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บทคัดย่อ 
 

การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานเป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่มีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง
ต่อการท าความเข้าใจคุณค่าทางสถาปัตยกรรมแก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน ในปัจจุบัน
เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในการน าเสนอข้อมูลเพ่ิมมากขึ้น เช่น การเผยแพร่ข้อมูลทาง
เว็บไซต์ เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ซึ่งเป็นเทคโนโลยีรูปแบบดิจิทัลสามมิติที่ก าลัง
เป็นที่นิยมใช้ในปัจจุบัน โดยการผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่
ไม่สามารถแสดงได้ในสถานที่จริง เช่น ภัยธรรมชาติ อุบัติเหตุ หรือข้อจ ากัดการเข้าถึง ในสถานที่ แต่
การน าเสนอข้อมูลด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนส่วนใหญ่ไม่สามารถให้ผู้ใช้งาน
เข้าใจองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมได้อย่างเต็มที่ เท่ากับที่ได้เห็นสถาปัตยกรรมจริงหรือแบบจ าลอง
กายภาพ ซ่ึงสามารถจับต้องได้ ดูเข้าใจง่ายและชัดเจนกว่า ท าให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ 
และข้อมูลทีไ่ม่เพียงพอในการศึกษาโบราณสถานดังกล่าว  

งานวิจัยนี้เป็นการสร้างระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานแก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจ
โบราณสถาน โดยใช้ระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพโดย
เครื่องพิมพ์สามมิติเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ข้อมูลที่อยู่นอกเหนือขีดจ ากัดของการ
น าเสนอข้อมูลในปัจจุบันเช่น การเปลี่ยนแปลงของโบราณสถาน และช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ใน
การเรียนรู้ โดยพัฒนาระบบผ่านอุปกรณ์ได้ทุกประเภท ซึ่งสามารถใช้งานง่ายและสะดวก โดยมีพ้ืนที่
ทดลองศึกษาคือ โบราณสถานปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว  



Ref. code: 25605916030207EHC

(2) 
 

วิธีการด าเนินงานวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการน าเสนอข้อมูลที่ช่วยสนับสนุนรูปแบบ
การเรียนรู้และการใช้เทคโนโลยีในการน าเสนอข้อมูลในปัจจุบัน แล้วจึงท าการออกแบบระบบเพ่ือ
สร้างระบบน าเสนอข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก คือ การสร้างแบบจ าลองกายภาพที่จับต้องได้
โดยเครื่องพิมพ์สามมิติ ระบบฐานข้อมูลภายในที่ใช้ในการแสดงผลระบบ และการน าเสนอข้อมูลด้วย
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนโดยใช้โปรแกรมเกมเอนจิ้นยูนิตี้ (Unity 3D) โดยท าการ
ประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้วิจัยและประเมินการใช้งานของระบบกับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่
สนใจโบราณสถานและมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานนที่ภายในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 
จังหวัดปราจีนบุรี แล้วจึงน าผลที่ได้จากการประเมินการใช้งานมาปรับปรุง และน าเสนอแนวทางการ
พัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลต่อไปในอนาคต 

ผลจากการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยที่มีรูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลที่ใช้แบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้จากกลุ่มผู้ใช้งานส่วนใหญ่มีความคิดเห็นหลังจาก
ทดลองใช้งานระบบคือ การใช้แบบจ าลองกายภาพร่วมกับเทคโนโลยีการน าเสนอข้อมูลสามารถสร้าง
ความน่าสนใจและสร้างประสบการณ์เรียนรู้จากการที่ได้เห็นและสัมผัสแบบจ าลองกายภาพใน
การศึกษาโบราณสถานได้ง่ายกว่าของจริง ซึ่งเป็นการน าเสนอข้อมูลรูปแบบที่ช่วยสนับสนุนรูปแบบ
การเรียนรู้ในการให้ข้อมูลโบราณสถานภายในพิพิธภัณฑ์ด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่  

 
ค าส าคัญ: การน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน, เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน, แบบจ าลอง

กายภาพ, เครื่องพิมพ์สามมิติ, เกมเอนจิ้น, สระแก้ว 
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 ABSTRACT 
 

Archeological information presentation is a key factor of architectural 
valorization for tourist or people who interested in historical monuments. At present, 
information technology plays a huge role in historical monuments presentation, for 
examples, website online information and augmented reality which are 3D digital 
popular increasingly. Augmented reality merges the real world with the virtual world 
by archeological information presentation that cannot be displayed in real place, such 
as natural disaster or limitation to access places. Most of augmented reality information 
presentation only allow users to visualize architectural element with limitation, 
comparison to real building or physical model. Architectural physical model is more 
tangible, which allow users to easily understand spatial information. Our experimental 
site is Prasart Khao Loan, Sakaew Province. 

The goal was to design information technology to present historical 
monuments in general, using augmented reality and 3D printing. Building modifications 
would be detailed over time and space, as an innovation. By inviting wide user access, 
this approach would offer new techniques for studying architecture. Main system 
features were developed from database information, 3D printing, and Unity, a cross-
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platform game engine developed by Unity Technologies, used to develop three-
dimensional and two-dimensional video games and simulations for computers, 
consoles, and mobile devices for augmented reality presentation. Data on the design-
in-progress was gathered by online questionnaire. Samples were tourists, travelers 
interested in historical monuments, guides, and lecturers.   

The result of this research can be used as a new information by using 
augmented reality and 3D printing. There are some recommendations from users that 
should have understand archeological information beyond limitation of current 
presentation system, such as building modification in a period of time and space. It 
also creates new experience in architectural studying and can be used as a new 
presentation to support learning style providing information in museum by using smart 
device. 

 
Keywords: Archeological Presentation, Augmented Reality, Physical Model, 3D Printer, 
Game Engine, Prasat Khao Lon, Sakaew, Thailand. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยค าแนะน าและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก
อาจารย์ ดร.ชาวี บุษยรัตน์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ให้ค าปรึกษาทั้งหลักการ วิธีการออกแบบ
และการพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลในการท าวิทยานิพนธ์เป็นอย่างดี ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร. จาตุรงค์ โพคะรัตน์ศิริ ที่ให้ค าปรึกษาทั้งด้านการทบทวนวรรณกรรมและด้านการประเมินใน
งานวิจัย ตลอดจนการท าวิทยานิพนธ์ ขอขอบคุณ ดร. เทพชัย ทรัพย์นิธิ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ ที่กรุณาเสียสละเวลาให้ค าปรึกษาและเสนอแนะแนวทางการแก้ไขวิทยานิพนธ์ 

ขอขอบคุณ พ่ีกรวด พ่ีภาสุร์ ผู้บรรยายสถานที่และนักท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี และกลุ่มเพ่ือน ๆ ในการทดลองระบบของวิทยานิพนธ์และเอ้ือเฟ้ือในการ
ท าแบบประเมินหลังการใช้งานระบบ เพ่ือให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อวิทยานิพนธ์ และการ
น าไปประยุกต์ใช้ในอนาคต 

ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พฤฒิพร ลพเกิด ที่ความช่วยเหลือและการสนับสนุน
จากห้องทดลองสร้างสรรค์ส าหรับองค์ความรู้เชิงนวัตกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผัง
เมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ในด้านการพิมพ์สามมิติเพ่ือสร้างแบบจ าลองกายภาพ และ เว็บไซต์ 
Youtube ส าหรับแหล่งสืบค้นข้อมูลการสร้างระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้ 

ขอขอบคุณ คณาจารย์และบุคลากร คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ที่ให้ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการท าวิทยานิพนธ์ และ
ขอขอบคุณกลุ่มเพ่ือน ๆ ที่คอยให้ค าแนะน า ค าปรึกษาดีตลอดการศึกษาและการท าวิทยานิพนธ์นี้ 
สุดท้ายนี้ผู้วิจัย ขอขอบคุณครอบครัว ญาติพ่ีน้อง เพ่ือน ๆ และผู้ที่เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่คอยให้การ
สนับสนุนและเป็นก าลังใจที่ดีเสมอมาตลอดจนสามารถส าเร็จการศึกษา 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญ 
 

ในปัจจุบันการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานเป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่มีความส าคัญ
เป็นอย่างยิ่งต่อการท าความเข้าใจคุณค่าทางสถาปัตยกรรม เนื่องจากโบราณสถานเป็นปัจจัยอย่าง
หนึ่งที่มีความส าคัญต่อการศึกษาถึงประวัติศาสตร์ของชาติในด้านต่าง  ๆ ที่แสดงถึงวิวัฒนาการและ
การพัฒนาอย่างเป็นล าดับที่ควรค่าแก่การอนุรักษ์รักษาไว้ ซึ่งโบราณสถานนอกจากจะเป็นแหล่ง
เรียนรู้ในการศึกษาถึงประวัติศาสตร์ของชาติ อีกทั้งยังเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ โดย
ข้อมูลจากกรมการท่องเที่ยวพบว่า มีจ านวนนักท่องเที่ยวที่เข้ามาท่องเที่ยวในประเทศไทยเป็นจ านวน
มากขึ้นและมีแนวโน้มที่เพ่ิมขึ้นทุกปี สามารถสร้างรายได้แก่ประเทศไทยเป็นอันดับต้น ๆ ของรายได้
ประเทศ 

การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานให้กับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานในประเทศ
ไทยได้มีการพัฒนาการน าเสนอข้อมูลเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานที่เพ่ิมขึ้น เช่น การ
จัดท าป้ายข้อมูล เอกสารข้อมูล ศูนย์ข้อมูลตามสถานที่ การเผยแพร่ข้อมูลทางเว็บไซต์ เป็นต้น ซึ่ง
ปัญหาที่เกิดขึ้นคือ การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานยังไม่ตอบสนองต่อผู้ใช้งาน เช่น ข้อมูลไม่น่าสนใจ 
วิธีการน าเสนอข้อมูลไม่ทันสมัย เป็นต้น ซ่ึงท าให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์การเรียนรู้และข้อมูลที่ไม่
เพียงพอในการศึกษาโบราณสถานดังกล่าว  

ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกมาใช้เพ่ือแก้ปัญหาการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน 

มากขึ้น เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศมีการรวบรวมข้อมูลเพ่ือเผยแพร่องค์ความรู้ที่มีความส าคัญ

เป็นอย่างยิ่งต่อการท าความเข้าใจคุณค่าสถาปัตยกรรมให้กับผู้ที่ใช้งาน ซึ่งสามารถเข้าไปสืบค้นข้อมูล

ที่ต้องการได้สะดวกตามแต่เวลาที่ต้องการเช่น เว็บไซต์ แผ่นป้ายข้อมูลที่ได้รับการพัฒนา เป็นต้น โดย

การน าเสนอข้อมูลด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศส่วนใหญ่เป็นเพียงข้อมูลรูปแบบดิจิทัลสองมิติ ข้อความ

ตัวอักษรและรูปภาพเท่านั้น ส่งผลให้ผู้ใช้งานไม่สามารถรับรู้ข้อมูลโบราณสถานได้อย่างเต็มที่

เนื่องจากการเข้าใจองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมที่แสดงผลผ่านหน้าจอสองมิติ หรือ สามมิตทิี่มีการ

พัฒนาอย่างต่อเนื่อง ไม่สามารถถ่ายทอดข้อมูลผ่านหน้าจอแสดงผลให้ผู้ใช้งานให้เข้าใจได้เท่ากับที่ได้

เห็นสถาปัตยกรรมหรือแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้ ดูเข้าใจง่ายกว่าการแสดงข้อมูลใน

เว็บไซตอ์อนไลน์ทีไ่ม่สามารถจับต้องได้  
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การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยแบบจ าลองกายภาพที่ได้จากการเก็บข้อมูลใน

รูปแบบดิจิทัลสามมิติ โดยวิธีสแกนเนอร์สามมิติ (3D laser scanner) หรือ การแปลงภาพถ่ายให้เป็น

ข้อมูลที่วัดได้  (Photogrammetry) เช่น เครื่องพิมพ์สามมิติ  (3D Printer) สามารถท าให้ เห็น

องค์ประกอบโดยรวมของสถาปัตยกรรมได้ง่ายและชัดเจนกว่าการแสดงข้อมูลรูปแบบดิจิทัลสามมิติ 

ช่วยแก้ปัญหาการรับรู้ข้อมูลโบราณสถานที่สามารถจับต้องได้และดูเข้าใจง่ายขึ้น แต่แบบจ าลอง

กายภาพมีข้อจ ากัดในเรื่องการน าเสนอข้อมูล ส่งผลให้การรับรู้ข้อมูลต้องพ่ึงการน าเสนอรูปแบบที่มี

ข้อมูลเข้าช่วย เช่น แผ่นป้ายข้อมูล เว็บไซต์ เป็นต้น การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยี

สารสนเทศในรูปแบบดิจิทัลสามมิติร่วมกับแบบจ าลองกายภาพเข้าด้วยกัน สามารถให้ผู้ใช้งานรับรู้

ข้อมูลได้มากขึ้นทั้งในรูปแบบดิจิทัลและรูปแบบกายภาพเข้าด้วยกัน ช่วยสร้างความน่าสนใจและช่วย

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ในองค์ความรู้ที่เหมาะสม  

ในงานวิจัยนี้มีเป้าหมายที่จะออกแบบและสร้างระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วย
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ มาเป็นสื่อในการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถาน ที่สามารถรับรู้การเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ของโบราณสถานได้ และได้รับ
ประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ โดยผู้ใช้งานสามารถใช้งานผ่านสมาร์ทดีไวซ์ ซึ่งเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะ
ช่วยให้ใช้งานสะดวกและได้รับข้อมูลที่เพียงพอในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ กรณีศึกษาโบราณสถาน
ปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว เป็นโบราณสถานที่มีข้อมูลที่ไม่สามารถน าเสนอได้ในสถานที่จริง 
เนื่องจากโบราณสถานปราสาทเขาโล้นในปัจจุบันได้พังทลายเสียหายไปบางส่วนท าให้การรับรู้ข้อมูล
เรื่องราวของโบราณสถานไม่เพียงพอต่อผู้ใช้งานในปัจจุบัน  
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 

1.2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่สนับสนุนการเรียนรู้ของ
ผู้ใช้งานทีส่ามารถรับรู้การเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาในเชิงพื้นที่ของโบราณสถานได้ 

1.2.2 เพ่ือออกแบบและสร้างระบบน าเสนอข้อมูลที่แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพ
ร่วมกับเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานปราสาทเขา
โล้น จังหวัดสระแก้ว 

1.2.3 เพ่ือทดลองและประเมนิประสิทธิภาพการใช้งานในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน 
โดยผู้วิจัย 
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1.2.4 เพ่ือทดลองและประเมินการใช้งานในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานกับ
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน และมัคคุ เทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ ใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี 
  
1.3 สมมติฐำน  
 

1.3.1 ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพร่วมกับ
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน สามารถน าไปใช้ในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน
ปราสาทเขาโล้นให้กับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน และมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยาย
สถานที่ใหไ้ด้รับข้อมูลที่เพียงพอและช่วยให้ได้ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์เพ่ิมมากขึ้น 

1.3.2 ผู้ใช้งานมคีวามพึงพอใจในการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่ช่วยสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์และได้รับข้อมูลที่เพียงพอ โดยใช้ระบบน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานที่แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพร่วมกับเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 
 
1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 

1.4.1 ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานนี้จัดท าเพ่ือเป็นระบบน าเสนอข้อมูลโบราณ 
สถานปราสาทเขาโล้น โดยใช้การแสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพร่วมกับเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริง
เข้ากับโลกเสมือน โดยท าการทดลองบนอุปกรณ์ Samsung Galaxy s6 ในระบบปฏิบัติการ Android 
7.0 

1.4.2 กลุ่มประชากรตัวอย่างในงานวิจัยคือ นักท่องเที่ยวชาวไทยหรือผู้ที่สนใจโบราณ 
สถาน และมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ในพ้ืนที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัด
ปราจีนบุรี 

1.4.3 พ้ืนที่ท าการศึกษาในงานวิจัย คือ โบราณสถานปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว            
1.4.4 ระยะเวลาในการด าเนินงานวิจัย เริ่มตั้งแต่เดือนกันยายน 2560 ถึง เดือน

กรกฎาคม 2561 
 
1.5 ค ำจ ำกัดควำม 
 

1.5.1 แบบจ าลองสามมิติ หมายถึง แบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาให้เห็นรูปทรงทางกายภาพ
ในรูปแบบจ าลองดิจิทัลสามมิต ิที่แสดงผลผ่านหน้าจอที่ไม่สามารถจับต้องหรือสัมผัสได้ 
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1.5.2 แบบจ าลองกายภาพ หมายถึง แบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาเพ่ือให้เห็นรูปทรง รูปร่าง
ทางกายภาพที่สามารถจับต้องหรือสัมผัสได้ 

1.5.3 เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented Reality) หมายถึง 
การน าเทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือน (Virtual World) เพ่ิมเข้าไปในโลกจริง (Physical World) 
เพ่ือท าให้เกิดการกลมกลืนกันมากที่สุด 

1.5.4 การเก็บเป็นข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลสามมิติ  (3D laser scanner) หมายถึง 
เครื่องมือที่วิเคราะห์สภาพแวดล้อมในสถานที่จริงเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นในลักษณะจุดในพิกัด 3 
มิต ิเรียกว่า พอยต์คลาวด์ (Point Cloud) 

1.5.6 การแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) หมายถึง การสร้าง 
แบบจ าลองด้วยการถ่ายภาพใช้คอมพิวเตอร์ในการค านวณในการแปลงภาพถ่ายสองมิติเป็นสามมิต ิ 

1.5.7 เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) หมายถึง เครื่องจักรที่ใช้กระบวนการเติมเนื้อ
วัสดุ เพ่ือท าให้เกิดเป็นรูปร่างที่สามารถจับต้องได้ตามที่ต้องการ โดยอาศัยข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล 

1.5.8 เกมเอนจิ้น (Game Engine) หมายถึง ระบบจ าลองสามมิติที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้
เป็นเครื่องมือในการจ าลองสร้างสภาพแวดล้อมและควบคุมการสั่งงานวัตถุจ าลองสามมิติ ใช้ในการ
สร้างเกม 

1.5.9 สมาร์ทดีไวซ์ (Smart Device) หมายถึง อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีระบบปฏิบัติการ 
(Operating System) และรองรับการท างานของแอพพลิเคชั่น เช่น สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต เป็น
ต้น 

1.5.10 โปรแกรมประยุกต์ (Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ส าหรับใช้งานบน
อุปกรณ์ Smart Device ที่น ามาพัฒนาระบบที่พัฒนาขึ้น 

1.5.11 อินเตอร์เฟส (Interface) หมายถึง การแสดงผลของระบบน าเสนอข้อมูล 
1.5.12 ฟังก์ชัน (Function) หมายถึง ประเภทเนื้อหาการแสดงผลข้อมูลที่ผู้ใช้งาน

สามารถเข้าถึงได้ 
 
1.6 ประโยชน์ของผลกำรวิจัย 
 

1.6.1 นักท่องเที่ยวหรือผู้ทีส่นใจโบราณสถานสามารถรับรู้ข้อมูลของโบราณสถานได้มาก
ขึ้น ผ่านระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานเนื่องจากสามารถตอบสนองความต้องการนักท่องเที่ยวหรือ
ผู้ใช้งานที่สนใจโบราณสถาน ให้ได้ประสบการณ์การเรียนรู้ เชิงประวัติศาสตร์และได้รับข้อมูลที่
เพียงพอ 
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1.6.2 ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่ถูกออกแบบและสร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ใน
การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานตามสถานที่ท่องเที่ยว พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหรือสถานศึกษา ซึ่ง
ช่วยให้หน่วยงานรัฐสามารถน าระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานนี้ไปเผยแพร่ต่อเป็นระบบที่ช่วยให้
องค์ความรู้แก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

1.6.3 ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานนี้สามารถช่วยมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยาย
สถานที่ ในการน าเสนอข้อมูลแก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน โดยเพ่ิมความหลากหลาย
และความน่าสนใจของการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานให้แก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 
 
1.7 กรอบแนวควำมคิดในกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 

 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวความคิดในการด าเนินการวิจัย 

ปรับปรุง

เร่ิมต้น
เอกสารงานวิจัย
ท่ีมีมาก่อนศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล

ลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูล

ออกแบบและสร้าง
ระบบน าเสนอข้อมูล

ทดลองใช้งาน

ประเมินประสิทธิภาพ
ของระบบ

ระบบน าเสนอข้อมูล
โบราณสถาน

น าไปใช้งานกับนักท่องเท่ียวหรือ
ผู้ท่ีสนใจโบราณสถานในสถานท่ีจริง

บันทึกผล

ประเมินการใช้งานของระบบ

สรุปผลและเสนอแนว
ทางการพัฒนาระบบจบ

ปรับปรุง
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในการออกแบบและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานโดยใช้เทคโนโลยีที่ผสาน

โลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ ได้ท าการศึกษาทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ ที่
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้โดยมีหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการท่องเที่ยว 

2.2 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว 

2.3 ทฤษฎีของการสื่อสาร 

2.4 เทคโนโลยีที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูล 

2.5 เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) 

2.6 เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented Reality) 

2.7 งานวิจัยอื่นที่เก่ียวข้อง 

 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการท่องเที่ยว 

 

2.1.1 ปราสาทเขาโล้น 

ปราสาทเขาโล้นเป็นมรดกอารยธรรม “อังควร์พนม” ที่หลงเหลืออยู่ในจังหวัด

สระแก้ว ตั้งอยู่ที่บ้านเจริญสุข ต าบลทัพราช เลขทะเบียนโบราณสถาน 0000958 เป็นปราสาทที่

ตั้งอยู่บนยอดเขาโล้นในบริเวณวัดปราสาทเขาโล้นบนเชิงเขาสะแกกรอง (ปแฏงบุญเรือง คัชมาย์, 

2554) สันนิษฐานว่าปราสาทหลังนี้ ถูสร้างขึ้นในพุทธศตวรรษที่ 16 และจากหลักฐานศิลาจารึก

ปราสาทเขาโล้นระบุตรงกับพุทธศักราช 1559 มีปรางค์ 4 หลัง เหลืออยู่เฉพาะหลังกลาง ส่วน

ปราสาทด้านหน้า 2 หลัง และด้านหลัง 1 หลัง ได้ปรักหักพังไปแล้ว สถาปัตยกรรมของปราสาทมี

ลักษณะเป็นเทวาลัย ก่อด้วยอิฐเผามีหินทรายเป็นพ้ืนฐาน ผังของปราสาทนั้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมย่อมุมมี

ลักษณะของปรางค์เหมือนปราสาททั่วไป ประตูทางเข้ามีด้านทิศตะวันออกเพียงด้านเดียว มีส่วนช ารุด

ที่ยอดของปราสาท ทางเข้าและทับหลังที่ได้พังทลายหายไป ทางทิศตะวันออกเฉียงเหนือของตัว

ปราสาทมีสระน้ าขนาดใหญ่ 2 แห่ง และมีแนวถนนเป็นหินโรยอยู่ประมาณ 200 เมตรทอดยาวจากตัว
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ปราสาทถึงสระน้ าบริเวณรอบ ๆ พ้ืนที่ปราสาทจะมีต้นลีลาวดีล้อมรอบเป็นส่วนใหญ่รอบภูเขาลูกนี้มี

ร่องรอยเป็นหมู่บ้าน หรือชุมชนโบราณในอดีต 

ปราสาทเขาโล้นบางส่วนได้ปรักหักพังทลายไปบางส่วน ส่งผลให้มีข้อมูลที่ไม่

สามารถน าเสนอหรือเห็นได้ในสถานที่จริงได้ ในอดีตมีทับหลังที่อยู่บริเวญทางเข้าที่หายไปกว่า 50 ปี 

ถูกน าไปจัดแสดงที่พิพิธภัณฑ์ศิลปะเอเชียชอง-มูน ลี ซานฟรานซิสโก สหรัฐอเมริกา ทางไทยได้มีการ

เจรจาในการส่งมอบคืน ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางประวัติศาสตร์ของโบราณสถานแต่ละยุคสมัยที่

แตกต่างกันเกิดขึ้น หากทับหลังกลับคืนมาก็ไม่อาจสภาพเหมือนแต่ก่อนในอดีต ในงานวิจัยนี้ ต้องการ

น าเสนอข้อมูลที่แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงของปราสาทเขาโล้นที่เกิดขึ้นในแต่ช่วงเวลาที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่

ที่แตกต่างกันเปรียบเสมือนการบันทึกประวัติศาสตร์ตามช่วงเวลาที่เกิดขึ้นให้ผู้ที่มาศึกษาได้รับรู้ ถึงสิ่ง

เหล่านี้ 

 

 
ภาพที่ 2.1 โบราณสถานปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว โดยผู้วิจัยไดล้งพื้นที่เม่ือ 9 มกราคม 2561 

 

2.1.2 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ปราจีนบุรี 

เมื่อพ.ศ.2508 กองโบราณคดีได้ท าการส ารวจขุดแต่งโบราณสถาน ในจังหวัด

ปราจีนบุรี  และจังหวัดใกล้เคียงหลายแห่ง พบศิลปะโบราณวัตถุที่ส าคัญ  เป็นจ านวนมากซึ่งเป็น

ประโยชน์ต่อการศึกษาประวัติศาสตร์ และโบราณคดี  กรมศิลปากรจึงได้มีด าริให้จัดสร้างพิพิธภัณฑ์ 

ขึ้นเป็นพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติปราจีนบุรี ประจ าภูมิภาคตะวันออก โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เป็นที่

รวบรวมและจัดแสดงศิลปะโบราณวัตถุต่าง ๆ ที่ค้นพบ ในภูมิภาคนี้ เริ่มก่อตั้งในปี พ.ศ. 2515  ใน
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ที่ดินราชพัสดุติดกับศาลจังหวัดปราจีนบุรี  พ้ืนที่ให้ 5 ไร่ 3 งาน 78 ตารางวา มีงบประมาณการ

ก่อสร้างอาคารและจัดแสดงรวมเป็นเงินทั้งสิ้น 7,766,568 บาท มีการด าเนินงานตามโครงการ

ออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

(1) ระยะที่ 1 ระหว่าง พ.ศ. 2518 - 2520 เป็นการถมดินและก่อสร้างอาคาร

คอนกรีตเสริมเหล็กสูง 2 ชิ้น ขนาดกว้าง 18 x 18 เมตร ใช้งบประมาณ 2,000,000 บาท 

(2) ระยะที่  2 ระหว่าง พ.ศ. 2522 – 2525 สร้างอาคารบ้านพักข้าราชการ 

บ้านพักเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยติดตั้งระบบสาธารณูปโภค  ครุภัณฑ์ส าหรับการจัดแสดงใช้

