่มือท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี 
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1.2 การออกแบบ AR code หรือ Marker  
  AR code หรือ Marker มีลักษณะเป็นภาพที่ต้องใช้คู่กับแอปพลิเคชันเพ่ือให้
สมาร์ทโฟนหรือแท็บแล็ตแสดงผลโมเดล 3 มิติ วิดีโอ หรือภาพนิ่งปรากฏซ้อนทับออกมา ซึ่ง
ในการวิจัยครั้งนี้ได้จัดทำในรูปแบบของคู่มือท่องเที่ยวที่ประกอบไปด้วย แผนที่ ข้อมูลแหล่ง
ท่องเที ่ยว และภาพประกอบ โดยผู ้วิจัยได้จัดทำ AR code เป็น 2 รูปแบบเพื ่อจัดเป็น
หมวดหมู่ในการแสดงผล ดังนี้ 

     1) แบบภาพจริง สำหรับแสดงข้อมูลโมเดล 3 มิติ โดยใช้ภาพที่สัมพันธ์
กันโมเดล 3 มิต ิ

     2) แบบ QR code สำหรับแสดงข้อมูลที ่เป็นวิดีโอ และภาพนิ่งทั ้งนี้
เหตุผลที่ใช้ QR code นอกจากจะแยกเป็นหมวดหมู่แล้ว ผู้วิจัยยังออกแบบให้สามารถทำให้
สแกนได้ทั้งในเมนู AR ของแอปพลิเคชัน หรือสแกนด้วยสมาร์ทโฟนโดยตรงได้โดยไม่ต้องเข้า
แอปพลิชันก็ได้ โดยจะเชื่อมโยงไปยังวิดีโอที่อัพโหลดไว้บน Youtube 

 

 
 

ภาพที่ 3 AR code หรือ Marker ในรูปแบบของคู่มือท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี 
 

1.3 การสร้างโมเดล 3 มิต ิ(3D Model)  
  โมเดล 3 มิติเป็นส่วนสำคัญที่จะทำให้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้นดู
สมจริงมากยิ่งขึ้น เสมือนโมเดล3 มิติ ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นปรากฏเป็นส่วนหนึ่งของโลก
จริง ในการสร้างโมเดล 3 มิติของสถานที่ท่องเที่ยวสร้างด้วยโปรแกรม Blender โดยอ้างอิง
โครงสร้างของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นให้ใกล้เคียงกับสถานที่จริงมากท่ีสุด  
 



Advanced Science Journal, Vol. 24 No. 1, January - June 2024 
 

32  วารสารก้าวทันโลกวิทยาศาสตร์ ปีท่ี 24 ฉบับท่ี 1  มกราคม - มิถุนายน 2567  

 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างโมเดล 3 มิติ สถานที่ท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี 
 

1.4 การพัฒนาระบบเสมือนจริง 
หลังจากสร้างโมเดล 3 มิติของสถานที่ท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรีแล้ว ผู้วิจัยไดท้ำ

การพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับใช้ในการแสดงผลแบบความเป็นจริงเสริม(Augmented 
Reality หรือ AR) โดยใช้โปรแกรม Unity และ Vuforia SDK ในการพัฒนา เริ่มต้นจากการ
อัพโหลดรูปภาพสถานที่ท่องเที่ยวและ QR code ที่ใช้ทำเป็น AR code หรือ Marker ไว้บน
เว็บแอปพลิเคชัน Vuforia (https://developer.vuforia.com/) สำหรับใช้ทำเป็นฐานข้อมูล
ของ AR code และใช้โปรแกรม Unity 3D ในการสร้างแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม โดยเขียนโปรแกรมให้แอปพลิเคชันเปิดการทำงานของกล้องในอุปกรณ์ดิจิทัล เช่น 
สมาร์ทโฟน แท็บแล็ต และทำการค้นหา AR code เมื่อตรวจสอบพบจะแสดงผลโมเดล 3 มิติ
นั้นบน AR code ในสภาพแวดล้อมจริง และผู้ใช้สามารถควบคุมการหมุน ย้าย ย่อ ขยาย 
โดยใช้นิ้วสัมผัส บนหน้าจอได้ ดังภาพ 

 

 
 

ภาพที่ 5 ภาพโมเดล 3 มิติแสดงผลบนคู่มือท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี 
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  สำหรับการแสดงผลของวิดีโอและภาพนิ่งในระบบเสมือนจริงที่พัฒนาใน
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับการแสดงผลเป็นแบบเต็มหน้าจอ (Full Screen)ในอุปกรณ์ดิจิทัล และ
สามารถดูได้โดยไม่ต้องใช้กล้องในอุปกรณ์ดิจิทัลส่องที่ AR code ตลอดเวลา เพื่อความ
สะดวกของนักท่องเที่ยวในการดู โดยเฉพาะวิดีโอที่ต้องใช้เวลานานในการรับชมและยังทำ
ให้การอ่านคำบรรยายใต้ภาพ (Subtitle) นั้นง่ายขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 6 การแสดงผลของวิดีโอในแอปพลิเคชัน 
 