งบประมาณ 1,543,068 บาท 

(3) ระยะที่ 3 ระหว่าง พ.ศ. 2526 - 2528 ก่อสร้างอาคารเพ่ิมเติมมีห้องบรรยาย

และห้องอเนกประสงค์ ปรับปรุงบริเวณลานจอดรถ ใช้งบประมาณ 4,223,500 บาท  

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติปราจีนบุรีได้ท าการเปิดอย่างเป็นทางการเมื่อวันที่ 22 

เมษายน พ.ศ. 2528 โดยสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เสด็จพระราชด าเนินเป็น

องค์ประธานในการประกอบพิธีเปิดอาคารพิพิธภัณฑ์ 

 

 
ภาพที่ 2.2 พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติปราจีนบุรี โดยผู้วิจัย จาก http://www.virtualmuseum.fine 

arts.go.th/prachinburi/index.php/th/. สืบค้นเมื่อ 9 มกราคม 2561 

 

2.1.3 ความหมายและการศึกษาโบราณสถาน 

โบราณสถาน หมายถึง อสังหาริมทรัพย์ซึ่งโดยอายุ หรือโดยหลักฐานเกี่ยวกับ

ประวัติของอสังหาริมทรัพย์นั้น เป็นประโยชน์ในทางศิลปะ ประวัติศาสตร์ หรือโบราณคดี (นิติธร ปิล
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วาสน์ ศึกษานิเทศก์, 2558) ในปัจจุบันโบราณสถานในประเทศไทยมีมากกว่า 6 ,000 แห่ง (ส านัก

โบราณคดีและส านักศิลปากร 15 แห่งทั่วประเทศ) และโบราณสถานเป็นสารสนเทศรูปแบบหนึ่งที่มี

ความส าคัญตอ่การศึกษาถึงประวัติศาสตร์ของชาติในด้านต่าง ๆ ที่แสดงถึงวิวัฒนาการและการพัฒนา

อย่างเป็นล าดับ จะใช้ข้อมูลหรือร่องรอยจากโบราณสถานเพ่ือศึกษาความเป็นมาในอดีตของมนุษย์ ให้

ตรงกับความเป็นจริง 

การศึกษาโบราณสถานยังถือเป็นการศึกษาศิลปะซึ่งเป็นการสร้างสรรค์ความเจริญ

ทางปัญญา และทางจิตใจที่เป็นทั้งต้นเหตุและองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ของความเจริญทางด้านอ่ืน ๆ 

ทั้งหมด และจะเป็นปัจจัยที่จะช่วยให้ได้รักษาด ารงความเป็นไทยได้สืบไป การศึกษาโบราณสถานนอก 

จากจะได้เห็นถึงลักษณะโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม จิตรกรรม และรูปแบบของประติมากรรมแล้ว 

ยังสะทอ้นให้เห็นถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของชุมชนโบราณนั้น ๆ   

โบราณสถานเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่าต่อประเทศในด้านต่าง  ๆ ทั้ง

ความส าคัญในแง่ของการศึกษาเชิงวิชาการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านประวัติศาสตร์ โบราณคดี รวมถึง

คุณค่าด้านจิตใจ และการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในท้องถิ่นด้วย ส าหรับคุณค่าและประโยชน์ที่ได้

จากการเรียนรู้เรื่องโบราณสถาน 

ประยูร รักษ์ก าเนิด (2553) กล่าวว่า นักเรียนทุกคนควรได้เรียนรู้จากแหล่งการ

เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์อย่างคุ้มค่า แหล่งการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งที่มีข้อมูลข่าวสารความรู้

ประสบการณ์ รวมถึงเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับผู้เรียนใช้ในการแสวงหาความรู้  ซึ่งมีอยู่ตาม

ธรรมชาติและมนุษย์สร้างข้ึน ประเภทของแหล่งเรียนรู้มี 2 ประเภท ดังนี้ 

(1) แหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน 

(1.1) แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ เช่น สิ่งแวดล้อม สิ่งมีชีวิต    

(1.2) แหล่งเรียนรู้ที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น ห้องสมุดโรงเรียน พิพิธภัณฑ์  

(2) แหล่งเรียนรู้นอกโรงเรียน 
(2.1) แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติ เช่น ธรรมชาติสภาพแวดล้อม  
(2.2) แหล่งเรียนรู้ที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น วิถีชีวิต วัฒนธรรม โบราณสถาน   

ความส าคัญของการศกึษาโบราณสถานที่เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญทางประวัติ 

ศาสตร์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่าของชาติ ทั้งในเรื่องของลักษณะองค์ประกอบทาง

สถาปัตยกรรมที่แสดงถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของโบราณสถานที่เกิดขึ้นในอดีต ผู้วิจัยได้ศึกษาหา

วิธีการน าเสนอองค์ประกอบภาพรวมของโบราณสถานที่มีคุณค่า โดยใช้ระบบน าเสนอข้อมูลใน

งานวิจัยเพ่ือให้ได้ประโยชน์จากการศึกษาการเรียนรู้โบราณสถานแก่ผู้ใช้งานที่สนใจในโบราณสถานให้
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ได้รับความรู้โบราณสถานเพ่ิมขึ้น และเป็นส่วนช่วยในกระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ส่งเสริม

การศึกษาแก่นักเรียน นักศึกษาที่ควรได้เรียนรู้เกี่ยวกับโบราณสถานอย่างคุ้มค่า สอดคล้องกับนโยบาย

กรมศิลปากรที่ต้องการเพ่ิมพัฒนาแหล่งเรียนรู้ทางวัฒนธรรม (2559) เช่น พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

โบราณสถานเพ่ือรองรับผู้ใช้งาน รวมถึงนักเรียน นักศึกษา 

 

2.1.4 ความหมายและความส าคัญของการท่องเที่ยว 

การท่องเที่ยวจากที่องค์กรสหประชาชาติได้จัดประชุมว่าด้วย การท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทยขึ้น ณ กรุงโรมประเทศอิตาลี (นิคม จารุมณี, 2544) ได้ให้ความหมายของการท่องเที่ยวไว้
คือ การเดินทางท่ีมี 3 อย่าง เป็นเงื่อนไขในการท่องเที่ยว 

(1) การท่องเที่ยวจะต้องมีการเดินทาง (Travel) หมายถึง การเดินทางจากสถานที่
หนึ่ง ไปยังสถานที่หนึ่งโดยใช้ยานพาหนะน าไปเป็นระยะทางใกล้หรือไกล 

(2) การท่องเที่ยวจะต้องมีจุดหมายปลายทาง (Destination) หมายถึง มีสถานที่ที่
เลือกเดินทางไปเยือนและใช้ช่วงเวลาหนึ่งอยู่ ณ ที่นั้นมักมีสถานที่ที่มีความสวยงามทางทัศนียภาพ
มาก หรือเป็นสถานที่ที่มีรากฐานทางประวัติศาสตร์ที่ยิ่งใหญ่หรือเป็นสถานที่ที่มีวัฒนธรรม ประเพณี 
มีสิ่งอ านวยความสะดวกและบริการท่องเที่ยวที่เพียงพอส าหรับตอบสนองความต้องการและความ
พอใจแก่ผู้มาเยือน 

(3) การท่องเที่ยวจะต้องมีจุดมุ่งหมาย (Purpose) หมายถึง มีจุดประสงค์ในการ
ในการเดินทางไม่ใช่เพ่ือประกอบอาชีพหรือไปอยู่ประจ า แต่มีความมุ่งหมายในการเดินทางอย่างอ่ืน
โดยผู้เดินทางอาจมีจุดมุ่งหมายในการเดินทางมากกว่า 1 อย่าง 

ไพฑูรย์ พงศะบุตร และวิลาศวงศ์ พงศะบุตร (2536) กล่าวว่า ความส าคัญของ
การท่องเที่ยวใน ปัจจุบันถือได้ว่าการท่องเที่ยวมีความส าคัญทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง 
และมีความร่วมมือระหว่างประเทศในอันที่จะสนับสนุนส่งเสริมอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวให้มีความ
เจริญก้าวหน้ายิ่งขึ้น   

สรุปแนวคิดความหมายและความส าคัญของการท่องเที่ยวคือ การท่องเที่ยวจะ
น ามาซึ่งการพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และประชาชนของประเทศให้มีความเจริญก้าวหน้ามาก
ยิ่งขึ้น รวมไปถึงการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารของสถานที่ที่น่าสนใจเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้เห็นและเข้าใจ
ถึงศิลปะวัฒนธรรมประเพณีในสถานที่ที่มีความสวยงามทางทัศนียภาพ สามารถน าไปพัฒนาระบบ
น าเสนอข้อมูลในงานวิจัยเพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวในการน าเสนอข้อมูลให้เห็น
ภาพทางประวัติศาสตร์เพิ่มขึ้น 
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2.1.5 ประเภทและรูปแบบการท่องเที่ยว 

ประเภทของการท่องเที่ยวสามารถแบ่งเป็น 3 ประเภทดังนี้ (ธัญพร กุลพรพันธ์, 

2558) 

(1) รูปแบบการท่องเที่ยวในแหล่งธรรมชาติ (Natural – Based Tourisum 

(2) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural – Based Tourisum) 

(3) การท่องเที่ยวตามความสนใจพิเศษ (Special Interest Tourism) 

 

ส านักงานการท่องเที่ยว (2546) ได้แบ่งรูปแบบการท่องเที่ยวไว้ 5 ประเภทดังนี้ 

(1) การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ เป็นการท่องเที่ยวในแหล่งธรรมชาติที่มีเอกลักษณ์

เฉพาะถิ่น และวัฒนธรรมที่เกี่ยวกับระบบนิเวศ โดยมีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืน การจัดการ

สิ่งแวดล้อมและการท่องเที่ยวอย่างมีส่วนร่วมของท้องถิ่น เพ่ือมุ่งเน้นให้เกิดจิตสานึกต่อการรักษา

ระบบนิเวศอย่างยั่งยืน 

(2) การท่องเที่ยวเชิงเกษตร เป็นการท่องเที่ยวที่มีกิจกรรมการเกษตรเป็น

ทรัพยากร เพ่ือดึงดูดความสนใจนักท่องเที่ยว มีการจัดระบบการให้บริการไว้รองรับนักท่องเที่ยวที่ได้

มาตรฐาน และเป็นการสร้างรายได้ให้แก่เกษตรกร  

(3) การท่องเที่ยงเชิงศิลปะวัฒนธรรม เป็นการท่องเที่ยวเพ่ือการชมหรือสัมผัส

ศิลปะวัฒนธรรม รวมทั้งงานเทศกาล ประเพณี ตลอดจนเที่ยวชมมรดกทางประวัติศาสตร์ ที่เป็นแหล่ง

ประวัติศาสตร์ โบราณสถาน สามารถแบ่งได้เป็นการท่องเที่ยวเชิงศิลปกรรม ประเพณี และแหล่ง

ประวัติศาสตร์ 

(4) การท่องเที่ยงเชิงชาติพันธ์และวัฒนธรรมพื้นถ่ิน เป็นการท่องเที่ยวเพื่อแสวงหา
การสัมผัสโดยตรงกับคนที่มีเชื้อชาติและภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกต่างไปจากตัวนักท่องเที่ยว ไม่ใช่
การสัมผัสผ่านสิ่งประดิษฐ์ทางวัฒนธรรม 

(5) การท่องเที่ยงเชิงสุขภาพและกีฬาเป็นการท่องเที่ยวเพ่ือบ าบัดโรค บ ารุง
สุขภาพกาย หรือสุขภาพจิต การออกก าลังกายหรือการเล่นกีฬาเพ่ือรักษาสุขภาพ รวมถึงการ
ท่องเที่ยวเชิงผจญภัย 

ระบบน าเสนอข้อมุล ในงานวิจัยเป็นการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานให้

นักท่องเที่ยว ซึ่งจะอยู่ในประเภทและรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว

เพ่ือชมศิลปะวัฒนธรรม ประเพณีที่มีรากฐานมรดกทางประวัติศาสตร์ที่ทรงคุณค่าที่สามารถเผยแพร่

ความรู้ในการศึกษาสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ในรูปแบบการท่องเที่ยว 
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2.1.6 ประเภทและพฤติกรรมของนักท่องเที่ยว 
ชวัลนุช อุทยาน การท่องเที่ยว มทร.กรุงเทพ (2552) กล่าวว่า การจัดประเภทของ

นักท่องเที่ยวสามารถจ าแนกได้ 8 ลักษณะดังนี้  
2.1.6.1 ตามการจัดการเดินทาง 

(1) Mass Tourists กลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีจ านวนมาก มีการเดินทางท่องเที่ยว
ในรายการเดียวกัน พักโรงแรมใน ระดับเดียวกัน รับประทานอาหาร และท ากิจกรรมการท่องเที่ยวอ่ืน 
ๆ ในแบบเดียวกัน 

(2) Eco Tourists นักท่องเที่ยวที่เดินทางท่องเที่ยวโดยมีจุดประสงค์ที่มุ่ง
รักษาสภาพแวดล้อมของระบบนิเวศน์ 

นักท่องเที่ยวประเภท Mass Tourists จะเป็นนักท่องเที่ยวที่มีจุดประสงค์การเดิน 
ทางในแหล่งท่องเที่ยวโดยทั่วไปที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเดินทางประเภท Eco Tourists ที่มีจุดประสงค์
การเดินทางเพ่ือรักษาสภาพแวดล้อมของระบบนิเวศน์ในแหล่งท่องเที่ยว เช่น นักท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม เป็นต้น 

2.1.6.2 ตามจ านวนมากน้อยของนักท่องเที่ยว         
(1) เป็นกลุ่ม (Group Tour หรือ Escort Tour) 
(2) เป็นส่วนบุคคล (Independent Tour) 

นักท่องเที่ยวประเภทกลุ่มเป็นนักท่องเที่ยวที่มีจ านวนมากที่เดินทางมาในแหล่ง
ท่องเที่ยวด้วยกันและมีบริษัทจัดน าเที่ยวดูแลเช่น กลุ่มทัวร์ ส่งผลให้นักท่องเที่ยวบางคนไม่ได้มี
จุดประสงค์หรือความคาดหวังในแหล่งท่องเที่ยว เนื่องจากมีนักท่องเที่ยวเป็นจ านวนมากหรือบางครั้ง
อาจมีการวางแผนจัดการท่องเที่ยวไว้ล่วงหน้าและใช้เวลาในการเข้าชมได้น้อยกว่าที่ควรจะเป็น
แตกต่างจากนักท่องเที่ยวในลักษณะเป็นส่วนบุคคลที่เป็นนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวด้วยตัวเอง เช่น 
เพ่ือน ครอบครัว คู่รัก เป็นกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มีจุดประสงค์หรือความคาดหวังที่ตั้งใจมาในแหล่ง
ท่องเที่ยว และสามารถใช้เวลาการเข้าชมได้ตามต้องการ ส่งผลต่อการออบแบบระบบน าเสนอข้อมูล
ในงานวิจัยที่สามารถสร้างความน่าสนใจและตอบสนองประเภทของกลุ่มนักท่องเที่ยว 

2.1.6.3 ตามวัตถุประสงค์ของการเดินทางความมุ่งหมายในการเดินทางของ
นักท่องเที่ยว ซึ่งแบ่งได้ 7 ประการ คือ  

(1) การท่องเที่ยวเพ่ือพักผ่อนหย่อนใจในวันหยุด (holiday-mass Popular 
individual) 

(2) การท่องเที่ยวเพ่ือวัฒนธรรมและศาสนา (Cultural Religion) เป็นการ
เดินทางเพ่ือเรียนรู้วัฒนธรรมของสังคมต่าง ๆ เช่น การศึกษาความเป็นอยู่ การชมศิลปะ ดนตรี ละคร 
การนมัสการศูนย์ศาสนา เป็นต้น 
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(3) การท่องเที่ยวเพ่ือการศึกษา (Educational) เป็นการเดินทางเพ่ือการท า
วิจัยการศึกษา สอนหนังสือ ฝึกอบรม หรือดูงานต่างประเทศ  

(4) การท่องเที่ยวเพ่ือการกีฬาและบันเทิง (Sport and Recreation) คือการ
เดินทางไปชม หรือร่วมแข่งขันกีฬา หรือนันทนาการต่าง ๆ 

(5) การท่องเที่ยวเพ่ือประวัติศาสตร์และความสนใจพิเศษ (Historical and 
special interests) 

(6) การท่องเที่ยวเพ่ืองานอดิเรก (Hobbies) หมายถึงการท่องเที่ยวเพ่ือ
ท างานอดิเรก เช่น การวาดภาพ การเขียนนวนิยาย เป็นต้น 

(7) การท่องเที่ยวเพ่ือเยี่ยมญาติมิตร (visiting Friend and Relative) การ
ท่องเที่ยวเพ่ือธุรกิจ (Business) เป็นการเดินทางของนักธุรกิจที่จัดเวลาบางส่วนของการเดินทางหลัง
จะท าธุรกิจเสร็จสิ้นแล้ว ใช้เวลาในการท่องเที่ยวก่อนเดินทางกลับ 

ประเภทนักท่องเที่ยวที่มีเป้าหมายในการเดินทางแต่ละประเภทจะมีความแตกต่าง
ในเรื่องของความตั้งใจหรือจุดมุ่งหมายของสถานที่นั้นเป็นที่ส่งผลต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยวเป็นหลัก 
ยกเว้นการท่องเที่ยวเพื่อเยี่ยมญาติมิตรที่เป็นการท่องเที่ยวที่ไม่ได้มีเป้าหมายไว้ก่อนล่วงหน้าเป็นการที่
นักท่องเที่ยวใช้เวลาที่เหลือจากการท าธุรกิจหลักเสร็จสิ้นหลังจากนั้นใช้เวลาที่เหลือในการท่องเที่ยว
ก่อนเดินทางกลับ โดยการท่องเที่ยวเพ่ือการกีฬาและบันเทิงซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับประเภทแหล่งท่องเที่ยว
ในงานวิจัย 

2.1.6.4 ตามวิธีการเดินทาง             
(1) แบบเหมาจ่าย (Package Tour) เป็นลักษณะการจัดทัวร์ส าหรับหมู่คณะ

ตั้งแต่ 5-10 คนข้ึนไป (ท่องเที่ยวในหมู่เพ่ือนสนิท ญาติมิตรในครอบครัว) 
(2) แบบเบ็ดเสร็จ (Inclusive Tour) เป็นการจัดน าเที่ยวที่มีก าหนดการไป-

กลับที่แน่นอน 
(3) แบบเป็นรางวัล (Incentive Tour) เป็นการจัดน าเที่ยวให้หน่วยงาน เพ่ือ

เป็นโบนัสจากการท างาน 
(4) แบบเช่าเหมาล า (Charter Tour) นิยมจัดน าเที่ยวระหว่างประเทศ โดย

บริษัทจะเช่าเครื่องบินทั้งล าในการเดินทาง 
การแบ่งประเภทนักท่องเที่ยวตามวิธีการเดินทางจะมีความแตกต่างกันในเรื่อง

ความเป็นทางการหรือความใกล้ชิดสนิทกันระหว่างนักท่องเที่ยวที่เดินทางไปด้วยกันในแต่ละประเภท 
โดยประเภทเหมาจ่ายมีความเป็นทางการและก าหนดการน้อยสุด แตกต่างจากประเภทเช่าเหมาล ามี
ความเป็นทางการและก าหนดการที่แน่นอนมากสุด เนื่องจากกลุ่มนักท่องเที่ยวมีจ านวนมาก ท าให้
การดูแลจัดการกลุ่มนักท่องเที่ยวเป็นไปได้ยากส่งผลให้มีการความปลอดภัยในการเดินทาง 
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2.1.6.5 ตามอายุสามารถแบ่งออกเป็น 5 ช่วงดังนี้ 
(1) น้อยกว่า 20 ปี  
(2) 20-29 ปี  
(3) 30-39 ปี  
(4) 40-49 ปี  
(5) 50 ปี ขึ้นไป 

การแบ่งประเภทนักท่องเที่ยวตามอายุโดยใช้หลักการวัดข้อมูลแบบเรียงล าดับใน
การแบ่งช่วงอายุ เพ่ือไปใช้ในการประเมินความคิดเห็นในการวิเคราะห์ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย  

2.1.6.6 ตามเพศแบ่งเป็นเพศชาย เพศหญิง และอ่ืน ๆ 
2.1.6.7 ตามฐานะทางสังคมหรือสถานภาพแบ่งเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

(1) โสด 
(2) สมรส 
(3) หม้าย หย่าร้าง แยกกันอยู่ 
การแบ่งประเภทนักท่องเที่ยวตามอายุโดยใช้หลักการวัดข้อมูลแบบนามนาม

บัญญัติ เพ่ือไปใช้ในการประเมินความคิดเห็นในการวิเคราะห์ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 
2.1.6.8 ตามประสบการณ์และบทบาทแบ่งเป็น 4 ประเภทดังนี้ 

(1) นักท่องเที่ ยวที่ เดินทางเป็นกลุ่ ม  (The organized mass Tourists) 
นักท่องเที่ยวที่ซื้อทัวร์กับบริษัทที่ได้เตรียมสิ่งอ านวยความสะดวกในด้านการเดินทาง ที่พัก อาหาร 
สถานที่ท่องเที่ยวและมัคคุเทศก์ไว้เรียบร้อย   

(2) นักท่องเที่ยวที่เดินทางเป็นกลุ่มอิสระหรือส่วนบุคคล (The individual 
mass Tourists) นักท่องเที่ยวที่มีความช านาญในเส้นทางท่องเที่ยวและสามารถเดินทางเองโดยไม่
ต้องมีผู้น าเที่ยวคอยดูแล แต่ยังคงให้บริษัททัวร์จัดรายการน าเที่ยวตามแผนของตน 

(3) นักส ารวจ (The explorer) นักท่องเที่ยวที่หลีกเลี่ยงเส้นทางสถานที่ และ
กิจกรรมของนักท่องเที่ยวทั่วไปนิยมแสวงหาแหล่งท่องเที่ยวใหม่ด้วยตัวเอง 

(4) นักเดินทางท่องเที่ยวแบบพเนจร (The drifter) มีพฤติกรรมคล้ายกับนัก
ส ารวจ แต่พฤติกรรมแตกต่างกันคือ นักเดินทางท่องเที่ยวแบบพเนจรไม่เพียงแค่ศึกษาและเข้าใจ
วัฒนธรรมท้องถิ่นเท่านั้นแต่รวมไปถึงการใช้ชีวิตความเป็นอยู่เช่นเดียวกับคนท้องถิ่นหรือคนในสังคม
นั้น เพราะต้องการเป็นส่วนหนึ่งของสังคมท้องถิ่น   

ประเภทนักท่องเที่ยวที่แบ่งตามประสบการณ์และบทบาทจะมีลักษณะที่
นักท่องเที่ยวสามารถเลือกระดับสิ่งอ านวยความสะดวกที่เกิดขึ้นในการเดินทางไปในสถานที่ท่องเที่ยว
ที่ส่งผลต่อประสบการณ์ที่ได้รับในการเดินทางที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความชอบของนักท่องเที่ยวใน
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การเลือกสร้างประสบการณ์ในการเดินทาง โดยระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยเป็นการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ในแหล่งท่องเที่ยวที่ช่วยสนับสนุนสิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ือรองรับ
นักท่องเที่ยวที่เดินทางเป็นกลุ่มหรือนักท่องเที่ยวที่เดินทางเป็นกลุ่มอิสระที่มาใช้บริการในสถานที่
ท่องเที่ยว 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทฤษฎีประเภทของนักท่องเที่ยวเพ่ือหาค าจ ากัดความของ
ประเภทนักทอ่งเที่ยวที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยเพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบใบประเมินและความ
คิดเห็นในการออกแบบระบบน าเสนอข้อมูลให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย 

พฤติกรรมนักท่องเที่ยว เป็นการกระท าทุกอย่างของนักท่องเที่ยวไม่ว่าการกระท า
นั้นนักท่องเที่ยวจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ตาม และบุคคลอ่ืนจะสังเกตการกระท านั้นได้หรือไม่ก็ตามก็เพ่ือ
มุ่งตอบสนองสิ่งใดสิ่งหนึ่งในสภาพการณ์ใดสภาพการณ์หนึ่ง (ชวัลนุช อุทยาน การท่องเที่ยว มทร.กรุง
เทพ, 2552) โดยพฤติกรรมภายนอกของนักท่องเที่ยว (Tourist’s Overt Behaviour) เป็นพฤติกรรม
ที่ผู้อ่ืนสังเกตได้โดยอาศัยประสาทสัมผัส ส่วนพฤติกรรมภายในของนักท่องเที่ยว (Tourist’s Covert 
Behaviour) เป็นการท างานของอวัยวะต่าง ๆ ภายในร่างกายรวมทั้งความรู้สึกนึกคิดและอารมณ์ที่ถูก
ควบคุมอยู่ภายในจะมีความสัมพันธ์กัน โดยพฤติกรรมภายในจะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมภายนอกเป็น
ส่วนใหญ่ 

Cronbach (1972) กล่าวว่า พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวที่เกิดขึ้นมีองค์ประกอบ
ต่อไปนี้ 

(1) เป้าหมาย (Goal) เป็นความต้องการหรือวัตถุประสงค์ที่ท าให้เกิดกิจกรรม ที่
นักท่องเที่ยวต้องการท ากิจกรรมเพ่ือสนองความต้องการที่เกิดขึ้น กิจกรรมบางอย่างก็ให้ความพอใจ
หรือสนองความต้องการได ้

(2) ความพร้อม (Readiness) ระดับวุฒิภาวะหรือความสามารถท่ีจ าเป็นในการท า
กิจกรรมเพื่อสนองความต้องการของนักท่องเที่ยว 

(3) สถานการณ์ (Situation) เป็นเหตุการณ์ที่เปิดโอกาสให้เลือกท ากิจกรรมเพ่ือ
สนองความต้องการของนักท่องเที่ยว 

(4) การแปลความหมาย (Interpretation) ก่อนที่นักท่องเที่ยวจะท ากิจกรรมใด
กิจกรรมหนึ่งลงไป จะต้องพิจารณาสถานการณ์เสียก่อนแล้วตัดสินใจเลือกวิธีการที่คาดว่าจะให้ความ
พอใจมากที่สุด 

(5) การตอบสนอง (Response) เป็นการที่นักท่องเที่ยวท ากิจกรรมเพ่ือสนอง
ความต้องการ โดยวิธีการที่ได้เลือกแล้วในขั้นแปลความหมาย  

(6) ผลที่ได้รับหรือผลที่ตามมา (Consequence) เมื่อนักท่องเที่ยวท ากิจกรรมแล้ว
ย่อมได้รับผลจากการกระท านั้น ผลที่ได้รับอาจตรงกับท่ีคาดคิดไว้ หรืออาจตรงกันข้ามกับความ 
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คาดหมาย  
(7) ปฏิกิริยาต่อความผิดหวัง (Reaction to Thwarting) หากนักท่องเที่ยวไม่

สามารถสนองความต้องการได้จะประสบความผิดหวัง  
สรุปองค์ประกอบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยวประกอบด้วยเป้าหมาย ความพร้อม 

สถานการณ์ การแปลความหมาย การตอบสนอง ผลที่ ได้รับและปฏิกิริยาต่อความผิดหวัง ส่งผลต่อ
ประเมินผลการท างานของระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยผ่านทางปฏิกิริยาการตอบรับจาก
นักท่องเที่ยว ความสนใจของนักท่องเที่ยว และประสิทธิภาพการท างานของระบบ จากการสังเกต
พฤติกรรมแต่ละรูปแบบของนักท่องเที่ยวที่สนใจในระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย ทั้งท่ีเป็นไปและไม่
เป็นไปตามการออกแบบการเรียนรู้ของระบบที่ก าหนดไว้ได้ดังนี้  

(1) มองภาพหรือวัตถุจัดแสดง เป็นการหยุดดูภาพหรือวัตถุจัดแสดง 
(2) อ่านค าอธิบาย เป็นการหยุดเพื่ออ่านค าอธิบายจากตัวอักษร 
(3) ถ่ายภาพ เป็นการหยุดเพ่ือบันทึกภาพของระบบน าเสนอข้อมูลในงานนวิจัย 
(4) มือสัมผัสหรือแสดงท่าทาง เป็นการหยุดเพื่อเข้าไปสัมผัส 
(5) ส่งเสียง เป็นการปฏิสัมพันธ์กับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยผ่านการใช้เสียง 
(6) เดินผ่าน เป็นการเดินผ่านระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยโดยไม่มีการหยุดดู   

 

2.1.7 ประเภทของการจัดน าเที่ยวและลักษณะของการจัดน าเที่ยว 

ฉันทัช วรรณถนอม (2552) กล่าวว่า การจัดน าเที่ยวโดยแบ่งตามขนาดสามารถ
แบ่งได้ 2 ประเภทดังนี้ 

(1) Foreign Independent Tour or Free Independent Travelers (FIT) เป็น
การจัดน าเที่ยวส่วนบุคคล หรือครอบครัวมากกว่าจะจัดเป็นกลุ่มเป็นการจัดน าเที่ยวพิเศษ 

(2) Group Inclusive (GIT) คือการจัดน าเที่ยวแบบกลุ่มให้กับนักท่องเที่ยวที่
ต้องการเดินทางกับบริษัทน าเที่ยว โดยการจัดน าเที่ยวนี้อาจแยกได้ 2 ประเภท คือ 

(2.1) กรุ๊ปจัด คือ การจัดน าเที่ยวให้กับลูกค้าที่มาจากการซื้อทัวร์หน้าร้าน 
(2.2) กรุ๊ปเหมา คือ การจัดน าเที่ยวให้กับลูกค้าที่ต้องการเดินทางเป็นหมู่คณะ  

การจัดเที่ยวตามวัตถุประสงค์สามารถแบ่งได้ 2 ประเภทดังนี้ 
(1) การจัดน าเที่ยวตามวัตถุประสงค์ของบริษัท 

(2) การจัดน าเที่ยวตามวัตถุประสงค์ของนักท่องเที่ยว 
สามารถยกตัวอย่างการจัดเที่ยวตามวัตถุประสงค์ในการท่องเที่ยวที่หลากหลาย

ตามความต้องการ เช่น ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ค่ายทหาร แหล่งประวัติศาสตร์ เป็นการจัดน าเที่ยวแก่ผู้
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ที่ชอบเยี่ยมชมอดีตสมรภูมิหรือสนามรบ พิพิธภัณฑ์ หรือชมกิจกรรมแบบผาดโผน  ที่เน้นความ
สนุกสนานและการพักผ่อน เป็นต้น 

ลักษณะของการจัดน าเที่ยวสามารถแบ่งได้ 4 ประเภทดังนี้ 
(1) เที่ยวชมเมือง (City Tour) เป็นการเที่ยวชมสภาพแวดล้อมภายในตัวเมือง 

เยี่ยมชมสถานที่ส าคัญ ๆ ของเมือง เช่น พิพิธภัณฑ์ อนุสาวรีย์ วัด โบสถ์ วัง เป็นต้น การจัดน าเที่ยว
ลักษณะนี้จะมีมัคคุเทศก์ท้องถิ่น (local guide) เป็นผู้บรรยายภายในรถ เพ่ือให้ทราบว่าสองข้างทางที่
รถผ่านมีอาคารร้านค้าย่านส าคัญ ๆ ของตัวเองอะไรบ้าง และอาจจะก าหนดให้แวะชมสถานที่ส าคัญ 
ๆ ของเมือง เช่น โบสถ์ พระราชวัง หรือพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น การจัดน าเที่ยวในลักษณะนี้มีการเผยแพร่
ลักษณะสถาปัตยกรรมของอาคารสถานที่ และได้รับความรู้อย่างคร่าว ๆ จากมัคคุเทศก์ท้องถิ่นที่จะ
อธิบายเกี่ยวกับเมืองนั้นให้ทราบ 

(2) เที่ยวชมสถานที่ (excursion tour หรือ sightseeing tour) เป็นการเที่ยวชม
แหล่งท่องเที่ยวที่มีจุดเด่นทางการท่องเที่ยวตามธรรมชาติ หรือมนุษย์สร้างขึ้นที่อยู่ในเมืองหรือนอก
เมือง เช่น ภูเขา ชายหาด เมืองเก่า พระราชวัง ปราสาทโบราณ หรือหมู่บ้านชาวเขา เป็นต้น ซึ่งใน 
ขณะเดินทางไปตามแหล่งท่องเที่ยวจะมีโอกาสเพลิดเพลินกับทิวทัศน์สองข้างทางที่ผ่านไปด้วย  

(3) เที่ยวแหล่งบันเทิงยามราตรี (Night Tour) เป็นการเที่ยวชมความงามของแสง
สียามราตรี และเที่ยวกลางคืนตามสถานเริงรมย์ต่าง ๆ เช่น รับประทานอาหารค่ าพร้อมชมการแสดง 
ชมละคร 

(4) เที่ยวซื้อของ (Shopping Tour) เป็นการเที่ยวซื้อของไม่ว่าจะเป็นของใช้
อุปโภคบริโภคหรือของที่ระลึก และของฝากท าให้นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสศึกษาถึงวิธีการท า หรือผลิต
สินค้าพ้ืนเมือง  

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทฤษฎีประเภทและลักษณะของการจัดน าเที่ยวที่มีความ
เกี่ยวข้องกับโบราณสถานและพิพิธภัณฑ์ในสถานที่ทดลองระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย มีการจัดน า
เที่ยวในสถานที่เหล่านั้นที่มีการเผยแพร่ความรู้ในสถานที่ให้ได้รับนักท่องเที่ยว และได้ความรู้จาก
มัคคุเทศก์ในการอธิบายให้ทราบถึงข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์เบื้องต้น  
 

2.1.8 ประเภทของมัคคุเทศก์ 
ประเภทของมัคคุเทศก์สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังนี้ (ข้อมูลจากกรมการ

ท่องเที่ยว, 2557)  
2.1.8.1 มัคคุเทศก์ทั่วไปสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทดังนี้  

(1) มัคคุ เทศก์ทั่วไป (ต่างประเทศ) แถบสีบรอนซ์เงิน  น าเที่ยวให้แก่
นักท่องเที่ยว ชาวไทย หรือชาวต่างประเทศ สามารถน าเที่ยวได้ทั่วราชอาณาจักร 
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(2) มัคคุ เทศก์ทั่ ว ไป  ( ไทย )  แถบสีบรอนซ์ทอง  น า เที่ ยว ได้ เ ฉพาะ
นักท่องเที่ยชาวไทย สามารถน าเที่ยวได้ทั่วราชอาณาจักร 

2.1.8.2 มัคคุเทศก์เฉพาะสามารถแบ่งออกเป็น 8 ประเภทดังนี้ 
(1) มัคคุเทศก์เฉพาะ (ต่างประเทศเฉพาะพ้ืนที่) แถบสีชมพู น าเที่ยวให้แก่

นักท่องเที่ยวชาวไทย หรือชาวต่างประเทศเฉพาะจังหวัดที่ระบุไว้บนบัตรและจังหวัดที่มีพ้ืนที่ติดต่อ 
(2) มัคคุเทศก์เฉพาะ (ไทยเฉพาะพ้ืนที่) แถบสีฟ้า น าเที่ยวเฉพาะนักท่องเที่ยว

ชาวไทย เฉพาะจังหวัดที่ระบุไว้บนบัตรและจังหวัดที่มีพ้ืนที่ติดต่อ 
(3) มัคคุเทศก์เฉพาะ (เดินป่า) แถบสีเขียว น าเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยวชาวไทย 

หรือชาวต่างประเทศในเขตพ้ืนที่ป่า 
(4) มัคคุ เทศก์ เฉพาะ (ศิลปะวัฒนธรรม) แถบสีแดง  น าเที่ยวให้แก่

นักท่องเที่ยวชาวไทย หรือชาวต่างประเทศทางด้านประวัติศาสตร์ โบราณคดี ศิลปะวัฒนธรรม
วรรณคดีไทย ได้ทั่วราชอาณาจักร 

(5) มัคคุเทศก์เฉพาะ (ทางทะเล) แถบสีส้ม น าเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยวชาว
ไทย หรือชาวต่างประเทศในเขตพ้ืนที่ทางทะเล                           

(6) มัคคุเทศก์เฉพาะ (ทะเลชายฝั่ง) แถบสีเหลือง น าเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยว
ชาวไทย หรือชาวต่างประเทศในเขตพ้ืนที่ทางทะเลหรือเกาะต่าง ๆ โดยมีระยะห่างจากชายฝั่งถึง
สถานที่ท่องเที่ยวได้ไม่เกิน 40 ไมล์ทะเล                           

(7) มัคคุเทศก์เฉพาะ (แหล่งท่องเที่ยวธรรมชาติ) แถบสีม่วง น าเที่ยวให้แก่ 
นักท่องเที่ยวชาวไทย หรือชาวต่างประเทศเฉพาะภายในแหล่งท่องเที่ยวธรรมชาติที่ระบุชื่อไว้บนบัตร                           

(8) มัคคุเทศก์เฉพาะ (วัฒนธรรมท้องถิ่น) แถบสีน้ าตาล  น าเที่ยวให้แก่
นักท่องเที่ยวชาวไทย หรือชาวต่างประเทศทางด้านวัฒนธรรมท้องถิ่น  เกี่ยวกับศิลปะวัฒนธรรม
ประเพณีประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ โบราณคดี เฉพาะภายในแหล่งท่องเที่ยววัฒนธรรมท้องถิ่นที่ระบุ
ชื่อไว้ในบัตรเท่านั้น 

คุณสมบัติโดยพื้นฐานของมัคคุเทศก์คือ เป็นผู้ที่ผ่านการอบรมความรู้ตามหลักสูตร
ที่ราชการก าหนด ต้องมีสัญชาติไทยอายุไม่ต่ ากว่า 20 ปีบริบูรณ์ สามารพูด อ่าน เขียน ภาษาไทยได้
เป็นอย่างดี และรักในอาชีพบริการ เพราะมัคคุเทศก์ต้องท าหน้าที่ให้ข้อมูลและดูแลช่วยเหลือทุก
ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเดินทางแก่นักท่องเที่ยว โดยไม่เลือกปฏิบัติไม่ว่านักท่องเที่ยวจะเป็นคน
หนุ่มสาว คนชรา คนไทย หรือคนต่างประเทศ มัคคุเทศก์จะต้องใช้ทักษะที่ได้รับการฝึกอบรมมาให้
เป็นประโยชน์และมีประสิทธิภาพมากที่สุด   
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ภาพที่ 2.3 ตัวอย่างบัตรประจ าตัวมัคคุเทศก์เฉพาะ (ศิลปะวัฒนธรรม) จาก http://newdot2. 

Samart multimedia.com/home/details/6/189/2218. สืบค้นเมื่อ 30 ตุลาคม 2560 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาประเภทของมัคคุเทศก์เพ่ือเลือกประเภทมัคคุเทศก์ที่สอดคล้องกับ

การทดลองใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย โดยอยู่ในประเภทมัคคุเทศก์ทั่วไป (ในไทย) 
ประเภทมัคคุเทศก์เฉพาะ (ศิลปะวัฒนธรรม) และประเภทมัคคุเทศก์เฉพาะ (วัฒนธรรมท้องถิ่น) 
มัคคุเทศก์ที่กล่าวมาจะต้องมีใบประกอบวิชาชีพ ยกเว้นในกรณีงานวิจัยนี้ที่อาจไม่ใช่มัคคุเทศก์แต่มี
ความรู้ในระดับที่สามารถช่วยเผยแพร่หรือน าเสนอข้อมูลเบื้องต้นให้แก่นักท่องเที่ยวได้เช่น ผู้บรรยาย
สถานที่ เจ้าหน้าที่ดูแลสถานที่ รวมถึงชาวบ้านในพ้ืนที่ที่มีความรู้เบื้องต้นที่พานักท่องเที่ยวที่รู้จักกัน
มาเข้าชมในพิพิธภัณฑ์ เป็นผู้ให้ความรู้ในระดับที่สามารถท าได้โดยที่ไม่ต้องมี ใบประกอบวิชาชีพ 
ทั้งหมดนี่จะเกี่ยวข้องกับการน าเที่ยวทางด้านประวัติศาสตร์ โบราณคดี รวมถึงศิลปะวัฒนธรรม
ประเพณ ี 
      

2.1.9 ภาพรวมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) เป็นรูปแบบใหม่ของการ
ท่องเที่ยวในปัจจุบันเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเดินทางของนักท่องเที่ยว จากยุคสมัย
แรกที่มุ่งเน้นการท่องเที่ยวชายทะเล (Beach Tourism) เพ่ือการพักผ่อนหย่อนใจเป็นหลัก ได้เปลี่ยน
ไปสู่ยุคที่สอง คือ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural Tourism) ที่นักท่องเที่ยวให้ความสนใจด้าน
วัฒนธรรมและใส่ใจกับผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมในพ้ืนที่ท่องเที่ยว และยุคที่สามมาสู่ยุคแห่งการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) เนื่องจากนักท่องเที่ยวต้องการหาจุดหมายปลายทางที่
สามารถได้พบปะพูดคุยกับคนในท้องถิ่น สามารถเรียนรู้ซึมซับความคิด อารมณ์ ความรู้สึก และมี
ปฏิสัมพันธ์กับสถานที่ วัฒนธรรมความเป็นอยู่ และผู้คนเจ้าของพ้ืนที่ ท าให้นักท่องเที่ยวรู้สึกเสมือนว่า
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เป็นส่วนหนึ่งของสถานที่นั้น ๆ และเป็นผลให้เกิดความจดจ าประทับใจอย่างลึกซึ้งในพ้ืนที่ท่องเที่ยว
นั้น (ดร.ภัทรพงศ์ อินทรก าเนิด และคณะ, ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ , 
2553) 

จากพฤติกรรมนักท่องเที่ยวกลุ่มการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) 

โดยกรมการท่องเที่ยวพบว่า จุดส าคัญของการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์คือ การท่องเที่ยวที่เน้นการ

เรียนรู้ในเรื่องศิลปะ วัฒนธรรม และเอกลักษณ์ของสถานที่ผ่านประสบการณ์ตรงเป็นหัวใจส าคัญและ

การมีส่วนร่วมกับผู้เป็นเจ้าของวัฒนธรรม  (UNESCO Santa Fe International Conference on 

Creative Tourism, 2008) สามารถแบ่งประเภทการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ 4 ประเภทดังนี้ 

(1) กลุ่มมรดกวัฒนธรรม (Cultural Heritage) คือ กลุ่มการท่องเที่ยวที่มีความ

เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ โบราณสถาน วัฒนธรรมประเพณี ความเชื่อ และสภาพสังคม  

(2) กลุ่มวิถีชีวิต (Lifestyles) คือ กลุ่มท่องเที่ยววิถีชีวิตของสังคมเมือง ความ

เป็นอยู่การด ารงชีวิตหรือวิถีการ ประกอบอาชีพของคนท้องถิ่นหรือชาวพ้ืนเมือง หรือวิถีชีวิตเฉพาะ

กลุ่มของชนกลุ่มน้อย  

(3) กลุ่มศิลปะ (Arts) คือ กลุ่มการท่องเที่ยวบนพ้ืนฐานของศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาพวาด ศิลปะการแสดง หรือดนตรีพื้นบ้าน 

(4) กลุ่มสินค้าที่ตอบสนองความต้องการที่แตกต่าง (Functional Creation) คือ 

กลุ่มท่องเที่ยวที่สร้างสรรค์สินค้าและบริการ เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวที่มีความ

ต้องการแตกต่างกัน เน้นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยมีการจัดการไว้

ล่วงหน้า มีครูผู้สอนที่ช านาญ และมีการฝึกปฏิบัติ(Workshop) เช่น การฝึกสมาธิ การเรียนท าอาหาร

ไทย การเรียนมวยไทย เป็นต้น โดยการสร้างสรรค์กิจกรรมท่องเที่ยวผนวกกับทุนทางวัฒนธรรม 

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เป็นการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่สืบเนื่องมาจาก

พฤติกรรมการเดินทางของนักท่องเที่ยวมุ่งเน้นในการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์กับพื้นท่ีในสถานที่วัฒนธรรม

ความเป็นอยู่และประสบการณ์การท่องเที่ยวที่เกิดการเรียนรู้ซึ่งแตกต่างจากในอดีตที่จะมุ่งเน้นเพ่ือ

การพักผ่อนหย่อยใจในด้านวัฒนธรรมในพ้ืนที่ท่องเที่ยว ผู้วิจัยให้ความส าคัญประเภทการท่องเที่ยว

เชิงสร้างสรรค์ในกลุ่มกลุ่มมรดกวัฒนธรรมและกลุ่มสินค้าที่ตอบสนองความต้องการที่แตกต่างที่

เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยที่มุ่งเน้นการพัฒนา

รูปแบบการเรียนรู้ที่ช่วยสร้างประสบการณ์ให้ผู้ใช้งานเกิดการเรียนรู้ทางโบราณสถานในการจดจ า

เนื้อหาเพ่ิมมากข้ึน 
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2.1.10 การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็นการใช้ศิลปวัฒนธรรมของแต่ละพ้ืนที่หรือสถานที่

เพ่ือการท่องเที่ยว เช่น การท่องเที่ยวเพ่ือศึกษาตามสถานที่ประวัติศาสตร์ เป็นต้น โดยได้มีผู้ที่ให้ค า

นิยามเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมดังนี้ 

ราณี อสิชัยกุล (2546) กล่าวว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมนั้นท าให้มนุษย์

สามารถสัมผัสได้ถึงศิลปะและวัฒนธรรมในหลาย ๆ ด้าน เช่น สถาปัตยกรรม ประติมากรรม เป็นต้น 

ไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว (2556) กล่าวว่า เป็นการท่องเที่ยวเพ่ือศึกษาความส าคัญทาง

ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของพ้ืนที่ ท าให้เห็นถึงสภาพแวดล้อม สังคม และวิถีชีวิตความเป็นอยู่

ของผู้คนแต่ละยุคสมัย 

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแนวคิดของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเหมือนกับ 
แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ โดยได้รับการตอบสนองเป็นอย่างดีทั้งภาครัฐและเอกชนใน การ
ตระหนักถึงการท่องเที่ยวที่ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม จึงก่อให้เกิดกระแสเรียกร้องหลัก 3 ประการ ดังนี้ 

(1) กระแสความต้องการของชาวโลกให้เกิดจิตส านึกการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมใน
แหล่งท่องเที่ยว เป็นกระแสความต้องการของประชาชนทั่วโลกให้เกิดการสร้างจิตสานึกในแง่ของ การ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมระดับท้องถิ่นไปจนถงึทั่วโลก โดยเฉพาะการอนุรักษ์ระบบนิเวศเพ่ือคงสภาพความ
หลากหลายทางชีวภาพไว้ 

(2) กระแสความต้องการของนักท่องเที่ยวให้เกิดการเรียนรู้ในแหล่งท่องเที่ยว เป็น
กระแส ความต้องการที่มีมากขึ้นในกลุ่มนักท่องเที่ยวที่ต้องการได้รับความรู้ความเข้าใจเรื่องการ
ท่องเที่ยวมากกว่าความสนุกเพลิดเพลินเพียงอย่างเดียว เพ่ือสร้างความพึงพอใจให้แก่นักท่องเที่ยวใน
รูปแบบใหมท่ี่เกิดขึ้น 

(3) กระแสความต้องการของชุมชนท้องถิ่นในการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการ
ท่องเที่ยว เป็นกระแสความต้องการของชุมชนท้องถิ่นที่จะมีส่วนร่วมในการพัฒนาการท่องเที่ยวเพ่ือให้
การพัฒนาการท่องเที่ยวเป็นไปในทิศทางที่ถูกต้อง และชุมชนท้องถิ่นยอมรับใน ผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจที่จะได้รับ เพ่ือให้เกิดการกระจายรายได้ท่ีเหมาะสม 

หลักการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบ่งออกเป็น 4 ประเภทดังนี้ 
(1) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความส าคัญ คุณค่า 

ประวัติศาสตร์ ความเป็นมาของทรัพยากรวัฒนธรรมในแหล่งท่องเที่ยวนั้น เพ่ือเป็นข้อมูลให้แก่
นักท่องเที่ยวเพ่ือเพ่ิมคุณค่าของประสบการณ์ในการเข้าชมและ ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในมรดกทาง
วัฒนธรรมของชุมชนท้องถิ่น 
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(2) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการปลูกฝังสร้างจิตส านึกของคนในชุมชนท้องถิ่นให้เกิด 
ความรัก ห่วงแหน รักษา และดึงชุมชนท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารจัดการทรัพยากรของ
ชุมชน และได้รับประโยชน์ตอบแทนจากการท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจ้างงาน การบริการ
น าเที่ยว การขายสินค้าที่ระลึก เป็นต้น    

(3) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการให้ความรู้แก่นักท่องเที่ยว เพ่ือให้เกิดความเข้าใจใน
วัฒนธรรมและได้รับความเพลิดเพลิน พร้อมทั้งสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม  

(4) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการเคารพวัฒนธรรมของเพ่ือนบ้าน หรือของชุมชนอ่ืน
รวมทั้งเคารพในวัฒนธรรม ศักดิ์ศรีและผู้คนของตนเองด้วย    

ผู้วิจัยมีมุมมองเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของ ราณี อสิชัยกุล (2546) 
กล่าวว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสามารถให้นักท่องเที่ยวสัมผัสสถาปัตยกรรมได้จริงในการจับต้อง
สัมผัสได้สอดคล้องกับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยที่ใช้แบบจ าลองกายภาพในการแสดงข้อมูลและ
สัมผัสจับจ้องได้เพ่ือให้เห็นคุณค่ามากขึ้น และกระแสความต้องการของนักท่องเที่ยวจะมุ่งเน้นให้เกิด
การเรียนรู้ในแหล่งท่องเที่ยวให้ได้ ได้รับความรู้ความเข้าใจในการท่องเที่ยวมากกว่าความสนุก
เพลิดเพลินเพียงอย่างเดียวสอดคล้องกับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยที่มุ่งเน้นในการน าเสนอข้อมูล
ให้เกิดการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นแก่นักท่องเที่ยว ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวได้น ามาใช้ในการพัฒนาระบบน าเสนอ
ข้อมูลในงานวิจัยที่รวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูลที่ให้ความรู้แก่นักท่องเที่ยว 
 

2.1.11 ข้อจ ากัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
การท่องเที่ยวตามสถานที่ต่าง ๆ พบมีข้อจ ากัดบางอย่างที่ท าให้นักท่องเที่ยวไม่

สามารถร่วมกิจกรรมในพ้ืนที่นั้น ๆ โดยอาจเกิดจากปัจจัยทั้งภายในและภายนอก เช่น การเข้าถึงที่
ยากล าบากของสถานที่ท่องเที่ยว หรือ การขาดการให้ข้อมูลของสถานที่นั้น  ๆ เป็นต้น ข้อจ ากัดการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท (Timothy & Boyd, 2003) ดังนี้ 

(1) Accessibility คือ ความสามารถการเข้าถึงพ้ืนที่ที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึง
ได้ เช่น สภาพพ้ืนที่สภาพอากาศ การขนส่งสาธารณะ เป็นต้น 

(2)  Education Preparatio คือ การสร้างความรู้พ้ืนฐานก่อนเข้าไปท่องเที่ยวใน
สถานที่จริง 

(3) Disability คือ นักท่องเที่ยวไม่สามารถไปยังสถานที่ท่องเที่ยวได้ เนื่องจาก
ความบกพร่องทางร่างกายของนักท่องเที่ยวเอง 

(4) Psychological Constraints คือ นักท่องเที่ยวบางกลุ่มมีความเห็นว่าสถานที่
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็นเพียงซากปรักหักพังที่มีไว้ส าหรับนักท่องเที่ยว แต่บางกลุ่มอาจไม่มีความ 
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เห็นเช่นนี้ แล้วแต่ความคิดเห็นของแต่ละบุคคล     
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทมากขึ้นที่ช่วยลดข้อจ ากัดการเข้าถึงการ

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมากยิ่งขึ้น โดยการน าเสนอข้อมูลผ่านสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ท าให้นักท่องเที่ยว
สามารถรับรู้ข้อมูลและสภาพแวดล้อมผ่านสื่อได้ดีมากขึ้น และยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักท่องเที่ยวในปัจจุบัน 

ผู้วิจัยมีความสนใจกลุ่มข้อจ ากัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมประเภท Education 
Preparatio เป็นการสร้างความรู้พ้ืนฐานก่อนเข้าไปท่องเที่ยวในสถานที่จริง เนื่องจากเป็นการเจาะจง
ประเภทผู้ใช้งานที่ต้องการเรียนรู้ในการท่องเที่ยวมากกว่าการท่องเที่ยวเพ่ือการพักผ่อนหย่อยใจ โดย
ใช้เทคโนโลยีทีม่ีบทบาทช่วยในการลดข้อจ ากัดการเข้าถึงการท่องเที่ยวและการน าเสนอข้อมูลผ่านสื่อ
ในรูปแบบต่าง ๆ ให้นักท่องเที่ยวเกิดความสนใจและเกิดการเรียนรู้ผ่านสื่อมากขึ้น ซึ่งสามารถช่วย
กระตุ้นการเรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้นก่อนไปท่องเที่ยวในสถานที่จริง เพ่ือให้เกิดความรู้สึกเชิดชู เห็นคุณค่า มี
ความตั้งใจในการเดินทางไปในสถานที่จริงมากขึ้น 
 

2.1.12 การถ่ายทอดความหมายของสถานที่ 

การถ่ายทอดความหมายของสถานที่ (Interpretation in Tourist Destination) 

หมายถึง การท าให้นักท่องเที่ยวตระหนักหรือรับรู้ได้ถึงสถานที่ และได้ความรู้ความเข้าใจเพ่ือให้

นักท่องเที่ยวเข้ามามีส่วนร่วมกับสถานที่และเกิดความพึงพอใจต่อสถานที่  (Herbert, 1989) 

จุดประสงค์ของการถ่ายทอดความหมายของสถานที่ ได้แก่ดังนี้ 

(1) เพ่ือให้ความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับสถานที่แก่นักท่องเที่ยว 

(2) เพ่ือเพ่ิมความเพลิดเพลิน ความพึงพอใจ และประสบการณ์ต่อสถานที่ให้กับ
นักท่องเที่ยว 

(3) สร้างความรัก ความหวงแหนในสถานที่ท่องเที่ยวต่อนักท่องเที่ยว เพ่ือให้เกิด
การตระหนักและเห็นคุณค่าในการอนุรักษ์สถานที่ท่องเที่ยว 

Takehiko NagaKURA แ ล ะ  Woong-ki SUNG (2015) ก ล่ า ว ว่ า  ก า ร สื่ อ
ความหมายสถานที่ในมรดกวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ พบว่า การสื่อความหมายส่วนใหญ่เป็น
รูปแบบที่ไม่มีความน่าสนใจและขาดความหลากหลาย ข้อมูลเนื้อหาที่น าเสนอตามรูปแบบสื่อที่
ถ่ายทอดออกไปที่แตกต่างกันในหลาย ๆ รูปแบบ ตั้งแต่การออกแบบรวมถึงการเชื่อมโยงเนื้อหากับ
บริบทบางอย่างได้ขาดหายไป ท าให้สูญเสียการน าเสนอเชิงบริบทในสถานที่ที่ขาดความเป็นเอกลักษณ์ 
ส่งผลให้ผู้ใช้งานขาดการรับรู้ข้อมูลที่ไม่ชัดเจน ทั้งนี้ถ่ายทอดควรมีการปรับปรุงเพ่ือเชื่อมโยงเนื้อหากับ
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บริบท น าเสนอข้อมูลในวิธีที่แตกต่างจากเดิมเพ่ือเพ่ิมความหลากหลายในการรับข้อมูลของผู้ใช้งาน 
รวมถึงความถูกต้องและความชัดเจนของข้อมูลที่น าเสนอ โดยการประเมินการรับรู้ข้อมูลของผู้ใช้งาน 

Spatio – Temporal เกี่ยวข้องกับทางภูมิสารสนเทศ (GIS) ในการวิเคราะห์ที่

พิจารณาปัจจัยด้านพ้ืนที่และช่วงเวลาพร้อม ๆ กัน ต้องมีตัวแปรด้านพ้ืนที่และ ตัวแปรด้านเวลา (ศ.