  1.5 ผลประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 
  ผู้วิจัยได้นำแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันที่ได้จัดทำขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื ้อหาจำนวน 3 คน และด้านเทคนิคจำนวน 3 คน พิจารณาเพื ่อหาคุณภาพของ    
แอปพลิเคชัน ซึ่งได้ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด    
(x̅ = 4.80, S.D. = 0.41) และด้านเทคนิคในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.69, S.D. 
= 0.47) 
  2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลใน
สถานที่จริง จากนักท่องเที่ยวจำนวน 114 คน โดยเป็นนักท่องเที่ยวชาวไทยจำนวน 76 คน 
และชาวนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติจำนวน 38 คน มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้  
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวทั้งหมดต่อ
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

รายการ (x̅) S.D. 
ระดับ

ความพึง
พอใจ 

ด้านเน้ือหา    
1. ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีครบถ้วน 3.83 0.77 มาก 
2. ข้อมูลที่นำเสนอสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีมีความ
น่าสนใจ 

3.93 0.85 มาก 

3. ปริมาณข้อมูลที่นำเสนอมีความเหมาะสม 3.45 0.84 ปานกลาง 
4. ภาษาที่เข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลชัดเจน 3.78 0.91 มาก 
5. การนำเสนอข้อความและภาพได้เหมาะสมและสอดคล้องกบัเนือ้หา 3.73 0.97 มาก 

ค่าเฉล่ียด้านเน้ือหา 3.74 0.88 มาก 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ    
1. แอปพลิเคชัน ใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน 3.94 0.84 มาก 
2. โมเดล 3 มิติ มีความสวยงาม สอดคล้องกับแหล่งท่องเที่ยวในแต่ละแห่ง 3.83 0.99 มาก 
3. ภาพนิ่งและวิดีโอที่ใช้ในแอปพลิเคชันมีความสวยงาม น่าสนใจ 3.78 0.98 มาก 
4. การตอบสนองของแอปพลิเคชัน มีความรวดเรว็ 
ในการทำตามคำสั่งของผู้ใช้ 

3.79 0.75 มาก 

5. ความเหมาะสมของรูปแบบการนำเสนอข้อมูลในภาพรวม 4.01 0.93 มาก 
ค่าเฉล่ียด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ 3.87 0.90 มาก 

ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการนำไปใช้งาน    
1. สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูลเชิงวัฒนธรรม สำหรับศึกษาหาความรู้ได้ 3.97 0.95 มาก 
2. แอปพลิเคชันมีความแปลกใหม่และทันสมัย 4.04 1.03 มาก 
3. แอปพลิเคชันทำให้ท่านรู้สึกใกล้ชิดกับสถานที่ท่องเที่ยว 3.99 0.95 มาก 
4. แอปพลิเคชันทำให้ท่านต้องการมาเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรี 4.04 0.96 มาก 
5. แอปพลิเคชันสามารถนำไปใชง้านได้จริง 4.05 0.87 มาก 

ค่าเฉล่ียด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการนำไปใช้งาน 4.02 0.95 มาก 
ค่าเฉล่ียรวม 3.88 0.92 มาก 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน
ภาพรวมอยู ่ในระดับมาก (x̅ = 3.88, S.D. = 0.92) เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 



Advanced Science Journal, Vol. 24 No. 1, January - June 2024 

วารสารก้าวทันโลกวิทยาศาสตร์ ปีท่ี 24 ฉบับท่ี 1  มกราคม - มิถุนายน 2567 35 

 

นักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจในระดับมากทุกด้าน โดยมีความพึงพอใจในด้านประโยชน์ของ
แอปพลิเคชันต่อการนำไปใช้งานเป็นอันดับแรก (x̅ = 4.02, S.D. = 0.95)  รองลงมา ได้แก่ 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ (x̅ = 3.87, S.D. = 0.90) และด้านเนื้อหา (x̅ = 3.74, 
S.D. = 0.88) ตามลำดับ 

ด้านเนื้อหา นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจสูงสุดในอันดับแรก คือ ข้อมูลที่นำเสนอ
สถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีมีความน่าสนใจ พึงพอใจในระดับมาก (x̅ = 3.93, 
S.D. = 0.85) รองลงมาได้แก่ ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีครบถ้วน  
พึงพอใจในระดับมาก (x̅ = 3.83, S.D. = 0.77) ภาษาที่เข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมลูชดัเจน  
พึงพอใจในระดับมาก (x̅ = 3.78, S.D. = 0.91) การนำเสนอข้อความและภาพได้เหมาะสม
และสอดคล้องกับเนื้อหา พึงพอใจในระดับมาก (x̅ = 3.73, S.D. = 0.97) และ ปริมาณ
ข้อมูลที่นำเสนอมีความเหมาะสม มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง (x̅ = 3.45, S.D. = 0.84) 
ตามลำดับ  

ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจทุกรายการใน
ระดับมาก อันดับแรกคือ ความเหมาะสมของรูปแบบการนำเสนอข้อมูลในภาพรวม (x̅ = 4.01, 
S.D. = 0.93) รองลงมาได้แก่ แอปพลิเคชันใช้งานง่าย เมนูไม่ซับซ้อน (x̅ = 3.94, S.D. = 0.84)
โมเดล 3 มิติมีความสวยงามสอดคล้องกับแหล่งท่องเที่ยวในแต่ละแห่ง (x̅ = 3.83, S.D. = 0.99) 
การตอบสนองของแอปพลิเคชัน มีความรวดเร็วในการทำตามคำสั่งของผู้ใช้  (x̅ = 3.79,  
S.D. = 0.75) และภาพนิ่งและวิดีโอที่ใช้ในแอปพลิเคชันมีความสวยงาม น่าสนใจ (x̅ = 3.78,   
S.D. = 0.98) ตามลำดับ   

ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการนำไปใช้งาน นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจ
ทุกรายการในระดับมาก อันดับแรกคือ แอปพลิเคชันสามารถนำไปใช้งานได้จริง (x̅ = 4.05, 
S.D. = 0.87 ) รองลงมาได้แก่แอปพลิเคชันมีความแปลกใหม่และทันสมัย  (x̅ = 4.04,      
S.D. = 1.03) แอปพลิเคชันทำให้ท่านต้องการมาเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรี (x̅ = 4.04, 
S.D. = 0.96) แอปพลิเคชันทำให้ท่านรู้สึกใกล้ชิดกับสถานที่ท่องเที่ยว (x̅ = 3.99, S.D. = 0.95) 
และสามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูลเชิงวัฒนธรรมสำหรับศึกษาหาความรู ้ได้  (x̅ = 3.97,      
S.D. = 0.95) ตามลำดับ  
 

วิจารณ์ 
การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการนำเสนอ
ข้อมูลของท่องเที่ยวสำคัญย่านฝั่งธนบุรีจำนวน 19 สถานที่ โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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หรือ Augmented Reality หรือที ่คนทั ่วไปมักเร ียกส ั ้นๆ ว ่า AR สำหร ับใช ้งานบน     
สมาร์ทโฟนหรือแท็บแล็ตในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ นักท่องเที่ยวสามารถใช้แอปพลิเคชัน
เปิดการทำงานของกล้องแล้วสแกน AR code หรือ Marker ที่จัดทำขึ้นในรูปแบบคู่มือ
ท่องเที่ยว จะมีข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ ทั้งโมเดล 3 มิติ วิดีโอ ภาพนิ่ง และเสียงปรากฏซ้อนทับ
บนคู่มือท่องเที่ยว สำหรับโมเดล 3 มิตินั้นนักท่องเที่ยวสามารถควบคุมการหมุน ย้าย ย่อ 
ขยาย โดยใช้นิ้วสัมผัสบนหน้าจอได้ ถือเป็นนวัตกรรมที่สร้างความแปลกใหม่ในการนำเสนอ
ข้อมูลการท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี สอดคล้องกับ พิชญ์สินี พุทธิทวีศรและคณะ[9] ได้ทำวิจัย
เรื่อง นวัตกรรมสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 3 มิติเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเกาะ
รัตนโกสินทร์อย่างยั่งยืน โดยนำเทคโนโลยีความจริงเสริม หรือ AR มาใช้ในการนำเสนอ
ข้อมูลของสถานที ่ท ่องเที ่ยวในเกาะร ัตนโกสินทร ์ ผ ่านแอปพลิเคช ันที ่ต ิดต ั ้ ง ใน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ นักท่องเที่ยวสามารถใช้งานแอปพลิเคชันโดยการส่องไปที่    
คิวอาร์โค้ด(QR Code) ของสถานที่ท่องเที่ยวบนคู่มือท่องเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร์เสมือนจริง 
3 มิติซึ่งจัดทำขึ้นมาใหม่เพื่อใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันจะแสดงโมเดล 3 มิติ
ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นๆ ซ้อนขึ้นมาบนคู่มือท่องเที่ยว โดยนักท่องเที่ยวสามารถปรับ
มุมมอง หมุนโมเดล 3 มิติ ได้ 360 องศา และนอกจากนั้นยังสอดคล้องกับ ทรงสิริ วิชิรานนท์
และคณะ [10] ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริม
การท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรี โดยประยุกต์เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่มีบน
โทรศัพท์มือถือมาใช้แสดงการท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรี เพื่อเป็นการส่งเสริม
การประชาสัมพันธ์และการให้ความรู้เชิงโบราณสถานของสถานที่ท่องเที่ยวเพ่ิมมากขึ้น  

จากผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันในการวิจัยครั้งนี้ ที่นักท่องเที่ยว
มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับมาก อาจเป็น
เพราะแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีการพัฒนาอย่างเป็นระบบ ผ่านกระบวนการรวมรวมข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบการทำเสนอข้อมูล โดยมีการออกแบบให้สามารถใช้งานได้ง่าย ไม่
ซับซ้อน มีรูปแบบการนำเสนอข้อมูลที่หลากหลาย ทั้งโมเดล 3 มิติ วิดีโอ ภาพนิ่ง และเสียง 
และมีการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญก่อนที่จะนำไปทดลองใช้กับนักท่องเที่ยว อีกทั้ง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ซึ่งสามารถสร้างประสบการณ์ที่
แตกต่างไปจากเดิมในการรับรู้ข้อมูล นักท่องเที่ยวสามารถติดตั้งและใช้งานบนสมาร์ทโฟน
ในระบบแอนดรอยด์ได้อำนวยความสะดวกต่อนักท่องเที ่ยวในการศึกษาข้อมูลแหล่ง
ท่องเที่ยว รวมถึงการใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนการท่องเที่ยวสถานที่ต่างๆ ด้วยตนเองได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ มงคล หล้าดวงดี [11]  ซึ ่งได้พัฒนาระบบสารสนเทศด้าน      
การท่องเที่ยวด้วยความเป็นจริงเสริมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ จากการทดลองใช้ระบบพบว่า 
ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถเพิ่มความสะดวกให้แก่นักท่องเที่ยวที่สามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆ 
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เกี่ยวกับการท่องเที่ยวได้ทุกที่ทุกเวลาและทำให้นักท่องเที่ยวสามารถตัดสินใจและวาง
แผนการเดินทางไปยังสถานที่ท่องเที่ยวที่สนใจด้วยตัวเองได้ นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับ
บทความของ ธีรชัย ศรีสุวงศ์[12] ที่กล่าวไว้ว่าการใช้ AR จะเป็นนวัตกรรมอัจฉริยะ ที่จะ
ช่วยให้กระตุ้นภาคอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวในประเทศไทยภายหลังการเปิดประเทศให้
กลับมาคึกคักอีกครั้ง ด้วยการท่องเที่ยววิถีใหม่ที่มีความปลอดภัย รักษาระยะห่างและลด
การปฏิสัมพันธ์หรือสื่อสารระหว่างบุคคลในสถานที่ท่องเที่ยว แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น
นอกจากจะใช้สำหรับอำนวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยวในการศึกษาข้อมูลของสถานที่
ท่องเที่ยวย่านฝั่งธนบุรี แล้วยังสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับบุคคลทั่วไปหรือเยาวชนในการ
เรียนรู้ประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม สถาปัตยกรรม วิถีชีวิตในชุมชนย่านธนบุรี ผ่านสื่อที่
หลากหลายที ่นำเสนอในแอปพลิเคชัน เพื ่อกระตุ ้นและส่งเสริมให้คนรุ ่นหลังเข ้าใจ
ศิลปวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ และภาคภูมิใจในความเป็นไทย  อย่างไรก็ตามเพื ่อให้    
แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นผู้วิจัยมีข้อแนะนำในการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยกำหนดการโต้ตอบกับผู้ใช้งานที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น 
เมื่อสัมผัสโมเดล 3 มิติแล้วจะแสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหว สามารถบันทึกภาพนิ่งหรือวิดีโอ
กับโมเดล 3 มิติสำหรับแชร์ในสื ่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ได้ ซึ ่งจะเป็นการ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวอีกทางหนึ่งด้วย   
 

สรุป 
จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 1. ผลการประเมินแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมย่านฝั่ง
ธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า แอปพลิเคชันมีคุณภาพด้าน
เนื้อหาในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.80, S.D. = 0.41) และมีคุณภาพด้านเทคนิค
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.69, S.D. = 0.47) 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมย่านฝั่งธนบุรีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจ
ต่อประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู ่ในระดับมาก (x̅ = 3.88, S.D. = 0.92)   
โดยนักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจในระดับมากทุกด้าน มีความพึงพอใจในด้านประโยชน์ของ
แอปพลิเคชันต่อการนำไปใช้งานเป็นอันดับแรก (x̅ = 4.02,   S.D. = 0.95) รองลงมา ได้แก่ 
ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ (x̅ = 3.87, S.D. = 0.90) และด้านเนื้อหา (x̅ = 3.74, 
S.D. = 0.88) ตามลำดับ 
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