นพ.วีระศักดิ์ จงสู่วิวัฒน์วงศ์, 2559) ที่ส่งผลต่อคุณลักษณะที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่นั้น ๆ หรือกิจกรรมต่าง ๆ 

ที่แตกต่างกันออกไปตามช่วงเวลาของแต่ละพ้ืนที่ ซึ่งจะเป็นประเภทข้อมูลข้อมูลเชิงพ้ืนที่ เช่น การ

เปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิประเทศในช่วงวันที่ 1-10 มิถุนายน, ประเทศที่โซนเวลาต่างกันกิจกรรมก็

จะแตกต่างกันออกไป เป็นต้น  

 
ภาพที่ 2.4 Spatio – Temporal จาก http://sawarino.blogspot.com/2012/06/spatio-tem 

poral-information-system.html. สืบค้นเมื่อ 26 กันยายน 2560 

 
ผู้วิจัยมีมุมมองที่จะน าจุดประสงค์ของการถ่ายทอดความหมายของสถานที่ที่มี

เป้าหมายเพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสถานที่แก่นักท่องเที่ยว เพ่ือสร้างประสบการณ์ต่อสถานที่
ให้กับนักท่องเที่ยว สร้างความรักตระหนักและเห็นคุณค่าในการอนุรักษ์สถานที่ท่องเที่ยว น าทั้งสาม
จุดประสงค์ของการถ่ายทอดความหมายของสถานที่มาต่อยอดในการพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลใน
งานวิจัยและใช้ Spatio – Temporal ในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์โบราณสถานกับสภาพแวดล้อม
บริบทที่ขาดหายไปหรือเปลี่ยนแปลงไปในเชิงพ้ืนที่ช่วงเวลาที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในการถ่ายทอดสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ให้แก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจในโบราณสถาน 
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2.1.13 ปัจจัยส าคัญต่อการท่องเที่ยวโบราณสถาน 
ปัจจัยในการท่องเที่ยวโบราณสถานในเขตอรัญญิกเมืองนครชุมของนักท่องเที่ยว

ชาวไทย (วนัชพร จันทรักษา และวารัชต์ มัธยมบุรุษ มหาวิทยาลัยพะเยา, 2558) ด้านสิ่งอ านวยความ
สะดวกที่บริการให้กับนักท่องเที่ยวโดยรวม ได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยว
พบว่านักท่องเที่ยวชาวไทยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 67.97 ส่วนเพศชายคิดเป็นร้อยละ 
32.03 มีอายุต่ า กว่า 25 ปี คิดเป็นร้อยละ 59.11 ซึ่งเป็นกลุ่มใหญ่ที่สุด รองลงมาเป็นช่วงอายุ 45-54 
ปี คิดเป็นร้อยละ 15.88 ช่วงอายุ 35-44 ปี คิดเป็นร้อยละ 9.90 ช่วงอายุ 25-34 ปี คิดเป็นร้อยละ 
9.11 และกลุ่มที่มีจ านวนน้อยที่สุดคือ ช่วงอายุที่มากกว่า 55 ปี มีเพียงร้อยละ 5.99 เท่านั้น ดังนั้น
กลุ่มท่ีมีอิทธิพลต่อการท่องเที่ยวมากท่ีสุดคือกลุ่มคนที่มีอายุน้อยกว่า 25 ปี ผลการวิเคราะห์ที่ได้มดีังนี้  

 
ตารางที่ 2.1 
 
ปัจจัยที่ส าคัญต่อการท่องเที่ยวโบราณสถานเขตอรัญญิก เมืองนครชุม จังหวัดก าแพงเพชร 

สภาพโบราณสถาน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความส าคัญ 

ห้องสุขา 4.77 0.50 มากที่สุด 
ที่นั่งพัก 4.72 0.59 มากที่สุด 

แผนที่ แผนผัง และป้ายแสดข้อมูล 4.63 0.75 มากที่สุด 

ลานจอดรถท่ีปลอดภัย 4.24 0.93 มากที่สุด 
เจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัย 4.01 0.58 มาก 

ร้านอาหารและเครื่องดื่ม 3.86 0.69 มาก 

ศูนย์บริการนักท่องเที่ยว 3.73 0.80 มาก 
วิทยากรบรรยายข้อมูล 3.15 0.74 ปานกลาง 

ร้านจ าหน่ายของที่ระลึก 3.00 0.69 ปานกลาง 

แสงสว่างตอนกลางคืน 2.48 0.99 น้อย 
รถโดยสารประจ าทาง 1.86 0.98 น้อย 

หมายเหตุ. จาก วนัชพร จันทรักษา มหาวิทยาลัยพะเยา สืบค้นเมื่อ 26 กันยายน 2560 
 

ส าหรับผลการพิจารณาเป็นรายข้อประกอบด้วย ห้องสุขามีระดับความส าคัญมาก
ที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 จึงต้องจัดเตรียมห้องสุขาให้เพียงพอต่อการให้บริการ อีกประการที่ส าคัญ
คือที่นั่งพัก มีระดับความส าคัญมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 ต้องจัดเตรียมไว้ ให้เพียงพอต่อความ
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ต้องการ การจัดท าแผนที่ แผนผัง และป้ายแสดงข้อมูลมีระดับ ความส าคัญ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.63 จ าเป็นที่จะต้องจัดท าและ ติดตั้ง ไว้ในต าแหน่งที่เหมาะสม ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้
ศึกษาพบว่าการแสดงข้อมูลมีระดับความส าคัญเป็นอันดับสามต่อปัจจัยในการท่องเที่ยวโบราณสถาน 

 
2.2 การน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว 

มีการแบ่งการน าเสนอข้อมูลเพ่ือการท่องเที่ยวออกเป็นสองประเภท (Mansfeld, 

1992) ดังนี้ 

(1) ข้อมูลที่สื่อสารโดยไม่มีบุคคลเข้ามาเก่ียวข้อง เช่น ป้ายข้อมูล เอกสารข้อมูล  

(2) ข้อมูลที่สื่อสารกันระหว่างบุคคล เช่น การพูดคุยกับเพื่อนหรือ ผู้ที่เกี่ยวข้อง  

 

2.2.1 การน าเสนอข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การใช้เทคโนโลยีร่วมกับการน าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยว เริ่มต้นในปี ค.ศ 1990 

เทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนาระบบอินเตอร์เน็ตขึ้นมา ซึ่งระบบอินเตอร์เน็ตมีบทบาทในการ

เปลี่ยนแปลงหลาย ๆ อย่าง เช่น การน าเสนอข้อมูล รวมถึงการท่องเที่ยวต่าง ๆ การใช้อินเตอร์เน็ตใน

การค้นหาข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวได้มากข้ึน 

และสามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ท่องเที่ยวได้ (Buhails & Law, 2008) นอกจากนั้น

การใช้สื่อ รูปภาพ วิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวมีส่วนช่วยการพัฒนาการท่องเที่ยวได้ โดยปัจจุบันมีการ

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ช่วยให้ข้อมูลเกี่ยวสถานที่ท่องเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยว 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทมาขึ้นในการเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับการ

ท่องเที่ยวในรูปแบบอินเตอร์เน็ต (Buhails & Law, 2008) ท าให้ผู้ใช้งานสามารถค้นหาข้อมูลของ

สถานที่ท่องเที่ยวได้อย่างสะดวกรวดเร็วมากขึ้นและ สามารถวางแผนการท่องเที่ยวได้ล่วงหน้าก่อน

เดินทาง 

การท่องเที่ยวในประเทศไทยสามารถสร้างรายได้อย่างมหาศาล โดยข้อมูลจาก

กรมการท่องเที่ยวพบว่า มีจ านวนนักท่องเที่ยวที่เข้ามาท่องเที่ยวในประเทศไทยเป็นจ านวนมากและมี

แนวโน้มเพ่ิมขึ้นทุกปี ปี พ.ศ 2558 มีจ านวนนักท่องเที่ยวมากถึง 29,881,091 คนต่อปี และสามารถ

สร้างรายได้มาถึง 1,453,979 ล้านล้านบาทต่อปี และมีค่าใช้จ่ายต่อคนในส่วนค่าบริการท่องเที่ยวคน

ละ 196 บาท (การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2543 – 2555 ) ซึ่งเมื่อเทียบกับรายได้ภาพรวม

ของการท่องเที่ยวเชิงมรดกวัฒนธรรมรวมถึงโบราณสถานนั้นสามารถสร้างรายได้เพียง1,400 ล้าน

บาทเท่านั้น ประเทศไทยจึงได้มีการพัฒนาการน าเสนอข้อมูล เพ่ือช่วยสร้างรายได้การท่องเที่ยวให้
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เพ่ิมขึ้นและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานที่เพ่ิมขึ้น เช่น การจัดท าป้ายข้อมูล  เอกสารข้อมูล 

ศูนย์ข้อมูลตามสถานที่หรือการเผยแพร่ข้อมูลทางเว็บไซต์ ในปัจจุบันเว็บไซต์หรือข้ อมูลออนไลน์ที่

พัฒนามากข้ึน มีบทบาทที่ช่วยในการน าเสนอข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวเพ่ือให้นักท่องเที่ยวเข้าใจสถานที่

ก่อนจะมาสถานท่ีจริง ช่วยให้เห็นบรรยากาศเรื่องราวและข้อมูลสถานที่ต่าง ๆ เบื้องต้น เช่น  

(1) thai.tourismthailand.org คือ เว็บไซต์ออนไลน์ที่ช่วยในการสืบค้นข้อมูลที่

เกี่ยวข้องกับสถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทยเบื้องต้น  

 

 
ภาพที่ 2.5 เว็บไซต์ thai.tourismthailand จาก https://thai.tourismthailand.org/. สืบค้นเมื่อ 

26 กันยายน 2560 

 

(2) thailandscanme.com คือ แอพพลิเคชั่นที่อ านวยความสะดวกในการเข้าถึง

ข้อมูลโบราณสถานในสถานที่จริงในรูปแบบกราฟฟิก  

 

 
ภาพที่ 2.6 เว็บไซต์ thailandscanme จาก http://thailandscanme.com/th. สืบค้นเมื่อ 26

กันยายน 2560 
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(3) PNK Guide Application คือ แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้ และท่องเที่ยว

อุทยานประวัติศาสตร์และพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนครคีรี จังหวัดเพชรบุรี และสามารถใช้ได้กับ

อุปกรณส์มาร์ทดีไวซ์ 

 

 
ภาพที่ 2.7 แอพพลิเคชั่น PNK Guide จาก http://www.khaochad.com/43321?r=1&width 

=1920. สืบค้นเมื่อ 26 กันยายน 2560 

 

(4) sawasdeevr.com คือ เว็บไซต์ออนไลน์ที่มีการจ าลองบรรยากาศของสถานที่

ท่องเที่ยวต่าง ๆ ในรูปแบบของภาพถ่ายที่ถ่ายเป็นชุดมาเรียงต่อ ๆ กัน (Panorama) 

 

 
ภาพที่ 2.8 เว็บไซต์ sawasdeevr จาก http://www.sawasdeevr.com/sawasdeevr/. สืบค้นเมื่อ 

26 กันยายน 2560 
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(5) phayaoiloveAR คือ แอพพลิเคชั่นที่น าเสนอข้อมูลโบราณสถานในรูปแบบ

เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน มีเฉพาะในจังหวัดพะเยาเท่านั้น 

 

 
ภาพที่ 2.9 แอพพลิเคชั่น phayaoiloveAR จาก https://itunes.apple.com/us/app/Phayao 

iloveuar/.  สืบค้นเมื่อ 26 กันยายน 2560 

 

(6) Smart Museum คือ แอพพลิเคชั่นที่น าเสนอข้อมูลโบราณสถานในรูปแบบ

เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนถูกพัฒนาขึ้นโดยกรมศิลปากร  

 

 
ภาพที่ 2.10 แอพพลิเคชั่น Smart Museum จาก https://itunes.apple.com/th/app/smart-

museum/.  สืบค้นเมื่อ 26 กันยายน 2560 
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เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลในการเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับการ

ท่องเที่ยว เพ่ือช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวได้มากขึ้น และสามารถใช้

เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ท่องเที่ยวได้ สามารถตอบสนองความต้องการหรือพฤติกรรมที่

เปลี่ยนไปของนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวในประเทศไทยมากขึ้น โดยข้อมูลจากกรมศิลปากรพบว่า

จ านวนผู้เข้าชมพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ โบราณสถาน เพ่ิมขึ้นร้อยละ7.53 (เดือนต.ค. 58– มิ.ย.59) 

กรมศิลปากรมีนโยบายเร่งพัฒนาแหล่งเรียนรู้ทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติทั่วประเทศ 

จ านวน 41 แห่ง รวมถึงโบราณสถานทั่วประเทศเพ่ือรองรับผู้ชมที่เพ่ิมมากขึ้น ระบบน าเสนอข้อมูล

งานวิจัยนี้จะมีส่วนช่วยพัฒนาแหล่งเรียนรู้ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติในการน าเสนอข้อมูลให้กับ

นักท่องเที่ยวตามนโยบายของกรมศิลปากร 

 

2.3 ทฤษฎีของการสื่อสาร 

 

การสื่อสารเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลต่าง ๆ โดยผ่านวิธีการสื่อสารในรูปแบบต่าง 

ๆ เพ่ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ตอบสนองระหว่างกัน สามารถนิยาม การสื่อสาร (Communication) 

เป็นกระบวนการถ่ายทอดสารแบบสองทิศทาง โดยถ่ายทอดสาร (Massage) จากผู้ส่งสาร (Source) 

ไปยังอีกบุคคลเรียกว่า ผู้รับสาร(Receiver) โดยผ่านสื่อ (Channel) และมีการตอบสนองซึ่งกันและกัน

ทั้งสองฝ่าย (อัญชุลีกร อุดมแก้ว, 2550) 

ในกระบวนการสื่อสาร ผู้ส่งสารในการจัดแสดงเวิลด์เอ็กซ์โป 2010 (David Berlo, 

1960) คือผู้จัดแสดงงานที่ต้องการถ่ายทอดสาร (เนื้อหาหรือ ข้อความ) ไปยังผู้รับสาร (ผู้เข้าชม) ผ่าน

ช่องทางการสื่อสาร (สื่อ) ในฐานะเครื่องมือในการสื่อสารเพ่ือให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการจัด

แสดงงาน โดยทั้งนี้การสื่อสารอาจเกิดข้ึนได้ในลักษณะหนึ่งทาง คือจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารหรือสอง

ทางคือผู้รับสามารถมีการตอบกลับไปยังผู้ส่งสาร ขึ้นอยู่กับการออกแบบการสื่อสารที่ใช้ในการจัด

แสดง  

 

2.3.1 ทฤษฎีการออกแบบส่ือจัดแสดง 

ความส าคัญของสื่อที่มีต่อการจัดแสดง ท าให้สื่อต้องท าหน้าที่สื่อเนื้อหาจากผู้จัด
แสดงและดึงดุดความสนใจของผู้เข้าชมได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ผู้จัด
แสดงได้ก าหนด (David Berlo, 1960)  โดยสื่อในการจัดแสดงถือว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่งใน
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กระบวนการการสื่อสารในฐานะช่องทางการสื่อสารตามทฤษฎีกระบวนการสื่อสาร The SMCR 
Sender – Message – Channel – Receiver Model of Communication 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อการจัดแสดง เป็นกลุ่มทฤษฎีที่เลือกเพ่ือ
จ าแนกคุณสมบัติแต่ละประเภทสื่อที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความน่าสนใจของสื่อจัดแสดงต่อผู้เข้าชม 
เพ่ือใช้วิเคราะห์ทางด้านความส าเร็จในการสร้างความน่าสนใจการพิสูจน์ทฤษฎี และค้นหาปัจจัยอ่ืนที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างความน่าสนใจนอกเหนือจากทฤษฎีที่ก าหนด 
 

2.3.2 ทฤษฎีการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

หลักการออกแบบการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์สามารถแบ่งออกเป็น 6 ข้อดังนี้ 
(อนุชา แพ่งเกษร, 2555) 

(1) ความส าคัญของการจัดแสดงในพิพิธภัณฑสถานอยู่ที่วัตถุ ส่วนค าบรรยายหรือ
ส่วนประกอบอย่างอ่ืนเป็นเพียงองค์ประกอบที่ช่วยให้วัตถุจัดแสดงมีความหมายสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

(2) การให้ เรื่องราวความรู้ เกี่ยวกับวัตุที่จัดแสดงท าให้วัตถุมีความหมาย 
ความส าคัญต้องมีการให้ค าบรรยาย โดยใช้เทคนิคที่เหมาะสมอยู่ที่ความเหมาะสมเรื่องที่จัดแสดง เช่น 
ตัวหนังสือบรรยาย แผนที่ เป็นต้น 

(3) การจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มีวัตถุประสงค์ คือ ต้องมีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันใน
เรื่องราวที่เป็นล าดับขั้นตอน ให้ผู้เข้าชมเข้าใจเรื่องราวติดต่อกัน 

(4) ให้ความประทับใจ ความเพลิดเพลิน ความชื่นชม เห็นความส าคัญและคุณค่า
ของวัตถุให้ผู้ชมยอมรับว่าพิพิธภัณฑสถานได้รวบรวมสงวนรักษา มีคุณค่าสูงควรแก่การคุ้มครองรักษา
ให้คงอยู่ตลอดไป 

(5) การจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ต้องถือหลักจัดอย่างง่าย ๆ ไม่จัดแสดงให้ดูซับซ้อน 
พิสดาร สับสน ต้องวางแผนออกแบบให้เหมาะสม ไม่มากไม่น้อยจนเกินไป การใช้หลักการจัดอย่าง
ง่าย ๆ แต่ดูมีความส าคัญ ท าให้เกิดความประทับใจ ให้ความรู้สึกเห็นคุณค่าและไม่น่าเบื่อ 

(6) ให้ความปลอดภัยแก่วัตถุ ต้องพิจารณาการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ตามความ
เหมาะสม 

จุดเด่นที่ต้องค านึงในการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์คือ ความเด่นของเส่น ทิศทาง 
รปูแบบ รูปร่าง ขนาด และสี เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ชม 

ลักษณะของห้องจัดแสดงที่นิยมสามารถแบ่งออกเป็น 6 ประเภทดังนี้ 
(1) ห้องแสดงแบบธรรมดา คือ ห้องแสดงที่มีหน้าต่างแล้วใช้แสงไฟฟ้าช่วยในการ

จัดแสดง 
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(2) ห้องแสดงแบบยกพ้ืนโล่ง เป็นห้องแสดงแบบเก่า คือ มีห้องโถ่งชั้นล่าง ขึ้น
บันไดเป็นห้องโล่งที่สามารถมองเห็นชั้นล่างได้ตลอด 

(3) ห้องแสดงแบบหอประชุมใหญ่ เป็นห้องขนาดใหญ่มีหน้าต่างทั้งสองด้าน 
(4) ห้องแสดงแบบเฉลียง คือ จัดเฉลียงให้เป็นที่แสดงงาน โดยใช้แสงธรรมชาติ

และแสงไฟเข้าช่วย 
(5) ห้องแสงที่ใช้แสงจากหลังคา เช่น ห้องแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปะ โดยในอดีตจะ

เป็นปัญหามากส าหรับสถาปนิกในการควบคุมความหนักเบาของแสง ในปัจจุบันสามารถใช้แสงไฟฟ้า
ประดิษฐ์ทดแทนได้ 

(6) ห้องแสดงแบบไม่มีหน้าต่าง นิยมกันมากในต่างประเทศทางตะวันตก โดย
ปล่อยเนื้อที่ว่างไว้ส าหรับดัดแปลงสื่อจัดแสดงได้ตามต้องการ 

รูปแบบการจัดแสดง สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังต่อไปนี้ 
(1) การจัดแสดงเพื่อความงาม (Aesthetic Sensation) 
(2) การจัดแสดงให้ความรู้ (Instruction Present) 
(3) การจัดแสดงตามสภาพธรรมชาติ (Natural Context Exhibition) 
(4) การจัดแสดงตามสภาพจริง (Authentic Setting Present) 
ประเภทของนิทรรศการ แบ่งตามการก าหนดระยะเวลาการจัดแสดงคือ 

นิทรรศการถาวร และนิทรรศการชั่วคราว แบ่งเป็น 3 ประเภท ตามจุดประสงค์ของการจัด คือ  
(1) นิทรรศการชั่วคราวที่จัดแสดงเป็นเอกเทศ เป็นการก าหนดช่วงระยะเวลาหนึ่ง 

เพ่ือแสดงสิ่งใด ๆ โดยไม่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการจัดนิทรรศการประเภทอ่ืน 
(2) นิทรรศการชั่วคราวที่จัดแสดงเพ่ือเสริมนิทรรศการถาวร จัดขึ้นเพ่ือเสริมการ

แสดงที่มีอยู่ 
(3) นิทรรศการหมุนเวียนที่จัดขึ้นเพ่ือแสดงในที่หลาย ๆ แห่งหมุนเวียนกันไป โดย

มุ่งอ านวยความสะดวกแก่ผู้ชม 
ลักษณะการจัดแท่นจัดแสดงที่นิยมสามารถแบ่งออกเป็น 3 แบบดังนี้ 
(1) จัดแสดงแบบหันออก เป็นลักษณะการจัดแสดงที่ดึงดูดผู้ชมทั่วไปแต่ให้ความ

สะดวกกับผู้ชมที่สนใจไม่ดีเท่าท่ีควร เนื่องจากการจัดแสดงแบบนี้เหมาะสมกับห้องจัดแสดงขนาดเล็ก 
(2) จัดแสดงแบบหันออกหาผู้ชม เป็นการจัดแสดงที่ให้ความสะดวกแก่ผู้ที่ให้ความ

สนใจได้ดีโดยเฉพาะผู้ชมที่เป็นผู้ใหญ่ เนื่องจากสามารถน าเสนอเรื่องพร้อมทั้งสามารถจัดเจ้าหน้าที่ให้
ค าแนะน าอย่างใกล้ชิดได้ดี 

(3) แบบผู้ชมเดินเข้าหา ให้ความสะดวกแก่ผู้ชมที่เป็นเป้าหมายเฉพาะรายโดยการ
ชักชวนให้ผู้ชมกล้าเดินเข้ามาถามและมีการป้องกันสิ่งรบกวน เพ่ือให้ผู้ชมมีสมาธิกับการศึกษาวัตถุนั้น 
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การจัดทางสัญจร (Circulation) ภายในห้องจัดแสดงเมื่อพิจารณาตามลักษณะ
แกนสัญจรหลัก สามารถแบ่งได้เป็น 2 ระบบคือ 

(1) Centralized System of Access: ข้อได้ เปรียบคือความสะดวกต่อการ
ควบคุมและการดูแล กล่าวคือ ผู้ชมถูกชักน าไปตามเส้นทาง ข้อเสียคือถ้าสิ่งของต่าง ๆ ที่จัดแสดงก่อน
ไม่เกิดความน่าสนใจหรือความประทับใจแก่ผู้ชมจะมีผลต่อสิ่งแสดงที่ต้องการชมโดยเฉพาะ 

(2) Decentralized System of Access: มีทางออกและทางเข้าสองทางหรือ
มากกว่าผู้ชมอาจไม่ไปตามเส้นทางที่ก าหนด สามารถเดินไปมาได้อย่างอิสระ วิธีการนี้ผู้ชมอาจชมไม่
ครบต่อการชม แต่สามารถกระตุ้นให้เกิดการเดินดูการแสดงอย่างรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 

 
2.3.3 ประเภทของการสื่อสาร 

ประเภทของการสื่อสารแสดงถึงความสามารถทางการสื่อสารของสื่อในการส่งหรือ
รับข้อมูลเนื้อหา แลกเปลี่ยนความคิด และความรู้สึกระหว่างผู้จัดแสดงและผู้ชม เพ่ือสร้างความ
น่าสนใจให้ผู้ชมจดจ า และเข้าใจสิ่งที่ต้องการน าเสนอผ่านสื่อ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทหลักดังนี้  

(1) การสื่อสารหนึ่งทาง (one – way communication) เป็นการสื่อสารแบบนิ่ง 
เน้นการส่งสารไปยังผู้ชมเพียงทางเดียว ผู้เข้าชมไม่สามารถสื่อสารกลับไปยังผู้จัดแสดงสื่อ อาจท าให้
ความเข้าใจไม่ตรงกัน หรือไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับเข้าชมซึ่งเป็นการสร้างความน่าสนใจ
วิธีหนึ่งได้ เช่น วัตถุจัดแสดง ภาพกราฟฟิกเป็นต้น 

(2) การสื่อสารสองทาง (two – way communication) เป็นการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เน้นการส่งสารไปยังผู้เข้าชมและมีการตอบรับหรือส่งข้อมูลกลับมา ผู้เข้าชม
สามารถสื่อสารกับผู้จัดแสดงหรือผู้เข้าชมคนอ่ืนผ่านสื่อ หรือมีปฏิสัมพันธ์และเล่นกับสื่อ เพ่ือสร้าง
ความน่าสนใจเพ่ิมข้ึนได้ เช่น จอสัมผัสแสดงเนื้อหา เกมส์จอสัมผัส เป็นต้น  
 

2.3.4 ทฤษฎีรูปแบบการเรียนรู้  
VARKเป็นทฤษฎีรูปแบบการเรียนรู้และถ่ายทอดเนื้อหาที่เป็นที่นิยมในการใช้เพ่ือ

ออกแบบการเรียนรู้หรือสื่อในการสนับสนุนการสร้างความเข้าใจและจดจ าเนื้อหาที่เหมาะสมส าหรับ
บุคคลหรือกลุ่มคนที่แตกต่างกันไปผ่านแบบสอบถาม (Neil Fleming, 1992) โดยผลการส ารวจจาก
คนส่วนใหญ่จะเหมาะสมกับการเรียนรู้จากหลายวิธีไม่ใช่เพียงทางใดทางหนึ่ง ในการออกแบบรูปแบบ
การเรียนรู้ที่สนับสนุนการสร้างความน่าสนใจให้กับสื่อจัดแสดงประกอบด้วย 4 อย่างดังนี้ เช่น 
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(1) ทางการมองเห็น (visual) เป็นการเรียนรู้ผ่านการมองภาพเคลื่อนไหว 
ภาพประกอบ รูปถ่าย หรือสัญลักษณ์ เป็นรูปแบบหลักที่ใช้ในสื่อจัดแสดงส่วนใหญ่ เช่น จอแสดงผล 
เป็นต้น 

(2) ทางการได้ยิน (aural) เป็นการเรียนรู้ผ่านการได้ยินจากการพูด อธิบาย 
บรรยาย หรือเล่าเรื่อง โดยสื่อจัดแสดงที่ใช้รูปแบบลักษณะนี้ส่วนใหญ่จะใช้ประกอบกับการมองเห็น 
เช่น ดนตรีประกอบจัดแสดง เป็นต้น 

(3) ทางการอ่านหรือการเขียน (read/write) เป็นการเรียนรู้ผ่านทางการอ่าน
ค าอธิบาย หรือคู่มือ เมื่อพิจารณาเป็นวิธีการเรียนรู้ทางเดียวจะเป็นวิธีที่คนส่วนใหญ่ใช้ในการเรียนรู้
มากที่สุด เช่น ค าอธิบายประกอบวัตถุจัดแสดง เป็นต้น 

(4) ทางการสัมผัส (kinesthetic) เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ ทดลอง สัมผัส 
หรอืใช้งานจริง เมื่อพิจารณาวิธีการเรียนรู้ทางเดียวเป็นวิธีที่คนส่วนใหญ่ใช้เพ่ือเรียนรู้รองจากการอ่าน 
สื่อจัดแสดงรูปแบบนี้จะปรากฏส่วนใหญ่ในสื่อที่เป็นวัตถุจัดแสดงที่ให้สัมผัส และสื่อปฏิสัมพันธ์ ซึ่ง
สร้างความสนุกและน่าสนใจได้มากขึ้นผ่านการเล่นหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ เช่น สื่อจอสัมผัสหรือวัตถุ
จัดแสดงที่สามารถสัมผัสหรือเข้าไปเล่นได้ เป็นต้น 
 

2.3.5 ทฤษฎี Positive Space 
โพซิทีฟสเปซ เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงความโดดเด่นของการออกแบบผ่านทาง

คุณสมบัติที่จับต้องไม่ได้ เป็นการออกแบบสื่อจัดแสดงในการกระตุ้นอารมณ์ ประสาทสัมผัส หรือ
ความพึงพอใจ ที่ช่วยให้เกิดความสัมพันธ์ แรงบันดาลใจ ระหว่างผู้ ใช้งานกับการออกแบบ
นอกเหนือจากประสิทธิภาพของการใช้งาน ซึ่งขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของผู้ใช้งานหรือบริบทการใช้
งาน (Roshi Givechi และ Velma L Velazquez, 2009) 

(1) ให้อ านาจ (empowerment) เป็นการออกแบบที่ขยายความสามารถของ
ผู้ใช้งาน มีอ านาจควบคุม หรือรู้สึกประสบความส าเร็จ โดยสื่อจัดแสดงส่วนใหญ่เป็นลักษณะที่ผู้ใช้งาน
รู้สึกควบคุมได้ หรือท าให้รู้สึกประสบความส าเร็จ 

(2) ให้ความพอใจ (delight) เป็นการออกแบบที่สามารถสร้างแรงบัลดาลใจ ให้
รู้สึกสนุก โดยสื่อส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับประสาทสัมผัสของผู้ใช้งาน 

(3) ให้ความสัมพันธ์ (connection) เป็นการออกแบบที่สร้างความรู้สึกเชื่อมโยง
ผู้ใช้งาน รู้สึกเป็นเจ้าของ หรือมีส่วนร่วมในการใช้งานที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของผู้ใช้งาน โดยสื่อจัด
แสดงมีการออกแบบเพื่อให้ความสัมพันธ์ผ่านเนื้อหาสื่อที่เชื่อมโยงกับบริบททางสังคม วัฒนธรรม  

(4) ไม่ปรากฏลักษณะตามโพซิทีฟสเปซ เป็นการออกแบบที่ไม่ปรากฏลักษณะของ
โพซิทีฟสเปซทางการให้อ านาจ ให้ความพอใจ และให้ความสัมพันธ์ 
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2.3.6 ความหมายและการน าเสนองานสถาปัตยกรรมด้วยแบบจ าลองกายภาพ 
โมเดลหรือแบบจ าลองกายภาพ (Physical Model) คือสิ่งที่มนุษย์ได้สร้างขึ้นเพ่ือ

ใช้แทนของจริง เพ่ือให้ง่ายต่อการศึกษา (ดร.วีระเกษตร สวนผกา, 2560) เพ่ือให้เห็นรูปทรง รูปร่าง
ทางกายภาพ ใช้มาตราส่วนที่ย่อขนาดจากจริงในกรณีที่ของจริงมีขนาดใหญ่ สามารถท าความเข้าใจ
การท างานของระบบจริงได้ง่ายกว่าศึกษาจากระบบจริงโดยตรง  โดยบางครั้งรูปภาพในงาน
สถาปัตยกรรมมีมุมมองทัศนียภาพทีไม่สอดคล้องกับสถาปัตยกรรมจริง แบบจ าลองกายภาพมีส่วน
ช่วยให้ตอบรับมุมมองการมองเห็นมากยิ่งขึ้น 

โดยทั่วไปสามารถแบ่งแบบจ าลองตามลักษณะที่แตกต่างกันได้ 5 แบบดังนี้ 
(1) แบบจ าลองเชิงแนวคิด (Conceptual Model) 
(2) แบบจ าลองเชิงกายภาพ (Physical Model) 
(3) แบบจ าลองคณิตศาสตร์และสถิติ (Mathematical and statistical Model) 
(4) แบบจ าลองภาพเคลื่อนไหว (Visualization Model) 
(5) แบบจ าลองซิสเต็มไดนามิกส์ (System dynamics Model) 
การน าเสนองานสถาปัตยกรรมด้วยแบบจ าลองกายภาพ คือ การสร้างแบบจ าลอง

ในงานสถาปัตยกรรมให้ออกมาเป็นวัตถุทางกายภาพที่สามารถจับต้องหรือสัมผัสได้ โดยอ้างอิงจาก
ขนาดผังอาคารเพ่ือสร้างแบบจ าลองกายภาพขึ้น 

การสื่อสารทางสถาปัตยกรรมผ่านสิ่งที่เห็นในรูปแบบกายภาพ (Physical) ที่
เกี่ยวข้องกับการสัมผัสและการรับรู้  (เปาลิน เวชกามา , 2559) เพ่ือให้เห็นการก่อรูปและรับรู้
ความหมายในการสื่อสารกับบริบททางกายภาพ การสื่อสารแบบจ าลองกายภาพเป็นองค์ประกอบที่
สามารถสัมผัสได้จากการมองเห็นรูปทรงต่าง ๆ ที่สามารถแสดงความหมายที่ต้องการสื่อสารให้เห็น
ผ่านทางกายภาพ 

ในปัจจุบันแบบจ าลองกายภาพถูกใช้ เป็นเครื่องมือในการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานในสถานที่ส าคัญเป็นส่วนมากแต่รูปแบบการน าเสนอที่แสดงไม่มีความน่าสนใจเป็นเพียง
แบบจ าลองธรรมดา ส่งผลให้แบบจ าลองไม่ได้ถูกใช้ในการน าเสนอข้อมูลได้อย่างเต็มที่ ส่วนมากจะใช้
แบบจ าลองควบคู่กับการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบป้ายข้อมูลดิจิทัลสองมิติหรือดิจิทัลสามมิติ เป็นต้น 

 
2.3.7 ทฤษฎี Multiscale 

เป็นทฤษฎีที่อยู่ในหมวดหมู่ ในแนวคิดหลักของการหลอมรวมข้อมูล (Data 
Fusion) ซ่ึงเป็นรูปแบบวิธีการหรือเครื่องมือในการน าเอาข้อมูลการส ารวจจากระยะไกลที่มาจาก
แหล่งก าเนิดที่ต่างกัน (different sources) และมีลักษณะหลากหลาย (multi) มารวมกัน เพ่ือสร้าง
เป็นข้อมูลใหม่หรือเพ่ือให้ได้ข้อมูลตัวแทน  (representative data) โดยมีจุดประสงค์หลักเพ่ือ
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ปรับปรุงคุณภาพข้อมูลให้มีคุณภาพดีขึ้น ตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน เพ่ิมมุมมองของข้อมูล
หลากหลายมากยิ่งข้ึน จะเป็นประโยชน์ต่อการน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้งาน 

ความหลากหลายเชิงมาตราส่วน (multi-scale) เป็นความหลากหลายของมาตรา
ส่วนและความละเอียดของข้อมูลการส ารวจจากระยะไกล  ในการน าข้อมูลที่มีความแตกต่างนี้มาใช้
ร่วมกันนั้นต้องมีการปรับพิกัดภาพให้ตรงกัน ข้อมูลจะแสดงในระยะหรือมุมมองที่แตกต่างกันในการ
มองเห็น ระยะใกล้-ไกล หรือมีการเคลื่อนไหวของร่างกายที่มีการปฏิสัมพันธ์ที่ส่งผลในแสดงข้อมูลที่
แตกต่างกัน (สุภาสพงษ ์รู้ท านอง, 2555) 

 
2.4 เทคโนโลยีที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูล 

 

รูปแบบการน าเสนอข้อมูลในปัจจุบันของประเทศไทย ส่วนใหญ่มีความไม่น่าสนใจ

เมื่อเทียบกับเทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกพัฒนาไปอย่างกว้างขวาง โดยการพัฒนาเทคโนโลยีที่สามารถ

จ าลองสภาพแวดล้อมหรือวัตถุ (Mixed Reality) ร่วมกับสภาพแวดล้อมหรือวัตถุจริง ท าให้

สภาพแวดล้อมหรือวัตถุที่ถูกจ าลองเสมือนมีอยู่จริง ในรูปแบบการแสดงผลแบบจ าลองสามมิติในการ

น าเสนอด้วยวิธีที่แตกต่างกันไปตามเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งในงานผู้วิจัยได้ศึกษาเทคโนโลยีที่จะ

ช่วยน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในรูปแบบจ าลองสามมิติ เพ่ือหาวิธีที่เหมาะสมกับผู้ใช้งานในการน า

แบบจ าลองสามมิติมาใช้ในการสื่อสารข้อมูลโบราณสถาน โดยเทคโนโลยีที่นิยมใช้ในปัจจุบัน ได้แก่ 

การจ าลองสภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) และ การผสานโลกจริง เข้ากับโลกเสมือน 

(Augmented Reality) (ธัญพร กุลพรพันธ์และ สุทธิภัทร ล้อสกุลกานนท์, 2558) 

           

2.4.1 การจ าลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) 

การจ าลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) เป็นการพัฒนาของเทคโนโลยีที่เริ่ม
จากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีส าหรับ ทางการทหารและจ าลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริกา 
ระหว่างปี ค.ศ. 1960 -1969 ปัจจุบันเทคโนโลยีการจ าลองภาวะเสมือนจริง ได้มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง และได้น ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่าง ๆ เช่น ด้านวิศวกรรม ด้านวิทยาศาสตร์การแพทย์ 
ด้านบันเทิง เป็นต้น และมีการแบ่งประเภทของระบบความจริงเสมือนตามพ้ืนฐานวิธีที่ติดต่อกับผู้ใช้ 
(วัฒนา, 2551) ดังนี้ 

(1) Desktop VR หรือ Window on World Systems (WoW) เป็นระบบความ
จริงเสมือนที่ใช้จอภาพคอมพิวเตอร์ในการแสดงผล  
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(2) Video Mapping เป็นการน าวิดีโอมาเป็นอุปกรณ์หรือเครื่องมือน าเข้าข้อมูล
ของผู้ใช้ และใช้กราฟิกคอมพิวเตอร์น าเสนอการแสดงผลในรูปแบบสองมิติหรือสามมิติ โดยผู้ใช้จะ
เห็นตัวเองและเปลี่ยนแปลงตัวเองจากจอภาพ  

(3) Immersive Systems เป็นระบบความจริงเสมือนส าหรับผู้ใช้ส่วนบุคคล โดย
ผู้ใช้น าอุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ (HMD) ได้แก่ หมวกเหล็กหรือหน้ากากมาใช้จ าลองภาพ
และการได้ยิน เป็นต้น  

(4) Telepresence เป็นระบบเสมือนจริงที่มีการน าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณ
ระยะไกลที่อาจติดตั้งกับหุ่นยนต์เชื่อมต่อการใช้งานกับผู้ใช้  

(5) Augmented / Mixed Reality Systems เ ป็ น ก า ร ผสมผส า นร ะห ว่ า ง 
Telepresence ระบบความจริงเสมือน และเทคโนโลยี ภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้งาน 

เทคโนโลยีการจ าลองภาวะเสมือนจริง สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมเพ่ือให้

ผู้ใช้งานสามารถมีส่วนร่วมหรือรับรู้ถึงสภาพแวดล้อมจ าลองสามมิติ ที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือลอกเลียนการ

รับรู้จากโลกความจริงให้กลายเป็นโลกเสมือนสามมิติ โดยผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องอยู่ในสภาพแวดล้อม

นั้นได ้โดยได้มีผู้ที่ให้ค านิยามเก่ียวกับการจ าลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) ดังนี้ 

Fuchs and Bishop (1992) กล่าวว่า เป็นภาพที่แสดงผลแบบสามมิติที่สามารถ

ตอบโต้ได้ทันทีร่วมกับจอแสดงภาพที่สามารถให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมกับโลกเสมือนนั้น ๆ 

Schweber (1995) กล่าวว่า ผู้ใช้งานสามารถควบคุมทิศทางการรับรู้ของการ

จ าลองสภาวะเสมือนจริงได้และมีการโต้ตอบได้ทันที เสมือนอยู่ในโลกความเป็นจริง 

Myron Krueger (1974) กล่าวว่าการใช้ระบบดิจิทัลสามมิติแทนการจ าลอง

สภาวะเสมือนจริง จะต้องมีลักษณะเฉพาะ 3 อย่าง ดังนี้ 

(1) เทคโนโลนีการจ าลองสภาวะเสมือนจริงจะต้องถูกสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 

(2) เป็นระบบที่มีการตอบโต้แบบทันที มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน  

(3) ความสามารถในการสัมผัสและเข้าถึง 

การรับรู้ประสบการณ์ของการจ าลองภาวะเสมือนจริงได้เหมือนโลกจริงนั้นจ าเป็น

จะต้องมีอุปกรณ์เพ่ือช่วยให้เข้าถึงข้อมูลและรับรู้ประสบการณ์เหล่านั้นได้นั้นคือ แว่นตาส าหรับเข้าถึง

ข้อมูลระหว่างโลกจริงและโลกเสมือนเชื่อมต่อกับระบบคอมพิวเตอร์ในการจ าลองการมองเห็นภายใน

การจ าลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) เพ่ือให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์เสมือนเข้าไปอยู่ใน

สภาพแวดล้อมนั้นจริง ๆ โดยสามารถรองรับการใช้งานร่วมกับอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ท าหน้าที่เป็น
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จอแสดงผลเพื่อแสดงภาพให้กับผู้ใช้งานได้รับรู้ข้อมูล เช่น Google Cardboard, Samsung Gear VR 

หรือ HTC Vive เป็นต้น 

 
ภาพที่ 2.11 อุปกรณ์เชื่อมต่อเข้าสู่ Virtual Reality ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสมาร์ทโฟน Google 
Cardboard, Samsung Gear VR จาก https://vr.google.com/cardboard/. และ http://www. 
samsung.com/th/wearables/gear-vr-r322/. สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 2560  
 
 

 
 

ภาพที่ 2.12 อุปกรณ์เชื่อมต่อเข้าสู่ Virtual Reality ผ่านระบบคอมพิวเตอร์ HTC Vive  
จาก https://www.vive.com/us/product/vive-virtual-reality-system/. สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 
2560  
 

2.4.2 การสร้างอาคารบนโลกเสมือนด้วยคอมพิวเตอร์ 

การสร้างอาคารบนโลกเสมือนด้วยคอมพิวเตอร์  (Virtual Architectural 
Reconstruction) คือ การศึกษาแนวทางใหม่  ที่รวมองค์ความรู้ทางโบราณคดีและวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน เพ่ือจ าลองเป็นข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลสามมิติ ในปัจจุบันด้วยความก้าวหน้า
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ของเทคโนโลยีที่พัฒนามากขึ้น การสร้างอาคารบนโลกเสมือนด้วยคอมพิวเตอร์มีบทบาทส าคัญในการ
เผยแพร่น าเสนอข้อมูลโบราณสถานในการศึกษาถึงประวัติศาสตร์ของชาติ ให้กับผู้ใช้งานที่สนใจ
สถาปัตยกรรมที่มีคุณค่าในสถานที่ที่ส าคัญต่าง ๆ เช่น โบราณสถาน พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เว็บไซต์
ออนไลน์ เป็นต้น และมีบทบาทส าคัญในการอนุรักษ์และเห็นคุณค่ามากขึ้น หากวันใดวันหนึ่งใน
อนาคตเกิดการเปลี่ยนแปลงกับตัวสถาปัตยกรรม ไม่ว่าจะมีสาเหตุมาจากเรื่องใด เช่น ภัยธรรมชาติ 
อุบัติเหตุ หรือความผิดพลาดของมนุษย์ เป็นต้น สามารถน าข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการบูรณะซ่อมแซม
หรือรักษาสถาปัตยกรรม เพ่ือการอนุรักษ์หรือตระหนักถึงคุณค่า 

Reality – Based modeling หมายถึง การสร้างแบบจ าลองในรูปแบบดิจิทัลสาม
มิต ิด้วยข้อมูลที่เก็บจากสถานที่ในโลกจริงในทางสถาปัตยกรรม วิธีการเก็บข้อมูลจากสถานที่จริง มี 2 
ประเภท ดังนี้ 

(1) สแกน เนอร์ ส ามมิ ติ  (3D laser scanner) คื อ  เ ค รื่ อ งมื อที่ วิ เ ค ร า ะห์
สภาพแวดล้อมในสถานที่จริง เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรูปทรง พ้ืนผิว สี เป็นในลักษณะจุดใน
พิกัด 3 มิติ เรียกว่า พอยต์คลาวด์ (point could) การเก็บข้อมูลสามมิติด้วยสแกนเนอร์สามมิติ 
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย เช่น งานออกแบบอุตสาหกรรมกาย การสร้างอวัยวะเทียม 
การสร้างต้นแบบ หรือการเก็บข้อมูลด้านโบราณคดี เป็นต้น 

ตัวอย่างโปรแกรมท่ีใช้ร่วมกับสแกนเนอร์สามมิต ิ
(1) Pointools เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการปรับแต่งและแสดงผลต าแหน่งพอยต์

คลาวด์ (point could) ที่ได้จากการเก็บข้อมูลสามมิติด้วยสแกนเนอร์สามมิติให้มีความเรียบร้อยและ
ชัดเจนมากข้ึน 

 

 
ภาพที่ 2.13 โปรแกรม Pointools จาก https://www.bentley.com/en/products/product-
line/reality-modeling-software/bentley-pointools. สืบคน้เมื่อ 2 ตุลาคม 2560 
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(2) Autodesk Recap เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการน าเข้าไฟล์ ตรวจดู และสแกน
ข้อมูลด้วยสแกนเนอร์สามมิติมาแปลงให้เป็นพอยต์คลาวด์ (point could) เพ่ือการออกแบบสร้าง
แบบจ าลอง 3 มิติ  

 

 
ภาพที่ 2.14 โปรแกรม Autodesk Recap จาก http://www.synergysoft.co.th/products/8-ad 
sk -mfg/93-autodesk-recap-360. สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 2560 
 

(3) MeshLab เป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการน าเข้าไฟล์ ตรวจดู และสแกนข้อมูลด้วย
สแกนเนอร์สามมิติมาแปลงให้เป็นพอยต์คลาวด์ (point could) เพ่ือการออกแบบสร้างแบบจ าลอง 3 
มิต ิสามารถแปลงไฟล์ออกไปได้ในรูปแบบต่าง ๆ 

 

 
ภาพที่ 2.15 โปรแกรม MeshLab จาก https://zbrusher.wordpress.com/category/tips-
zbrush/. สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 2560 
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(2) การแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) คือ กระบวนการ
แปลงภาพถ่าย (visual information) ให้กลายเป็นข้อมูลที่สามารถวัดได้ (metric information) เป็น
การสร้างแบบจ าลองด้วยการถ่ายภาพโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการค านวณในการแปลงภาพถ่ายสองมิติ
เป็นสามมิต ิ

ตัวอย่างโปรแกรมท่ีใช้ร่วมกับการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ 
(1) Agisoft PhotoScan เป็นโปรแกรมที่ใช้รูปถ่ายค านวณสร้างเป็นแบบจ าลอง

สามมิต ิ
 

 
ภาพที่ 2.16 โปรแกรม Agisoft PhotoScan จาก https://alternativeto.net/software/agisoft-
photoscan/. สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 2560 
 

(2 ) Autodesk 123d Catch เป็น โปรแกรมที่ ใ ช้ รู ปถ่ ายค านวณสร้ า ง เป็ น
แบบจ าลองสามมิติ 

 

 
ภาพที่ 2.17 โปรแกรม Autodesk 123d Catch จาก https://autodesk-123d-catch.en.Soft 
onic.com/. สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 2560 



Ref. code: 25605916030207EHC

42 
 

(3) Microsoft Photosynth เป็ น โปรแกรมที่ ใ ช้ รู ปถ่ ายค านวณสร้ า ง เป็น
แบบจ าลองสามมิติ 

 

 
ภาพที่ 2.18 โปรแกรม Microsoft Photosynth จาก http://thomashawk.com/2009/01/cnn-

uses-microsoft-photosynth-technology-to-showcase-obama-inaguration.html. สืบค้น

เมื่อ 2 ตุลาคม 2560 

 

นอกจากการเก็บข้อมูลในการสร้างแบบจ าลองกายภาพ อีกทั้งมีการเก็บข้อมูล

โบราณสถานเพ่ือใช้เป็นฐานข้อมูลในการแสดงผลแก่ผู้ใช้งาน โดยใช้หลักการจัดการโบราณสถานมี

เป้าหมายเพ่ือน าทรัพยากรทางวัฒนธรรมรวมถึงข้อมูลโบราณสถานมาอนุรักษ์เพ่ือเผยแพร่ให้ความรู้

ในการศึกษาเชิงวิชาการ รวมถึงสังคม เศรษฐกิจ ระดับชุมชนชาวบ้านท้องถิ่น ตามมาตราที่ 4 ใน

พระราชบัญญัติโบราณสถาน (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2535 เป็นหลักการขึ้นทะเบียนโบราณสถานที่จะต้องมี

ข้อมูลเบื้องต้น ในการให้ความหมายของโบราณสถานในการแสดงข้อมูลให้แก่ผู้ใช้งานดังนี้ 

(1)ชื่อ อายุของโบราณสถานนั้น 

(2)ลักษณะการก่อสร้าง หรือลักษณะทางสถาปัตยกรรม 

(3)องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม 

(4)ประวัติความเป็นมา สถานที่ตั้ง ภาพถ่าย 

(5)พ้ืนที่โบราณสถาน (ประมาณ) การเดินทางไปในสถานที่ 

ทั้งหมดนี้จะต้องเป็นประโยชน์ต่อศาสตร์ด้านใดด้านหนึ่งใน 3 แขนงนี้คือ ศิลปะ 

ประวัติศาสตร์ โบราณคด ี
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2.5 เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) 

เครื่องพิมพ์สามมิติมีบทบาทส าคัญในการสร้างแบบจ าลองกายภาพในงาน

สถาปัตยกรรมที่สามารถจับต้องได้โดยอ้างอิงจากขนาดของผังอาคารในสถานที่จริง เพ่ือสร้าง

แบบจ าลองขึ้น มีส่วนช่วยให้ผู้รับข้อมูลสามารถรับรู้ข้อมูลในโลกจริงมากยิ่งขึ้น จากการใช้วัสดุที่คล้าย

ของจริงโดยเครื่องพิมพ์สามมิติ    

 

 
ภาพที่ 2.19 เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 3D printer จาก http://www.engadget.com/2014/06/ 
23/3d-printing-explainer/. และ http://www.vcharkarn.com/varticle/57825. สืบค้นเมื่อ 4 
ตุลาคม 2560 
 

เครื่องพิมพ์สามมิติถูกสร้างขึ้นในช่วงปลายคริสต์ศตวรรษที่ 19 (ประมาณปี ค.ศ. 
1984) โดย Charles W. (Chuck) Hull เป็นผู้ออกแบบเครื่องพิมพ์สามมิติให้กับบริษัท 3D Systems 
Corporation (Charles Hull เป็นนักประดิษฐ์เครื่องพิมพ์สามมิติที่ทันสมัยและเป็นผู้ริเริ่มเทคโนโลยี
มาตรฐาน de Facto) โดยเครื่องพิมพ์สามมิตินี้ถูกตั้ งชื่อว่ า Stereolithographic 3-D Printer 
หลังจากนั้นเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติก็มีการพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ รวมถึงมีเทคนิควิธีการที่ซับซ้อนขึ้น
พร้อมกับมีบทบาทมากขึ้นในหลาย ๆ สายงาน อีกทั้งยังมีเทคนิคและวิธีการพิมพ์สามมิติเพ่ิมมากขึ้น
เพ่ือให้เหมาะกับชิ้นงานและชนิดของวัสดุที่ต้องการขึ้นรูป 

ขั้นตอนการพิมพ์สามมิติจะใช้เครื่องพิมพ์สามมิติเป็นตัวสร้างชิ้นงานและ ควบคุม
การพิมพ์โดยมีส่วนประกอบดังนี้ 

(1) ขั้นตอนของการพิมพ์สามมิติ ประกอบไปด้วย 4 ส่วนได้แก่ 
(1.1) เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) 
(1.2) วัสดุที่ใช้ในการพิมพ์ เช่น พลาสติก เรซิ่น สแตนเลส โพลิเมอร์ ฯลฯ 
(1.3) โปรแกรมส าหรับควบคุมเครื่องพิมพ์ (Slicer) 
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(1.4) แบบพิมพ์สามมิติ (มักใช้สกุลไฟล์.STL) ซึ่งอาจได้จากการสแกนวัตถุ
ชิ้นงานแบบสามมิติด้วยเครื่องสแกนสามมิติ (3D Scanner) หรือการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัด
ได้ (Photogrammetry) 

(2) รูปแบบการสร้างชิ้นงานของเครื่องพิมพ์สามมิติ ซึ่งเทคนิคการสร้างชิ้นงานของ
เครื่องพิมพ์สามมิติมี 3 วิธีดังนี้ 

(2.1) ก า ร ใ ช้ โ พ ลี เ ม อ ร์ ช นิ ด ไ ว แ ส ง ใ น ก า ร ขึ้ น รู ป ชิ้ น ง า น  ( Photo 
Polymerization) 

 

 
ภาพที่ 2.20 เครื่องท าระบบถาดเรซิ่น (SLA หรือ DLP) จาก http://janissatacartoon.blogspot. 
com/2015/07/3d-printer-3d-printer-rapid-prototype.html. โดย จณิสตา จิตอารี (2558) 
เครื่อง 3D Printer คืออะไร?  สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

 (2.2) การใช้เลเซอร์หรือกาวในการเชื่อมผงวัสดุให้เป็นชิ้นงาน (Granular 
Materials) 

 

 
ภาพที่ 2.21 เครื่องท าระบบหลอมผงพลาสติก ผงโลหะและเซรามิก (SLS) จาก http://janissata 
cartoon.blogspot.com/2015/07/3d-printer-3d-printer-rapid-prototype.html.  โดย 
จณิสตา จิตอารี (2558) เครื่อง 3D Printer คืออะไร? สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
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(2.3) การใช้พลาสติกร้อนเรียงตัวขึ้นเป็นชิ้นงาน (Extrusion Processes) 
 

 
ภาพที่ 2.22 เครื่องระบบฉีดเส้นพลาสติก (FDM หรือ FFF) จาก http://janissatacartoon.blog 
spot.com/2015/07/3d-printer-3d-printer-rapid-prototype.html. โดย จณิสตา จติอารี 
(2558) เครื่อง 3D Printer คืออะไร?  สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

จะเห็นได้ว่าความหลากหลายของเทคนิคการพิมพ์แบบสามมิติ ท าให้เทคโนโลยีนี้
สามารถสร้างรูปแบบของแบบจ าลองได้หลากหลายจึงถูกน าไปใช้ในหลายด้านต่าง ๆ เช่น ด้าน
สถาปัตยกรรม เป็นที่จับตามองอีกครั้งก็เพราะมีการพัฒนาเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) ให้มี
คุณภาพสูงยิ่งขึ้นมีทั้งเครื่องพิมพ์ขนาดใหญ่ เล็กและหลายรูปแบบของแบบจ าลองสถาปัตยกรรมที่มี
ความซับซ้อน ได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติสามารถตอบโจทย์ให้กับแวดวง
อุตสาหกรรมต่าง ๆ และถูกน าไปใช้กันอย่างแพร่หลายในในหลาย ๆ ด้านของวิชาชีพ 

ตัวอย่างโปรแกรมท่ีใช้ร่วมกับเครื่องพิมพ์สามมิติ 
(1) Cura 
 

 
ภาพที่ 2.23 โปรแกรมเครื่องพิมพ์สามมิติ Cura จาก https://ultimaker.com/en/products/cura-
software. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
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(2) Z – Suite 
 

 
ภาพที่ 2.24 โปรแกรมเครื่องพิมพ์สามมิติ Z - Suite จาก http://www.siamreprap.com/m200-
zortrax-3d-printer/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

2.6 เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented Reality) 

 

เป็นเทคโนโลยีประเภทหนึ่งของการจ าลองภาวะเสมือนจริงที่มีการน าระบบความ
จริงเสมือนมาผสานกับเทคโนโลยีภาพที่สามารถสร้างความเสมือนจริงให้กับผู้ใช้ เป็น การเพ่ิม
ภาพเสมือนของแบบจ าลองสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บ
แคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ ในเวลาจริง (real time) ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ปัจจุบันมีผู้ให้นิยามเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (วสันต์ เกียรติแสงทอง, 
พรรษพล พรหมมาศ, อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 2552) ดังนี้ 

Ronald Azuma (1997) กล่าวว่า คือเทคโนโลยีที่รวมระหว่างวัตถุในโลกจริง

ผสานเข้ากับโลกเสมือนเข้าด้วยกัน (real + virtual) มีปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (real time) โดยการ

แสดงผลใช้การประมวลผลผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น กล้องเว็บแคม หรือ สมาร์ทดีไวซ์ 

EON Reality Inc (2009) กล่าวว่า คือสภาพแวดล้อมแวดล้อมสามมิติที่สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมจริง เป็นการเชื่อมโยงระหว่างความจริงและความเสมือนจริง  

วลีเออร์ (Wheeler, 2010) กล่าวว่า การที่มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์
ขณะใช้งาน เป็นความจริงที่ผสมกับความจริง ค่อนมาทางความจริงแต่ไม่ใช่ความเสมือนจริง 
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ภาพที่ 2.25 อนุกรมความจริง จาก หนังสือ Augmented Reality วิชาภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร โดย วลีเออร์ (Wheeler, 2010) สืบค้นเมื่อ 4 
ตุลาคม 2560 
 

ลักษณะของเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ประกอบด้วย 3 อย่าง 
(1) น าวัตถุในโลกจริงผสานเข้ากับวัตถุในโลกเสมือน 
(2) ความจริงเสริมสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ในเวลาจริง (real time) 
(3) แสดงในขอบเขตสามมิต ิ
การน าเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนถูกน ามาใช้ประยุกต์กับธุรกิจ

ต่าง ๆ เช่น ด้านอุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยยกตัวอย่างทาง
การแพทย์มีการใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนในการฝึกการผ่าตัดส าหรับนักเรียน
แพทย์หรือแพทย์ มีการจ าลองอวัยวะซ้อนเข้ากับผู้ป่วยในเวลาจริง (real time) เป็นต้น 

เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างในการประยุกต์การใช้งานระหว่างเทคโนโลยีการ
จ าลองภาวะเสมือนจริง (VR) และ เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (AR) พบว่าแตกต่าง
กันในการใช้อุปกรณ์ในการระบุต าแหน่ง เทคโนโลยีการจ าลองภาวะเสมือนจริงจะมีการใช้อุปกรณ์ที่มี
ความซับซ้อนมากกว่า เช่น การใช้ถุงมือเพ่ือระบุต าแหน่ง โดยใช้สัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้า ซึ่งแตกต่าง
กับการใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนที่ใช้เพียงกล้องและอุปกรณ์เพียงเล็กน้อย เช่น 
กล้องวิดีโอ เว็บแคม และวัตถุสัญลักษณ์ (Marker board) ส่งผลให้การใช้งานในการพัฒนาระบบได้
ง่ายและประหยัดต้นทุนมากกว่าเทคโนโลยีการจ าลองภาวะเสมือนจริง 
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ภาพที่ 2.26 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเทคโนโลยีการจ าลองภาวะเสมือนจริงและเทคโนโลยี
ที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน จาก การศึกษาเทคโนโลยีออคเมนต์- เตดเรียลริตี้ กรณีศึกษาพัฒนา
เกมส์ “เมมการ์ด”มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2552) โดย วสันต์ เกียรติแสงทอง, พรรษพล 
พรหมมาศ, อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 2552 สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 

 
องค์ประกอบของเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ประกอบด้วย 3 

องค์ประกอบดังนี้ 
(1) การวิเคราะห์ภาพ ( Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหาสัญลักษณ์ 

(Marker) จากภาพที่ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูลของสัญลักษณ์ (Marker Database) เพ่ือ
น ามาวิเคราะห์รูปแบบของสัญลักษณ ์

(2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของสัญลักษณเ์ทียบกับ
กล้อง 

(3) การสร้างแบบจ าลองสามมิติโดยใช้ค่าสามมิติที่ค านวณได้เข้าไปในภาพ 
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ภาพที่ 2.27 การท างานเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน จาก การศึกษาเทคโนโลยีออค
เมนต-์ เตดเรียลริตี้ กรณีศึกษาพัฒนาเกมส์ “เมมการ์ด”มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (2552) โดย 
วสันต์ เกียรติแสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ, อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 2552 สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

หลักการท างานของเทคเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนจากภาพที่ 
2.27 มีดังนี ้

(1) ตัวสัญลักษณ์ (Marker) เป็นเครื่องหมายหรือรูปภาพที่มีข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลที่
ได้มาแสดงผล 

(2) กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์ที่สามารถ
ตรวจจับภาพได้ 

(3) ส่วนแสดงผล เช่น จอภาพคอมพิวเตอร์ หรือ สมาร์ทดีไวซ์ เพ่ือแสดงภาพจาก

ฐานข้อมูลที่มีการวิเคราะห์จากสัญลักษณ์ 
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(4) ซอฟต์แวร์หรือระบบประมวลผลเพ่ือสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติในการ
แสดงผล 
 

2.6.1 เครื่องมือในการสร้างระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนสมารถใช้งานร่วมกับ

สมาร์ทโฟนมากขึ้น และสามารถสร้างระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านโปรแกรมส าเร็จรูป

จากผู้พัฒนาต่าง ๆ มาให้ใช้งาน ในรูปแบบที่หลากหลาย  

                   ตัวอย่างโปรแกรมท่ีใช้สร้างระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนมีดังนี้ 

                   (1) Augment เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนใน

การอ่านสัญลักษณ์ สามารถใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการ IOS และแอนดรอยด์ และสนับสนุนการใช้

งานบนโปรแกรมแอนิเมชัน Cinema 4D  

 

 
ภาพที่ 2.28 ซอฟต์แวร์ Augment จาก http://www.augment.com/augmented-reality-
apps/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
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(2) Layar เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ที่
สามารถถ่ายรูปภาพ และอัพโหลดขึ้นฐานข้อมูลสร้างสัญลักษณ์ ใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการ IOS 
และแอนดรอยด ์ 

 

 
ภาพที่ 2.29 ซอฟต์แวร์ Layar จาก https://www.layar.com/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

(3) Aurasma เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 
ที่สามารถถ่ายรูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหว และอัพโหลดขึ้นฐานข้อมูลสร้างสัญลักษณ์ ในการแสดงผล
ภาพสามมิติหรือวิดีโอใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการ IOS และแอนดรอยด ์ 

 

 
ภาพที่ 2.30 ซอฟต์แวร์ Aurasma จาก https://www.aurasma.com/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
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(4) Vuforia เป็นเว็บไซต์ออนไลน์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลก

เสมือน ในการสร้างสัญลักษณ์ และสนับสนุนการใช้งานบนโปรแกรมเกมเอนจิ้น Unity 3D    

 
ภาพที่ 2.31 เว็บไซต์ Vuforia จาก https://www.vuforia.com/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

(5) Cinema 4D เป็นซอฟต์แวร์ แอนิ เมชัน  ในการสร้ างแบบจ าลองหรื อ
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ และสนับสนุนการใช้งานบน Augment 

 

 
ภาพที่ 2.32 ซอฟต์แวร์ Cinema 4D จาก https://www.maxon.net/en-us/. สืบค้นเมื่อ 4 
ตุลาคม 2560             
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(6) Unity 3D เป็นซอฟต์แวร์เกมเอนจิ้น ที่ใช้ในการสร้างเกมสามมิติและสองมิติ 
ในการสร้างแบบจ าลองหรือสภาพแวดล้อมต่าง ๆ และสนับสนุนการใช้งานบน Vuforia มีความ
เสถียรภาพมากกว่าเกมส์เอนจิ้นอื่น ๆ เนื่องจากเป็นชุดค าสั่งที่ใช้ส าหรับ Unity 3D โดยตรง 

 

 
ภาพที่ 2.33 ซอฟต์แวร์ Unity 3D จาก https://unity3d.com/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
 

(7) AR.JS เป็นเว็บไซต์ออนไลน์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน ในการสร้างสัญลักษณ์แสดงผลผ่านหน้าจอ ระบบทั้งหมดท างานผ่านเว็บไซต์ออนไลน์ 

 

 
ภาพที่ 2.34 เว็บไซต์ AR.JS จาก https://medium.com/arjs. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 2560 
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(8) ARKit เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน ที่
แสดงผลโดยไม่ต้องใช้สัญลักษณ์ในการแสดงผลภาพสามมิติ ใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการ IOS เท่านั้น 

 

 
ภาพที่ 2.35 ซอฟต์แวร์ ARKit จาก https://developer.apple.com/arkit/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 
2560 

 
(9) ARCore เป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้ท าระบบผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

ที่แสดงผลโดยไม่ต้องใช้สัญลักษณ์ ในการแสดงผลภาพสามมิติ ใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ์เท่านั้น 
 

 
ภาพที่ 2.36 ซอฟต์แวร์ ARCore จาก https://developers.google.com/ar/. สืบค้นเมื่อ 4 ตุลาคม 
2560 
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จากการศึกษาเทคโนโลยีที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นการ
จ าลองภาวะเสมือนจริง (Virtual Reality) หรือ การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 
(Augmented Reality) ส่วนมากเป็นการน าเสนอในรูปแบบดิจิทัลสามมิติที่ไม่สามารถจับต้องได้ ใน
การผสานเข้ากับการน าเสนอรูปแบบกายภาพ หากสามารถน าการน าเสนอในรูปแบบดิจิทัลสามมิติที่ 
รวมเข้ากับการน าเสนอรูปแบบกายภาพ โดยสามารถให้ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ที่เพ่ิมมากขึ้น เห็น
องค์ประกอบโดยรวมได้ง่ายและชัดเจนกว่า ท าให้ผู้ใช้งานรับรู้ข้อมูลได้เพ่ิมมากข้ึน 
 

2.7 งานวิจัยอ่ืนที่เกี่ยวข้อง 
 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยการใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า

กับโลกเสมือน (Augmented Reality) ร่วมกับแบบจ าลองกายหรือแบบจ าลองจากเครื่องพิมพ์สาม

มิติ (3D Printer) ที่เกี่ยวข้องกับวัตถุ ในการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับโบราณสถานมรดกวัฒนธรรมต่าง 

ๆ หรือที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับหลักการท างานของระบบน าเสนอข้อมูล 

 

Takehiko NagaKURA และ Woong-ki SUNG (2015) ได้ท าโครงการงานวิจัยที่

มีชื่อว่า Ramalytique: Augmented Reality in Architectural Exhibitions กล่าวว่า การน าเสนอ

ข้อมูลมรดกทางสถาปัตยกรรมในพิพิธภัณฑ์ โดยใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่าน

แบบจ าลองกายภาพในการน าเสนอข้อมูล เนื่องจากการน าเสนอข้อมูลส่วนใหญ่จะเป็นภาพวาด รูป

ถ่าย วิดีโอ ซึ่งการน าเสนอข้อมูลรูปแบบนี้ท าให้ตัวสถาปัตยกรรมแยกตัวออกไปกับรูปแบบสื่อที่

แตกต่างกัน  ส่งผลให้การน าเสนอข้อมูลบางอย่างหายไป เช่น บริบทและสภาพแวดล้อม และการ

ถ่ายทอดข้อมูลรูปแบบนี้ผู้ใช้งานที่ไม่ใช่สถาปนิกจะไม่สามารถเข้าใจตัวงานสถาปัตยกรรมได้อย่าง

ครบถ้วน การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ แสดงผลผ่าน

หน้าจอสมาร์ทโฟน จะสามารถช่วยดึงข้อจ ากัดการน าเสนอข้อมูลแบบเดิม ที่ขาดสภาพแวดล้อมและ

บริบท รวมถึงตัวงานจัดแสดงใช้พ้ืนที่เยอะเกินไปจากสื่อหลาย ๆ รูปแบบวางแยกกันและไม่มีการ

เชื่อมโยงกันอย่างชัดเจนของตัวงาน เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนสามารถเอามารวม

เป็นอันเดียวผ่านแบบจ าลองในการน าเสนอข้อมูล ช่วยสร้างความน่าสนใจดึงความเป็นเอกลักษณ์ที่

ขาดหายไปในแบบจ าลองกายภาพ 
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ภาพที่ 2.37 การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ จาก 
Ramalytique: Augmented Reality in Architectural Exhibitions โดย Takehiko NAGAKURA 
และ Woong-ki SUNG สืบค้นเมื่อ 7 ตุลาคม 2560 
 

Daniele Rossi, Enrica Petrucci, Alessandro Olivieri (2014) ได้ท าโครงการ
งานวิจัยที่มีชื่อว่า  Projection-Based City Atlas: An Interactive, Touchless, Virtual Tour of 
the Urban Fabric of Ascoli Piceno กล่าวว่า การใช้แบบจ าลองกายภาพของเมืองเป็นเหมือน
ตัวแทนในการน าเสนอภาพรวมของเมืองที่ท าให้เข้าใจและ รับรู้ลักษณะทางภูมิประเทศทางภูมิศาสตร์
ของเมืองได้ง่ายมากขึ้นผ่านแบบจ าลองกายภาพ ในการศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ ลักษณะ
ของพ้ืนที่ และความสัมพันธ์ของโครงสร้างเมือง แบบจ าลองกายภาพจะถูกซ้อนทับด้วย Projection-
Based ให้เห็นถึงลักษณะภูมิประเทศของเมือง Ascoli Piceno ที่แตกต่างกันในแต่ละยุคสมัยและ
สามารถศึกษาลักษณะของสถาปัตยกรรมในแต่ละยุคสมัยผ่านเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนผ่านสมาร์ทโฟน ช่วยดึงดูดความสนใจของคนไม่ว่าจะเป็นนักท่องเที่ยว นักวิชาการ เด็กให้เกิด
การเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์ 
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ภาพที่ 2.38 การใช้ Projection-Based ผ่านแบบจ าลองกายภาพเพ่ือให้เห็นภาพรวมของเมือง จาก 
Projection-Based City Atlas: An Interactive, Touchless, Virtual Tour of the Urban Fabric 
of Ascoli Piceno โดย Daniele Rossi, Enrica Petrucci, Alessandro Olivieri สืบค้นเมื่อ 7 
ตุลาคม 2560 
 

 
ภาพที่ 2.39 การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ จาก
Projection-Based City Atlas: An Interactive, Touchless, Virtual Tour of the Urban Fabric 
of Ascoli Piceno โดย Daniele Rossi, Enrica Petrucci, Alessandro Olivieri สืบค้นเมื่อ 7 
ตุลาคม 2560 
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G.D.D.M. Galmangoda, P.Y.S. Gajanayake, K.P. Indika, N.R. Rajapaksha 
and Y. Jayaweera (2016) ได้ท าโครงการงานวิจัยที่มีชื่อว่า Augmented Reality to Reconstruct 
Sri Lankan Cultural Heritage in Prime State: HeladivaAR กล่าวว่า การหาวิธีการน าเสนอข้อมูล
ที่แสดงถึงประวัติศาสตร์อันเก่าแก่ของมรดกวัฒนธรรมของประเทศศรีลังกา โดยใช้เทคโนโลยีที่ผสาน
โลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านสมาร์ทโฟน ที่เรียกว่า HeladivaAR สามารถระบุและตรวจจับซาก
ปรักหักพังที่เหลืออยู่ของมรดกวัฒนธรรมทางสถาปัตยกรรมและสร้างแบบจ าลองสามมิติขึ้นใหม่และ
แสดงผลบนหน้าจอสมาร์ทโฟน เพ่ือเพ่ิมการน าเสนอข้อมูลรูปแบบใหม่ที่สร้างความน่าสนใจและสร้าง
ประสบการณข์องผู้ใช้งาน ในความเข้าใจเหตุการณ์บางอย่างขององค์ประกอบทางประวัติศาสตร์ 

 

ภาพที่ 2.40 การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านมรดกวัฒนธรรม จาก 
Augmented Reality to Reconstruct Sri Lankan Cultural Heritage in Prime State: 
HeladivaAR โดย G.D.D.M. Galmangoda, P.Y.S. Gajanayake, K.P. Indika, N.R. Rajapaksha 
and Y. Jayaweera สืบค้นเมื่อ 7 ตุลาคม 2560 
 

Taejin Ha, Youngho Lee, Woontack Woo (2011) ได้ท าโครงการงานวิจัยที่มี
ชื่อว่า Digilog Book for Temple Bell Tolling Experience Based on Interactive Augmented 
Reality กล่าวว่า การทดลองการใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนเข้ากับหนังสือใช้ชื่อ
เรียกว่า Digilog Book เพ่ือน าเสนอเนื้อหาข้อมูลที่ให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์ที่เพ่ิมขึ้นและมี
ปฏิสัมพันธ์ โดยเป็นการน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวกับระฆังวัด (bell experience) มีเนื้อหารายละเอียด
การใช้งานและประวัติความเป็นมา ซึ่งสามารถใช้ร่วมกับแอพพลิเคชั่น Digilog ผ่านหนังสือ Digilog 
Bookโปสเตอร์ รูปภาพ หนังสือพิมพ์และป้ายบอร์ด 
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ภาพที่ 2.41 การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านหนังสือ Digilog Book จาก 
Digilog Book for Temple Bell Tolling Experience Based on Interactive Augmented 
Reality โดย Taejin Ha, Youngho Lee, Woontack Woo สืบค้นเมื่อ 21 ตุลาคม 2560 
 

 
ภาพที่ 2.42 การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านหนังสือ Digilog Book สามารถ
หมุนและเห็นเหตุการณ์ของระฆังที่เกิดขึ้นในอดีต จาก Digilog Book for Temple Bell Tolling 
Experience Based on Interactive Augmented Reality โดย Taejin Ha, Youngho Lee, 
Woontack Woo สืบค้นเมื่อ 21 ตุลาคม 2560 
 

Alexandre Gillet, Michel Sanner, Daniel Stoffler, David Goodsell, Arthur 
Olson (2004) ได้ท า โครงการงานวิจัยที่ มี ชื่ อว่ า  Augmented Reality with Tangible Auto-
Fabricated Models for Molecular Biology Applications กล่าวว่า การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลก
จริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพที่สร้างจากเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) ในการ
จ าลองแบบจ าลองโมเลกุลทางชีววิทยาที่มีความซับซ้อนซ้อนทับไปกับแบบจ าลองถ่ายภาพ การ
แสดงผลของระบบสามารถช่วยในการศึกษาทางชีววิทยาระดับโมเลกุลที่สามารถจับต้องได้และ
เสริมสร้างสภาพแวดล้อมทางวิทยาศาสตร์ ผ่านแบบจ าลองสามมิติที่ซ้อนทับผ่านแบบจ าลองวัตถุที่
สามารถจับต้องได้ เพ่ือเห็นการเปลี่ยนแปลงของโมเลกุลที่เปลี่ยนไปและแสดงคุณสมบัติของโมเลกุล
หรือข้อมูลผ่านรูปแบบทางกายภาพได้ 
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ภาพที่ 2.43 การใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพหรือวัตถุ 
Augmented Reality with Tangible Auto-Fabricated Models for Molecular Biology 
Applications โดย Alexandre Gillet, Michel Sanner, Daniel Stoffler, David Goodsell, 
Arthur Olson สืบค้นเมื่อ 21 ตุลาคม 2560 
 

จากการศึกษา ผู้วิจัยได้สรุปแนวทางในการออกแบบระบบน าเสนอข้อมูล

โบราณสถาน ได้ดังนี้ 

(1) การพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานโดยใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริง

เข้ากับโลกเสมือน (Augmented Reality) ร่วมกับแบบจ าลองกายภาพจากเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D 

Printer) ที่สะดวกต่อการใช้งานและสามารถใช้บนสมาร์ทดีไวซ์ได ้

(2) การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่ช่วยให้นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจ

โบราณสถานได้รับข้อมูลที่เพียงพอ มีความน่าสนใจเกิดการเรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์และสามารถรับรู้

การเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาในเชิงพื้นที่ (Timing) ของโบราณสถานรวมถึงสภาพแวดล้อมบริบทได ้
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บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
ง านวิ จั ยนี้ เ ป็ นการวิ จั ยประ เภทการศึ กษาวิ จั ยและ พัฒนา  (Research and 

Development) โดยมุ่งเน้นเพ่ือสร้างระบบการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลก
จริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ข้อมูลของโบราณสถาน
ได้มากขึ้นและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์เพ่ือเสนอแนวทางใหม่ในการน าเสนอ
ข้อมูลโบราณสถาน โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยดังต่อไปนี้ 
 

3.1 กระบวนการท างานวิจัย 

 

(1) ศึกษาและรวบรวมวิเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีต่าง ๆ ในวรรณกรรมบทที ่2 

(2) ศึกษาเทคโนโลยีที่ใช้ในการน าเสนอและเก็บข้อมูลในปัจจุบัน 

(3) ศึกษาเทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

(4) ลงพื้นที่กรณีศึกษาเก็บข้อมูลเพื่อใช้ในการสร้างระบบน าเสนอข้อมูล 

(5) ออกแบบระบบน าเสนอข้อมูลที่ใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่าน

แบบจ าลองกายภาพ 

(6) ทดลองระบบและการใช้งานในสถานที่จริง 

(7) สรุปและประเมินผลประสิทธิภาพการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน 

 

3.2 การก าหนดพื้นที่ศึกษา 

 

จากวัตถุประสงค์ในงานวิจัยที่ต้องการสร้างระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานดังนั้นจึง
เลือกพ้ืนที่ศึกษาและทดลองระบบ โดยผู้วิจัยได้ท าการเลือกโบราณสถานปราสาทเขาโล้นเป็นพ้ืนที่ท า
การทดลองศึกษา เนื่องจากเป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่มีข้อมูลที่ไม่สามารถน าเสนอได้ในสถานที่จริงและ
ไม่ได้เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียง ในปัจจุบันโบราณสถานปราสาทเขาโล้นได้พังทลายเสียหายไป
บางส่วนท าให้การรับรู้ข้อมูลเรื่องราวของโบราณสถานไม่เพียงพอต่อผู้ใช้งานในปัจจุบัน ผู้วิจัยต้องการ
เผยแพร่ข้อมูลโบราณสถานปราสาทเขาโล้นให้เป็นที่รู้จักเพ่ิมมากขึ้นเป็นองค์ความรู้ที่เหมาะสมให้กับ
แก่ผู้ใช้งาน 
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การลงพ้ืนที่ศึกษาเพ่ือเก็บข้อมูลโบราณสถานปราสาทเขาโล้นและสภาพแวดล้อมบริบท
โดยรอบมาเป็นใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบจ าลองกายภาพ วิธีการเก็บข้อมูลมีการใช้เทคโนโลยีการ
สร้างอาคารบนโลกเสมือนด้วยคอมพิวเตอร์ในรูปแบบดิจิทัลสามมิติ โดยวิธีสแกนเนอร์สามมิติ (3D 
laser scanner) และการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) ในการเก็บข้อมูล
ในรูปแบบดิจิทัลสามมิติ 

โดยรายละเอียดข้อมูลโบราณสถานปราสาทเขาโล้นในสภาพที่สมบูรณ์ในอดีตที่ถูกต้อง
และสมบูรณไ์ด้อ้างอิงจากงานวิจัยระบบน าเสนอในรูปแบบสามมิติตามเวลาจริงส าหรับองค์ความรู้ทาง
สถาปัตยกรรมจากหลายที่มา กรณีศึกษา: ปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว (ชาวี บุษยรัตน์, 2560) 
 
3.3 การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 
 

การวิเคราะห์ความต้องการของระบบเป็นการศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยเพ่ือน าเสนอ
ข้อมูลโบราณสถาน เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ข้อมูลได้มากขึ้นและเกิดการเรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์ 
เพ่ือก าหนดแนวทางในการออกแบบโครงสร้างของระบบน าเสนอข้อมูลในขั้นตอนต่อไป โดยวิเคราะห์
จากวิธีการและปัญหาการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในปัจจุบัน 

การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในสถานที่ท่องเที่ยวสามารถท าได้หลากหลายวิธีการ เช่น 
การจัดท าป้ายข้อมูล, เอกสารข้อมูล, ศูนย์ข้อมูลตามสถานที่, การเผยแพร่ข้อมูลทางเว็บไซต์ เป็นต้น 
ซึ่งปัญหาที่เกิดขึ้นคือ การน าเสนอข้อมูลโบราณสถานยังไม่ตอบสนองต่อผู้ใช้งาน เช่น ข้อมูลไม่
น่าสนใจ, วิธีการน าเสนอข้อมูลไม่ทันสมัยเมื่อเทียบกับเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น เป็นต้น ส่งผลให้การรับรู้
ข้อมูลโบราณสถานไม่ตอบสนองและไม่เพียงพอกับผู้ใช้งาน ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้มี
บทบาทในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในสถานที่ท่องเที่ยวมากขึ้น เช่น การน าเสนอข้อมูลทาง
เว็บไซต์หรือ การใช้สื่อเทคโนโลยีในหลากหลายรูปแบบที่สามารถเห็นข้อมูลหรือภาพที่ไม่สามารถเห็น
ได้ในสถานที่จริง ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์และสร้างความน่าสนใจในการน าเสนอข้อมูล 
เพ่ือให้เห็นภาพบรรยายเรื่องราวที่เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงที่แสดงถึงวิวัฒนาการ และการพัฒนาของ
โบราณสถานอย่างเป็นล าดับรวมถึงสภาพแวดล้อมบริบทโดยรอบที่ขาดหายไปที่มีการเปลี่ยนแปลง
ของช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ (Timing) ของโบราณสถานที่ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ข้อมูลได้ในระบบน าเสนอ
ข้อมูล แต่เนื่องจากการน าเสนอข้อมูลรูปแบบดิจิทัลที่ไม่สามารถจับต้องได้ ซ่ึงไม่เพียงพอต่อการศึกษา
ถึงองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมได้เท่ากับแบบจ าลองกายภาพท่ีเสมือนของจริงที่สามารถจับต้องได้ 

ผู้วิจัยเห็นถึงความส าคัญในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในสถานที่ท่องเที่ยว ซึ่งเป็น
ปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจ สังคม รวมถึงการท่องเที่ยว โดยการพัฒนาระบบน าเสนอ
ข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน เพ่ือให้ผู้ใช้งานเกิดประสบการณ์
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เรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์และได้รับข้อมูลที่เพียงพอร่วมกับแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้
เพ่ือสนับสนุนรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมและเพ่ิมความหลากหลายในการน าเสนอข้อมูล ซึ่งผู้ใช้งาน
สามารถเห็นภาพการเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาที่เปลี่ยนไปของโบราณสถาน โดยการพัฒนาระบบ
น าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้เป็นการแสดงผลผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้
สะดวกและเข้าใจการท างานของระบบได้ง่าย 
 

3.4 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาการท างานหลักของระบบ 

 

การพัฒนาและทดลองระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน โดยได้น าข้อมูลจากการศึกษา

จากทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการออกแบบระบบน าเสนอข้อมูล

โบราณสถานในสถานที่ท่องเที่ยว โดยใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented 

Reality) ผ่านแบบจ าลองกายภาพแสดงข้อมูลผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ โดยเริ่มจากการศึกษาทฤษฎี

ต่าง ๆ ในวรรณกรรมบทที ่2 

หลังจากที่ได้ศึกษาทฤษฎีต่าง ๆ ข้างต้น จึงได้รวบรวมข้อมูลทั้งหมดเพ่ือมาใช้ในการ

ออกแบบระบบและพัฒนาโครงสร้างการท างานของระบบ 

 

3.4.1 โครงสร้างและการท างานของระบบ 

โครงสร้างและการท างานของระบบจากตารางที่ 3.1 ได้ออกแบบจากการน า

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน (พ.ศ.2560) มาประยุกต์กับวิธีการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน

ให้แก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน เพ่ือน ามาออกแบบโครงสร้างการท างานของระบบ ซึ้ง

สามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก ๆ ดังนี้ 

(1) ส่วนควบคุม คือ ส่วนที่ผู้ใช้งานสามารถควบคุมเพ่ือส่งข้อมูลไปประมวลผล

หรือสัญลักษณ์ (Marker) บนแบบจ าลองกายภาพจะมีสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่มีการจดจ าข้อมูลลงบน

ฐานข้อมูลและระบบสามารถประมวลผลได้ว่าสัญลักษณ์ที่ก าหนดหมายถึงแบบจ าลองสามมิติรูปแบบ

ใด ผู้ใช้งานสามารถเลื่อน หมุน สัมผัส ขยับ อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ เพ่ือดูข้อมูลที่แสดงออกมาและดูการ

เปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ (Timing) ของโบราณสถานและสภาพแวดล้อมบริบท ในแต่ละ

ประเภทที่สัญลักษณ์ (Marker) จดจ าข้อมูลไว้เพ่ือควบคุมการท างานของเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า

กับโลกเสมือน (Augmented Reality) ผ่านแบบจ าลองกายภาพได้ 
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(2) ส่วนประมวลผล คือ ส่วนที่คอมพิวเตอร์สามารถรับภาพข้อมูลสัญลักษณ์ที่ถูก

ก าหนดไว้บนแบบจ าลองกายภาพ มาประมวลผลเพ่ือแสดงข้อมูลในรูปแบบจ าลองสามมิติเข้าไปใน

แบบจ าลองกายภาพ 

(3) ส่วนแสดงผล คือ ส่วนที่น าผลลัพธ์จากการประมวลผลในส่วนประมวลผลจะ

แสดงภาพแบบจ าลองสามมิติเพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นและสัมผัสกับแบบจ าลองกายภาพได้ 

 

ตารางที่ 3.1  

 

การวิเคราะห์เทคโนโลยีที่นิยมใช้ในการน าเสนอข้อมูลในปัจจุบัน 

เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน การจ าลองภาวะเสมือนจริง 
- การให้ข้อมูลเพิ่มเติมประกอบเขา้กับโลกจริง โดย
ข้อมูลที่แสดงเพิม่เตมิ สามารถใช้ได้ทั้งในรูป
แบบจ าลองสองมิติและสามมิต ิ

- เป็นการเพิ่มสัมผสัประสบการณท์ี่ไม่สามารถเห็นได้
ในโลกจริงให้แก่ผู้ใช้งาน 

- เทคโนโลยีทีผ่สานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนใช้ใน
สถานการณ์และสถานท่ีจริง 

- การจ าลองภาวะเสมือนจริงสามารถใช้ได้ในทุก
สถานท่ี 

- อุปกรณ์การใช้งานได้ง่าย เคลื่อนย้ายสะดวกรวดเร็ว - อุปกรณ์การใช้งานมีความซับซ้อน เคลื่อนย้ายล าบาก 
- การแสดงผลสามารถเห็นได้ในโลกจริง - การแสดงผลตดัขาดจากโลกจริง ทุกอย่างอยู่ในภาวะ

เสมือนจริง 

หมายเหตุ. จาก ธัญพร กุลพรพันธ์ และผู้วิจัย, 2560 

 

 
ภาพที่ 3.1 แผนภาพแสดงการท างานของระบบ โดยผู้วิจัย, 2560 
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3.4.2 อุปกรณ์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

อุปกรณ์ที่น ามาใช้ในการพัฒนาระบบจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนชุดค าสั่ง 

(Software) และส่วนอุปกรณ์ (Hardware) 

ส่วนชุดค าสั่ง (Software) 

จากการศึกษาอุปกรณ์จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนอุปกรณ์ในกระบวนการ

เก็บข้อมูลและสร้างแบบจ าลองกายภาพด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) และส่วนอุปกรณ์ในการ

สร้างระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented 

Reality)  

(1) อุปกรณ์ในกระบวนการเก็บข้อมูลและสร้างแบบจ าลองกายภาพด้วย

เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) ชุดค าสั่งที่เหมาะสมส าหรับการเก็บข้อมูลโบราณสถานคือ โปรแกรม 

Pointools เนื่องจากผู้วิจัยสามารถปรับแต่งต าแหน่งพอยต์คลาวด์ ที่ได้จากการเก็บข้อมูลสามมิติด้วย

สแกนเนอร์สามมิติให้ตรงตามความต้องการได้ ร่วมกับโปรแกรม Agisoft PhotoScan ที่สามารถใช้

รูปถ่ายค านวณสร้างเป็นแบบจ าลองสามมิติ ทั้งสองโปรแกรมสามารถใช้งานได้ ง่ายสะดวก ไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย ร่วมกับโปรแกรมแบบจ าลองสามมิติ เช่น Maya, Rhinoceros และชุดค าสั่งที่เหมาะสม

ส าหรับการน าข้อมูลโบราณสถานที่ได้จากการเก็บข้อมูลสามมิติด้วยสแกนเนอร์สามมิติมาสร้างเป็น

แบบจ าลองกายภาพด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) คือ โปรแกรม Cura เนื่องจากผู้วิจัย

สามารถแก้ไขดัดแปลงแบบจ าลองสามมิติและปริ้นได้สะดวก รวดเร็ว มีความถูกต้องแม่นย า 

 

 
ภาพที ่3.2 แผนภาพแสดงขั้นตอนการเก็บข้อมูลในการสร้างแบบจ าลองกายภาพและฐานข้อมูล 
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(2) อุปกรณ์ในการสร้างระบบการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่

ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented Reality) ชุดค าสั่งที่เหมาะสมส าหรับน ามาพัฒนา

ระบบคือ โปรแกรมเกมเอนจิ้น Unity 3D เนื่องจากผู้วิจัยสามารถแก้ไขดัดแปลงแบบจ าลองสามมิติ 

และสามารถดัดแปลงชุดค าสั่งการแสดงผลให้ตรงตามความต้องการได้  รวมถึงสามารถใช้กับส่วน

อุปกรณ์ (Hardware) ที่มีอยู่ในปัจจุบันโดยที่ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพ่ิม และสามารถใช้งานร่วมกับ 

Vuforia ที่มีความเสถียรภาพมากกว่าเกมเอนจิ้นอ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นชุดค าสั่งที่มีให้ส าหรับ Unity 3D 

โดยตรงในการสนับสนุนการสร้างสัญลักษณ์ (Marker) เพ่ือใช้ร่วมกับระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริง

เข้ากับโลกเสมือนส าหรับโปรแกรมเกมเอนจิ้น Unity 3D โดยเฉพาะ Unity 3D และ Vuforia สามารถ

ใช้งานได้ในรูปแบบที่หลากหลาย มีตัวอย่างการใช้งานในการเรียนรู้ที่เรียนรู้ได้ง่าย เนื่องจากมีข้อจ ากัด

ทางด้านเวลาและไม่เสียค่าใช้จ่าย  

จึงสรุปชุดค าสั่ง (Software) ที่ใช้ในการพัฒนาระบบได้ดังนี้ 

(1) การเก็บข้อมูลแบบจ าลองสามมิติจากโปรแกรม Pointoolsและ Agisoft 

PhotoScan 

(2) โปรแกรมแบบจ าลองสามมิติ Maya, Rhinoceros 

(3) แบบจ าลองกายภาพจากโปรแกรม Cura 

(4) โปรแกรมเกมเอนจิ้น Unity 3D  

(5) เว็บไซต์ส าหรับสร้างสัญลักษณ์ www.Vuforia.com 

 

ส่วนอุปกรณ์ (Hardware) 

ชุดอุปกรณ์ที่เหมาะสมในการใช้พัฒนาระบบคือ ชุดอุปกรณ์ที่สามารถรองรับการ

ท างานของระบบที่ส่งออกมาจากส่วนชุดค าสั่ง และเหมาะสมในกระบวนการน าเสนอข้อมูล

โบราณสถาน เพ่ือสะดวกต่อการใช้งานของนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

จึงสรุปส่วนอุปกรณ์ (Hardware) ที่ใช้ในการพัฒนาระบบได้ดังนี้ 

(1) สแกนเนอร์สามมิติและกล้องถ่ายภาพ ท าหน้าที่เก็บข้อมูลและสภาพแวดล้อม

บริบทเชิงกายภาพของโบราณสถาน 

(2) เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) รุ่น Ultimaker 3 Extended ใช้ส าหรับสร้าง

แบบจ าลองกายภาพที่มีความถูกต้องสามารถจับต้องได้ โดยใช้ข้อมูลสามมิติจากเครื่องสแกนเนอร์สาม

มิติที่ไปเก็บข้อมูล 
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(3) คอมพิวเตอร์ที่มีกล้อง webcam ท าหน้าที่เป็นส่วนประมวลผลข้อมูลภาพที่

ได้รับมาจากกล้อง webcam และน ามาประมวลผลผ่านระบบชุดค าสั่ง (Software) 

(4) สมาร์ทดีไวซ์ (Smart Device) ใช้ส าหรับเปิดโปรแกรมที่แสดงผลของระบบใน

การทดลองการจับภาพสัญลักษณ์บนแบบจ าลองกายภาพและสร้างแบบจ าลองสามมิติเข้าไปใน

แบบจ าลองกายภาพ 

 

3.5 กลุ่มผู้ใช้งาน 
กลุ่มตัวอย่างการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลจะไปทดลองที่พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ 

จังหวัดปราจีนบุรี เนื่องจากโบราณสถานที่อยู่ในภาคตะวันออกทั้งหมดจะอยู่ภายใต้การควบคุมของ
กรมศิลป์ในพิพิธพิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี เนื่องจากโบราณสถานปราสาทเขาโล้น
ไม่ได้เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียงอยู่ห่างไกลจากตัวเมืองส่งผลให้การเดินทางของผู้ใช้งานค่อนข้าง
ล าบาก  

กลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานส าหรับการทดลองระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในพิพิธภัณฑ์
สถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ 

(1) กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานที่เข้ามาท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑ์
เพ่ือศึกษาโบราณสถาน เป็นการน าเสนอข้อมูลที่มีความหลากหลายและมีความน่าสนใจที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานให้ได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ และข้อมูลที่เพียงพอใน
การศึกษาโบราณสถานที่ไม่สามารถรับรู้ได้ในสถานที่จริง เช่น โบราณสถานเกิดการเปลี่ยนแปลงจาก
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในอดีตส่งผลต่อสภาพโบราณสถานในปัจจุบัน หรือพ้ืนที่โบราณสถานมีข้อจ ากัดใน
การเดินทางไม่สะดวกหรือผู้ใช้งานไม่สามารถเดินทางไปได้ เป็นต้น  

ซึ่งผู้ใช้งานบางส่วนอาจความคาดหวังที่จะได้รับความรู้เชิงลึกในองค์ประกอบทาง
สถาปัตยกรรมมากกว่ากลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป เช่น นักเรียน นักศึกษา นักโบราณคดี รวมถึงชาวบ้านใน
พ้ืนที่ โดยเพิ่มรูปแบบการเรียนรู้ในสื่อจัดแสดงของระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยที่ช่วยสนับสนุนการ
เรียนรู้และสร้างความเข้าใจในเนื้อหาที่เหมาะสมในองค์ความรู้เชิงประวัติศาสตร์ให้แก่ผู้ทีส่นใจ 

 (2) กลุ่มมัคคุเทศกช์าวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ในพ้ืนที่พิพิธภัณฑ์ ซึ่งผู้บรรยายสถานที่
ที่กล่าวมาจะไม่มีใบประกอบวิชาชีพอย่างมัคคุเทศก์ แต่มีความรู้หรือข้อมูลเบื้องต้นที่สามารถให้
ความรู้เบื้องต้นให้แก่ผู้ใช้งานได้ เช่น เจ้าหน้าที่ต้อนรับ เจ้าหน้าที่ดูแลสถานที่ รวมถึงชาวบ้านในพ้ืนที่
ที่มีความรู้เบื้องต้นที่พานักท่องเที่ยวที่รู้จักกันมาเข้าชมในพิพิธภัณฑ์ โดยระบบสามารถช่วยมัคคุเทศก์
ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่น าเสนอข้อมูลโบราณสถานให้แก่ผู้ใช้งานได้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ความน่าสนใจในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานของมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ 
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โดยการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลด้วยวิธีท าการทดลอง
การใช้งานและวิธีการใช้แบบสอบถามความคิดเห็นเพ่ือวัดผลความพึงพอใจต่อการใช้งาน โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือ นักท่องเที่ยวชาวไทยหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน และมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือ
ผู้บรรยายสถานที่ โดยจะมีการเพ่ิมจ านวนกลุ่มตัวอย่างหากมีจ านวนผู้ทดลองการใช้งานระบบไม่
เพียงพอคือ นักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  ซึ่งอยู่ใน
กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานเช่นกัน 
 

3.6 การวิเคราะห์การท างานระบบกับผู้ใช้งาน 

 

การวิเคราะห์การท างานของระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์

การท างานของระบบเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

3.6.1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบ 

โดยผู้วิจัยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้น โดย

ทดลองการท างานของระบบร่วมกับทฤษฎีประสิทธิภาพการท างาน (Tullis, T, & Albert, 2008) ดังนี้ 

(1) ตรวจสอบความถูกต้อง แม่นย า ต าแหน่งการแสดงผลเทคโนโลยีที่ผสานโลก

จริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพ 

(2) การรับส่งค่าของข้อมูลในการแสดงข้อมูลและภาพ เมื่อมีปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้นบน

หน้าจอแสดงผล 

(3) การควบคุมมุมมองแบบจ าลองสามมิติผ่านอุปกรณส์มาร์ทดีไวซ์ 

(4) การตรวจจับสัญลักษณ์เพ่ือเริ่มท างานระบบ 

(5) การท างานของระบบสามารถท าได้ต่อเนื่องไม่ขัดข้องไม่ปิดตัว 

การประเมินวิเคราะห์ประสิทธิภาพในข้อที่ 1-3 สามารถประเมินได้ตั้งแต่ใน

ขั้นตอนการสร้างเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนและการออกแบบอินเตอร์เฟส ส่งผลให้

การประเมินประสิทธิภาพระบบน าเสนอข้อมูล เมื่อสร้างระบบเสร็จ จะมีการประเมินวิเคราะห์

ประสิทธิภาพเฉพาะข้อที่ 4-5 เพ่ือตรวจสอบการท างานของระบบน าเสนอข้อมูล 

 

3.6.2 การประเมินการใช้งานระบบของกลุ่มตัวอย่าง 

การประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้วางแผนการ

ประเมินระบบที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี เนื่องจากโบราณสถานปราสาทเขาโล้น 



Ref. code: 25605916030207EHC

69 
 

จังหวัดสระแก้ว ไม่ใช่สถานที่ท่องเที่ยวที่มีนักท่องเที่ยวไปและมีการเดินทางค่อนข้างล าบาก โดยที่

โบราณสถานภาคตะวันออกทั้งหมดจะอยู่ภายใต้การควบคุมของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัด

ปราจีนบุรี ผู้วิจัยจึงเลือกท าการประเมินในสถานที่นี้ 

การทดลองการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลของกลุ่มผู้ใช้งาน มีขนาด

ของกลุ่มตัวอย่างในเกณฑ์การใช้ประเมินดังนี้ 

(1) ถ้าผู้เข้าชมมีจ านวนหลักร้อย ใช้กลุ่มตัวอย่าง 15-30% ของจ านวนผู้เข้าชม 

(2) ถ้าผู้เข้าชมมีจ านวนหลักพัน ใช้กลุ่มตัวอย่าง 10%-15% ของจ านวนผู้เข้าชม 

(3) ถ้าผู้เข้าชมมีจ านวนหลักหมื่น ใช้กลุ่มตัวอย่าง 5-10% ของจ านวนผู้เข้าชม 

ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างประเภทผู้เข้าชมหลักร้อยในเกณฑ์การใช้ประเมิน โดยมี

ขั้นต่ าคือ จ านวนผู้เข้าชม 100 คนใช้กลุ่มตัวอย่าง 15-30 คน และขั้นสูงคือ จ านวนผู้เข้าชม 999 คน 

ใช้กลุ่มตัวอย่าง 149-299 คน  ซึ่งมีจ านวนของกลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 30 คนข้ึนไป 

 

3.6.2.1 ขั้นตอนการประเมินการใช้งานระบบของกลุ่มตัวอย่าง 
การประเมินการใช้งานระบบกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้วางแผนขั้นตอน

การประเมินไว้ดังนี้ 
(1) การเตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ในการประเมินกับกลุ่มตัวอย่าง มีดังนี้ 

(1.1) สัญลักษณ ์จ านวน 1 ชิ้น 
(1.2) แบบจ าลองกายภาพที่มีสัญลักษณ์ติดอยู่ จ านวน 1 ชิ้น 
(1.3) อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ รุ่น Samsung Galaxy s6 จ านวน 1 

เครื่อง เพ่ือใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 
(1.4) แบบประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 

ใช้ประเมินหลังจากการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล เพ่ือประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นในการ
ใช้งานของกลุ่มตัวอย่าง จ านวนประมาณ 10-30 ชุด 

(1.5) สมุดบันทึกกรอบข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพ่ิมเติม
นอกเหนือจากในแบบประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง 

(2) ผู้วิจัยได้ท าการประเมินระบบกับผู้มีประสบการณ์ที่ท างานเกี่ยวกับ
การน าเสนอข้อมูลด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือรับข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ระบบเบื้องต้น
หลังการใช้งานและปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินที่มีข้อผิดพลาดบางส่วนก่อนไปประเมินในสถานที่จริง  
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(3) ก่อนเดินทางไปท าการประเมินการใช้งานระบบที่พิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี ผู้วิจัยได้ท าการประเมินระบบกับนักศึกษาคนะสถาปัตยกรรมศาสตร์และ
การผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ซ่ึงอยู่ในกลุ่มนักท่องเที่ยวชาวไทยหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานที ่
โดยเป็นการทดลองการประเมินระบบและเพ่ิมจ านวนกลุ่มตัวอย่างหากจ านวนกลุ่มตัวอย่างในสถานที่
จริงไม่เพียงพอ เนื่องจากพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอาจมีจ านวนผู้เข้าชมน้อยกว่าที่คาดการณ์ไว้ 

(4) เดินทางไปพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี เพ่ือประเมิน
การใช้งานระบน าเสนอข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง โดยคาดการใช้เวลาในการประเมินประมาณ 1-2 วัน 

(5) การออกแบบวิธีการทดลองใช้งานระบบน าเสนอกับกลุ่มตัวอย่างใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี โดยมีจุดบริเวณท าการทดลอง 2 บริเวณคือ 

(5 .1 ) บริ เวณทางเข้าหรือจุดเริ่มเข้าชมนิทรรศการ  เป็นกลุ่ม
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานให้ได้ทดลองใช้ระบบ โดยจะมีผู้วิจัยอธิบายรายละเอียดของ
ระบบน าเสนอข้อมูลอยู่ขณะกลุ่มทดลองท าการใช้งานระบบ 

(5.2) บริเวณจุดติดต่อสอบถามหรือจุดประชาสัมพันธ์ เป็นกลุ่ม
มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานทีใ่ห้ได้ทดลองใช้ระบบ จะมุ่งเน้นไปที่ผู้บรรยายสถานที่มากกว่า
เนื่องจากมัคคุเทศก์ชาวไทยมีจ านวนน้อยกว่าหรือจ านวนไม่แน่นอน โดยจะมีผู้วิจัยอธิบายรายละเอียด
ของระบบน าเสนอข้อมูลอยู่ขณะกลุ่มทดลองท าการใช้งานระบบ 

(6) ขณะกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งานสามารถใช้อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ที่
ผู้วิจัยเตรียมไว้ ร่วมกับแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้และระบบน าเสนอรูปแบบอ่ืน โดยใช้
เวลาประมาณ 10-15 นาทีต่อคนในการทดลองระบบและท าแบบประเมินหลังใช้งานระบบ 

(7) การใช้งานระบบน าเสนข้อมูลมีข้อควรระวังขณะใช้งานดังนี้ 
(7.1) สภาพแสงแดดที่เหมาะสมเพ่ือให้อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ สามารถ

ตรวจจับสัญลักษณ์เพ่ือให้ระบบเริ่มท างาน โดยปริมาณแสงแดดไม่ควรมืดหรือสว่างเกินไป 
(7.2) ขณะใช้งานระบบห้ามปิดการแสดงผลของสัญลักษณ์ เนื่องจาก

หากปิดสัญลักษณ์ระบบที่ตรวจจับสัญลักษณ์อยู่จะหยุดท างานชั่วคราวและสามารถท างานต่อได้อีก
ครั้งหากตรวจจับสัญลักษณ์ได้ 

(7.3) ขณะใช้งานอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ร่วมกับระบบน าเสนอข้อมูล 
ไม่ควรที่จะเคลื่อนไหวสมาร์ทดีไวซ์เร็วเกินไป เนื่องจากอาจส่งผลให้ระบบที่ตรวจจับสัญลักษณ์อยู่
ประมวลผลภาพไม่ทัน ส่งผลให้ระบบจะหยุดท างานชั่วคราว 

(7.4) หากใช้สมาร์ทดีไวซ์เป็นเวลานานกว่า 5 นาที ประสิทธิภาพการ
ท างานของระบบจะลดลง เนื่องจากเกิดความร้อนของสมาร์ทดีไวซ์ จากการประมวลผลการท างาน
ระบบเป็นเวลานาน การแก้ไขต้องปิดการท างานระบบและเริ่มการท างานระบบใหม่อีกครั้ง 
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(8) แบบประเมินที่ใช้ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างเป็นแบบ
ประเมินที่น ารูปแบบการน าเสนอของระบบเปรียบเทียบกับการน าเสนอรูปแบบอ่ืน โดยให้กลุ่ม
ตัวอย่างประเมินความพึงพอใจและความคิด ซึ่งขณะท าการประเมินผู้วิจัยจะคอยช่วยเหลืออธิบาย
แบบประเมินแก่กลุ่มตัวอย่าง และมีการสอบถามระหว่างการท าประเมิน 

(9) หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมิน โดยมีข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
และความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล เพ่ือเป็นแนวทางการปรับปรุงระบบเพ่ือให้
สอดคล้องกับข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง 

 
3.6.2.2 การสร้างแบบประเมินของกลุ่มตัวอย่าง 

ในการสร้างแบบประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลกับผู้ใช้งานที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง ผู้วิจัยมีเป้าหมายที่จะออกแบบการสร้างแบบประเมินของกลุ่ม
ตัวอย่างที่สามารถประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นในการใช้งานที่ช่วยสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้เชิงประวัติศาสตร์และได้รับข้อมูลที่เพียงพอ โดยใช้ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยเปรียบเทียบ
กับการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืนที่เกี่ยวข้อง เช่น เว็บไซต์ออนไลน์ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น เพ่ือ
ศึกษาจุดเด่นจุดด้อยระบบน าเสนอแต่ละรูปแบบที่แตกต่างกันดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.2 
 
แสดงข้อมูลเปรียบเทียบระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยและการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืนที่เกี่ยวข้อง 
              ระบบน าเสนอรูปแบบอื่น                               

 

 

 

ฟังก์ชันการใช้งาน 

PNK 

Guide 

Applica

tion 

 

Phayao

iloveuA

R 

 

Smart 

Museu

m 

 

Heladiv

aAR 

 

Ramaly

tique 

 

ระบบ

น าเสนอ

ข้อมูลใน

งานวิจัย 

 

1. ข้อมูลพื้นฐานเช่น ประวัติ  ใน

รูปแบบข้อความตัวอักษร รูปภาพจริง 

✓ ✓ ✓ ✓  
✓ 

2. แบบจ าลองสามมิต ิ  ✓  
✓ ✓ ✓ 

3. การเปลี่ยนแปลงช่วงระยะเวลา  
✓  

✓ ✓ ✓ 
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ) 
 
แสดงข้อมูลเปรียบเทียบระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยและการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืนที่เกี่ยวข้อง  
              ระบบน าเสนอรูปแบบอื่น                               

 

 

 

ฟังก์ชันการใช้งาน 

PNK 

Guide 

Applica

tion 

 

Phayao

iloveuA

R 

 

Smart 

Museu

m 

 

Heladiv

aAR 

 

Ramaly

tique 

 

ระบบ

น าเสนอ

ข้อมูลใน

งานวิจัย 

 

4. จ าลองสภาพแวดล้อมบริบท    
✓ ✓ ✓ 

5. จ าลองสภาพบรรยากาศผู้คน      
✓ ✓ 

6. เสียงประกอบบรรยาย   
✓    

7. แบบทางสถาปัตยกรรม     
✓ ✓ 

8. รายละเอียดส่วนท่ีส าคญั เช่น 

โครงสร้าง องค์ประกอบสถาปตัยกรรม 

    
✓ ✓ 

9. ภาพถ่าย Panorama 360 ✓  
✓    

10. แผนท่ีการเดินทางในสถานท่ีจริง ✓ ✓ ✓   
✓ 

11. ใช้ AR ในการแสดงผล  
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

12. การแสดงผลผ่านวตัถุ (Object)    
✓ ✓ ✓ 

13. ระบบออนไลน์  ✓ ✓ ✓    

14. ใช้งานผ่านอุปกรณ์ Smart Device ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

15. ใช้งานได้โดยไมจ่ าเป็นต้องเดนิทาง

ไปสถานที่จริง 
✓ ✓   

✓ ✓ 

16. เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างใช้งาน เช่น 

การเคลื่อนไหวรา่งกาย การสมัผสั 

   
✓ ✓ ✓ 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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จากตารางที่ 3.2 พบว่าฟังก์ชันการใช้งานของการน าเสนอข้อมูลที่ผู้วิจัย
ได้แบ่งประเภทฟังก์ชันการใช้งานสามารถแบ่งออกเป็น 14 ประเภท เพ่ือเปรียบเทียบกับระบบ
น าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืน ซึ่งได้ยกตัวอย่างระบบน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยมาทั้งหมด 5 
งานวิจัย โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท  

(1) ระบบเว็บไซต์ออนไลน์ที่ได้รับการพัฒนาหรือแอพพลิเคชั่น  
(1.1) PNK Guide Application เป็นแอพพลิเคชั่นในการน าเสนอ

ข้อมูลโบราณสถานโบราณวัตถุคล้ายเว็บไซต์ออนไลน์ทั่วไป มีจุดเด่นในการน าเสนอข้อมูลทั่วไปใน
รูปแบบดิจิทัลสองมิติ ไม่มีการแสดงผลรูปแบบดิจิทัลสามมิติ มีฟังก์ชันการใช้งานทั้งหมด 6 ฟังก์ชัน  

(1.2) PhayaoiloveuAR เป็นแอพพลิเคชั่นในการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานโบราณในจังหวัดพะเยาเป็นที่แรก มีจุดเด่นโดยใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนผ่าน QR Code ที่สามารถใช้งานได้ทุกที่ ซึ่งเป็นการแสดงแบบจ าลองสามมิติและข้อมูล ไม่มี
การแสดงข้อมูลสภาพแวดล้อมบริบทของพ้ืนที่ มีฟังก์ชันการใช้งานทั้งหมด 8 ฟังก์ชัน 

(1.3) Smart Museum เป็นแอพพลิเคชั่นในการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานโบราณถูกพัฒนาขึ้นโดยกรมศิลปากร มีจุดเด่นโดยใช้ Panorama 360 ในการแสดง
ข้อมูลเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งหาต้องการใช้ระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนต้องใช้ใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนครเท่านั้น มีฟังก์ชันการใช้งานทั้งหมด 7 ฟังก์ชัน 

ระบบทั้งสามเป็นระบบที่ได้รับการพัฒนาให้สามารถเผยแพร่ให้ผู้ใช้งาน
ทั่วไปสามารถเข้าถึงในการใช้งานได้ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ในรูปแบบแอพพลิเคชั่นที่สามารถเขาถึง
ผู้ใช้งานได้ง่ายและเน้นการน าเสนอข้อมูลพ้ืนฐานในรูปแบบดิจิทัลสองมิติร่วมกับภาพถ่าย Panorama 
360 ยกเว้นระบบ PhayaoiloveuAR ที่มีการแสดงผลแบบจ าลองสามมิติ 

(2) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานต่างประเทศ 
(2.1) HeladivaAR เป็นระบบน าเสนอข้อมูลที่มีจุดเด่นการใช้ระบบ

เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนที่แสดงผลแบบจ าลองสามมิติซ้อนทับกับโบราณสถานใน
สถานที่จริงในต าแหน่งที่เตรียมไว้ร่วมกับการแสดงข้อมูลต่าง ๆ  ซึ่งการซ้อนทับเพ่ือแสดงผล
แบบจ าลองสามมิติในงานวิจัยนี้ยังไม่สมบูรณ์ โดยการซ้อนทับมีมุมมองที่ยังไม่ตรงกับมุมมองการ
มองเห็นข้อผู้ใช้งาน มีฟังก์ชันการใช้งานทั้งหมด 8 ฟังก์ชัน 

(2.2) Ramalytique เป็นระบบน าเสนอข้อมูลที่มีจุดเด่นการใช้ระบบ
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนที่แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพ โดยน าแบบจ าลอง
สามมิติซ้อนทับกับแบบจ าลองกายภาพครึ่งด้าน ในการแสดงผลแบบจ าลองสามมิติของโบราณสถาน
ในอดีต การจ าลองสภาพแวดล้อมบริบท สภาพแวดล้อมบรรยากาศผู้คน แบบทางสถาปัตยกรรม แต่
ไม่มีการน าเสนอข้อมูลพื้นฐานให้ผู้ใช้งานได้รับรู้ข้อมูล มีฟังก์ชันการใช้งานทั้งหมด 11 ฟังก์ชัน 
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ระบบทั้งสองเป็นระบบที่ทดลองใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนในการแสดงผลของระบบ ยังไม่ได้เผยแพร่ให้ผู้ ใช้งานทั่วไปสามารถใช้งานได้  โดยที่ 
HeladivaAR จะสามารถใช้ระบบได้ในสถานที่จริงเท่านั้น แตกต่างกับ Ramalytique จะสามารถใช้
งานได้โดยไม่ต้องไปสถานที่จริง โดยใช้แบบจ าลองกายภาพเป็นตัวแทนสถานที่จริง  

จากตารางที่ 3.2 จะเห็นได้ว่าระบบที่มีฟังก์ชันการใช้งานมากที่สุดคือ 
Ramalytique รองลงมาคือ HeladivaAR และ PhayaoiloveuAR เท่ากัน Smart Museum PNK 
Guide Application น้อยสุดเรียงตามล าดับ โดยระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยมีฟังก์ชันการใช้งาน
ทั้งหมด 13 ฟังก์ชัน ซึ่งมากกว่าระบบ Ramalytique แต่ทั้งสองระบบเป็นระบบน าเสนอข้อมูลที่
คล้ายกันโดยใช้ระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่ านแบบจ าลองกายภาพในการ
แสดงผลข้อมูล ซึ่งมีข้อแตกต่างกันที่ Ramalytique ไม่มีการแสดงข้อมูลพ้ืนฐาน เนื่องจากให้
ความส าคัญในการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบแบบจ าลองสามมิติ โดยระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยจะ
มีฟังก์ชันการใช้งานที่มากกว่าในส่วนของข้อมูลพ้ืนฐานและแผนที่การเดินทางในสถานที่จริง ในส่วนที่
ระบบ Ramalytique ไม่มีฟังก์ชันการใช้งานนี้ และไม่มีฟังก์ชัน Panorama 360 เมื่อเทียบกับระบบ 
PNK Guide Application 

ผู้วิจัยได้ตั้งสมมุติฐานไว้ว่าระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วย
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ เป็นการน าเสนอรูปแบบดิจิทัล
สามมิติร่วมกับวัตถุที่สามารถจับต้องได้ตามทฤษฎี VARK ที่ช่วยสนับสนุนการสร้างความเข้าใจและ
จดจ าเนื้อหาที่เหมาะสม จะสามารถให้ผู้ใช้งานในกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจและแสดงความคิดเห็น
ในการใช้งานได้ดีในแบบประเมิน โดยเป็นรูปแบบการน าเสนอข้อมูลที่มีฟังก์ชันการใช้งานมากที่สุด 
จากการเปรียบเทียบการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอื่นที่เกี่ยวข้อง  

 
3.6.2.3 การวิเคราะห์สร้างแบบประเมินของกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยและระบบน าเสนอ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอข้อมูลที่จะน าไปใช้ในการสร้างแบบ
ประเมินเพ่ือเปรียบเทียบการใช้งานกับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย สามารถแบ่งรูปแบบการ
น าเสนอได้ 3 รูปแบบจากข้อมูลตารางที ่3.2 ได้ดังนี้ 

(1) การน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ เป็นการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานในรูปแบบดิจิทัลสองมิติทั่วไป เช่น ข้อมูลพ้ืนฐานทั่วไป ภาพถ่ายPanorama 360 เป็น
การแสดงผลผ่านหน้าจอสองมิติ ไม่มีการใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน อ้างอิงจาก
รูปแบบการน าเสนอข้อมูลของระบบ PNK Guide Application 
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(2) การน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน เป็นการแสดงผลรูปแบบดิจิทัลสามมิติเพียงอย่างเดียว 
อ้างอิงจากรูปแบบการน าเสนอข้อมูลของระบบ PhayaoiloveuAR และ Smart Museum 

(3) การน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน เป็นการแสดงผลรูปแบบดิจิทัล
สามมิติร่วมกับแบบจ าลองกายภาพที่ช่วยให้เข้าใจองค์ประกอบภายนอกได้ชัดเจนกว่าสถาปัตยกรรม
จริงและมีความแข็งแรงมากกว่าวัตถุจริงที่สามารถจับต้องได้ เนื่องจากวัตถุจริงหรือแบบจ าลอง
กายภาพส่วนใหญ่ไม่สามารถจับต้องได้ เหตุเพราะอาจเกิดความเสียหายต่อวัตถุหรือแบบจ าลอง
กายภาพได้ ซึ่งความแข็งแรงที่ไม่เพียงพอมีส่วนด้วยเช่นกัน อ้างอิงจากรูปแบบการน าเสนอข้อมูลของ
ระบบ Ramalytique และ ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 

การน าเสนอข้อมูลที่ใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน
ร่วมกับแบบจ าลองกายภาพจะมีฟังก์ชันการใช้งานที่มากกว่าน าเสนอข้อมูลที่ใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลก
จริงเข้ากับโลกเสมือนเพียงอย่างเดียว และมีฟังก์ชันบางอย่างที่แสดงผลเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า
กับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพโดยเฉพาะ 

จากการวิเคราะห์เปรียบเทียบระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยและระบบ
น าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ในการสร้างแบบประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลกับ
ผู้ใช้งาน มีการแบ่งส่วนประกอบของการประเมินออกเป็น 3 ส่วนตามลักษณะประชากรศาสตร์ร่วมกับ
ทฤษฎีประเภทของนักท่องเที่ยวคือ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ท าแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 
(1) เพศ 

(1.1) ชาย 
(1.2) หญิง 
(1.3) อ่ืน ๆ 

(2) อายุ 
(2.1) น้อยกว่า 20 ปี  
(2.2) 20-29 ปี  
(2.3) 30-39 ปี  
(2.4) 40-49 ปี  
(2.5) 50 ปี ขึ้นไป 

(3) รูปแบบการเข้าชม 
(3.1) เป็นกลุ่ม เช่น กลุ่มทัวร์ 
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(3.2) เป็นส่วนบุคคลหรือกลุ่มอิสระ เช่น ครอบครัว เพื่อน 
(4) วัตุประสงค์การเข้าชม (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อหรือเรียงล าดับ) 

(4.1) เพ่ือพักผ่อนหย่อนใจ 
(4.2) เพ่ือการศึกษาวัฒนธรรมและศาสนา 
(4.3) เพ่ืองานอดิเรก 

(5) พฤติกรรมของนักท่องเที่ยว 
(5.1) จ านวนครั้งที่มาท่องเที่ยวในสถานที ่
(5.2) เคยได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่แห่งนี้มาก่อน (เคย /ไม่เคย) 
(5.3) เคยได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่แห่งนี้จากแหล่งใด (Online 

/Offline /ไม่เคย) 
(6) พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 

(6.1) การใช้งานสมาร์ทดีไวซ์ (Smart Device) (เคย /ไม่เคย) 
(6.2) ระยะเวลาการใช้สมาร์ทดีไวซ์ (Smart Device) (1-3ปี /4-6ปี 

/มากกว่า 6ปี) 
(6.3) ประเภทแอพพลิเคชั่นที่เคยใช้งานในสมาร์ทดีไวซ์ (Smart 

Device) (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อหรือเรียงล าดับ ) เช่น แอพพลิเคชั่นหลัก /Social Internet /QR 
Code /AR 

หากเป็นแบบสอบถามส าหรับมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่จะ
ไม่มีข้อมูลทั่วไปในข้อที่ 3-5 แต่จะเพ่ิมเติมหัวข้อเรื่องหน้าที่การท างานในการเป็นมัคคุเทศก์ชาวไทย
หรือผู้บรรยายสถานที่ 

 
ส่วนที่  2  การประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูล  โดย

เปรียบเทียบกับการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอื่น  
(1) ประสิทธิภาพของระบบ 

(1.1) ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 
(1.2) ระบบมีความสะดวกในการใช้งาน 

(2) ความสามารถของระบบน าเสนอข้อมูลทีส่งผลต่อการรับรู้หรือ
ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งาน 

(2.1) การน าเสนอรายละเอียดและข้อมูลโบราณสถาน 
(2.2) ความน่าสนใจและการสร้างประสบการณ์ในการใช้งาน 
(2.3) มีความเข้าใจในเนื้อหาข้อมูลทางโบราณสถาน 
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(2.4) เห็นการเปลี่ยนแปลงของโบราณสถานในอดีตถึงปัจจุบัน 
(2.5) สามารถช่วยในเรื่องการสื่อสารความหมายของสถานที่ 

โดยรูปแบบของการประเมินการใช้งานของระบบเป็นค าถามแบบ
เรียงล าดับ โดยผู้ตอบเรียงล าดับคะแนนในการประเมินตั้งแต่ น้อยที่สุด ถึง มากที่สุด โดยเกณฑ์การให้
คะแนน ผู้วิจัยได้ให้คะแนนดังนี้  

5 คะแนน ส าหรับความพึงพอใจหรือความเห็นด้วยมากที่สุด  
4 คะแนน ส าหรับความพึงพอใจหรือความเห็นด้วยมาก  
3 คะแนน ส าหรับความพึงพอใจหรือความเห็นด้วยปานกลาง  
2 คะแนน ส าหรับความพึงพอใจหรือความเห็นด้วยน้อย  
1 คะแนน ส าหรับความพึงพอใจหรือความเห็นด้วยน้อยที่สุด  
 
ส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ตั้งเป็นค าถามเพ่ือสอบถามเกี่ยวกับความ

คิดเห็นของผู้ใช้งานให้แสดงความคิดเห็นหลังจากได้ทดลองระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 
(1) ความรู้สึกหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล (ชอบ / ไม่ชอบ) พร้อม

เหตุผล 
(2) หากมีโฆษณาวิดีโอประกอบรูปแบบ Youtube ประมาณ 5 วินาที 

ก่อนใช้งานระบบ ท่านจะยังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลนี้อยู่ไหม (ใช้ / ไม่ใช้) พร้อมเหตุผล  
(3) หากในอนาคตการน าเสนอระบบน าเสนอข้อมูลเปลี่ยนจากการ

แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพไปเป็นการแสดงผลในสถานที่จริงในการใช้งานระบบ ท่านจะเลือก
แบบไหนพร้อมเหตุผล 

(4) หากมีระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบนี้กับโบราณสถานที่ อ่ืน ๆ ใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอีก ท่านอยากจะเดินทางมาใช้บริการอีกหรือไม่ พร้อมเหตุผล 

(5) ระบบน าเสนอข้อมูลทั้ง 3 รูปแบบ ท่านคิดว่าท่านชอบรูปแบบไหน
มากที่สุด พร้อมเหตุผล 

(6) ท่านเห็นคุณค่าของโบราณสถานและมีความตั้งใจในการเดินทางไป
ศึกษาในสถานที่จริงหรือไม่ จากการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล พร้อมเหตุผล 

(7) ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
หากเป็นแบบสอบถามส าหรับมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่จะ

มีค าถามเพ่ิมเติมดังนี้ 
(1) ท่านคิดว่าระบบน าเสนอข้อมูลนี้มีประโยชน์ต่อคุณค่าวิชาชีพท่านเพ่ิม

มากขึ้นหรือไม่ พร้อมเหตุผล 
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รายละเอียดค าถามในการสร้างแบบประเมินข้างต้นมาจากการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของประเภทและพฤติกรรมนักท่องเที่ยวกับความคิดเห็นในวรรณกรรมบทที่ 2 โดยผู้วิจัย
ที่สอดคล้องกับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างจะท าการทดลองใช้งานระบบทั้งสามก่อนท าแบบประเมิน
ความพึงพอใจและแสดงความคิดเห็นในการใช้งาน ซึ่งหากเกิดปัญหาระบบขัดข้องระหว่างการทดลอง
การใช้งานระบบทั้งสามหรืออย่างใดอย่างหนึ่ง ผู้วิจัยจะน าวิดีโอที่น าเสนอการใช้งานระบบทั้งสามที่
เตรียมไว้ให้ผู้ใช้งานกลุ่มตัวอย่างรับชมแทนการทดลองใช้งาน เพ่ือประเมินการใช้งานด้วยแบบ
ประเมินหลังการรับชม การประเมินการใช้งานด้วยแบบประเมินของกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้ระบบเพ่ือ
เปรียบเทียบการใช้งานดังนี้ 

(1) เว็บไซต์ออนไลน์หรือแอพพลิเคชั่นการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานใน
รูปแบบดิจิทัลสองมิติท่ัวไป  

(2) ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่ใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า
กับโลกเสมือนในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในรูปแบบดิจิทัลสามมิติ 

(3) ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับ
โลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานในรูปแบบดิจิทัลสามมิติ
ซ้อนทับกับแบบจ าลองกายภาพ 

 
3.6.2.4 การเก็บข้อมูลแบบประเมิน 

ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมลูจากกลุ่มตัวอย่างคือ นักท่องเที่ยวชาวไทยหรือผู้
ที่สนใจโบราณสถาน และมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ
ปราจีนบุรี โดยมีรายละเอียดการเก็บข้อมูลดังนี้ 

(1) อธิบายรายละเอียดของระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วย
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพและการน าเสนอข้อมูลรูปแบบ
อ่ืนอีกสองรูปแบบเพ่ือเปรียบเทียบการใช้งานระบบให้กลุ่มผู้ใช้งานได้ทดลองใช้งาน โดยทดลองระบบ
น าเสนอข้อมูลนี้บนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์  

(2) แจกแบบประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลแก่กลุ่มตัวอย่าง 
เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างท าการประเมินการใช้งานของระบบหลังจากที่ได้ทดลองใช้งานระบบน าเสนอ
ข้อมูลนี้ โดยผู้วิจัยต้องเข้าไปช่วยเหลืออธิบายแบบประเมินแก่กลุ่มตัวอย่าง และมีการสอบถาม
ระหว่างการท าประเมิน 

(3) หลังจากท าแบบประเมิน ผู้วิจัยท าการสอบถามความคิดเห็นเพ่ิมเติม
กับกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล โดยมีประเด็นในการสอบถามดังนี้ 
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(3.1) แนวทางการปรับปรุงระบบเพ่ือให้สอดคล้องกับการท างานของ
กลุ่มตัวอย่าง 

(3.2) แนวทางการปรับปรุงข้อมูลที่น าเสนอด้วยเทคโนโลยีที่ผสาน
โลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ 

(3.3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหลังใช้งานระบบเพ่ือต่อยอดพัฒนาระบบ
ในอนาคต 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
จากการศึกษาข้อมูลทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาระบบ

น าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ 
มีกรณีศึกษา: ปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว เมื่อได้ระบบที่พัฒนาออกมาแล้ว ผู้วิจัยได้ทดลอง
ประเมินประสิทธิภาพการท างาน และจัดท าแบบประเมินการใช้งานกับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจ
โบราณสถานในในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี จากนั้นจึงน าข้อมูลที่ได้จากการประเมิน
การใช้งานของระบบมาปรับปรุงและแก้ไขให้ตรงกับแบบประเมิน โดยสามารถสรุปเนื้อหาของ
กระบวนการของผลวิจัยได้ดังนี้ 

4.1 การออกแบบระบบน าเสนอข้อมูล 
4.1.1 ภาพรวมของการออกแบบระบบ 
4.1.2 ภาพรวมการท างานของระบบฐานข้อมูล 
4.1.3 ภาพรวมการท างานของผู้ใช้งาน 

4.2 การพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล 
4.2.1 การท างานของระบบ 
4.2.2 กระบวนการการสร้างแบบจ าลองกายภาพ 
4.2.3 การเตรียมข้อมูลบนฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้น 
4.2.4 การแสดงผลอินเตอร์เฟสต่อผู้ใช้งาน 

4.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 
4.3.1 ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 
4.3.2 การใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
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4.1 การออกแบบระบบน าเสนอข้อมูล 
 

การออกแบบและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริง
เข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ ได้มีการวางแผนในการออกแบบและพัฒนาระบบดังนี้ 

4.1.1 ภาพรวมของการออกแบบระบบ 
การออกแบบและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้

แบ่งโครงสร้างการท างานออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
(1) การออกแบบฐานข้อมูล ที่ได้จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลในสถานที่จริงและ

สืบค้นจากแหล่งอ่ืน ๆ ร่วมกับการเตรียมแบบจ าลองสามมิติที่ได้จากวิธีสแกนเนอร์สามมิติ (3D laser 
scanner) และการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) ในการเก็บข้อมูลใน
รูปแบบดิจิทัลสามมิติ เพ่ือท างานเชื่อมต่อกับสัญลักษณ์และจดจ าข้อมูลเพ่ือแสดงผลด้วยเทคโนโลยีที่
ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนต่อไป 

(2) การสร้างสัญลักษณ์ส าหรับการแสดงผลเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน และใช้ระบุต าแหน่งแบบจ าลองสามมิติในการเริ่มแสดงผลการน าเสนอข้อมูลโบราณสถาน 

(3) การสร้างแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้ โดยใช้แบบจ าลองสามิติที่
ได้จากการเก็บข้อมูลในสถานที่จริง มาพัฒนาต่อให้ได้แบบจ าลองสามมิติที่สมบูรณ์เพ่ือให้สามารถใช้
ในเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) ในการสร้างแบบจ าลองกายภาพได้ 

(4) การเตรียมแบบจ าลองสามมิติโบราณสถานที่มีการเปลี่ยนแปลงในช่วงเวลาที่
แตกต่างกันในแต่ละช่วงเวลาในเชิงพื้นที่ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ช่วงดังนี้ 

(3.1) โบราณสถานช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 
(3.2) โบราณสถานช่วง พ.ศ.2495 - พ.ศ. 2559 
(3.3) โบราณสถานช่วง พ.ศ.2560 - พ.ศ. 2561 (ปัจจุบัน) 

 (5) การสร้างระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับการ
ออกแบบอินเตอร์เฟส (Interface) ส าหรับผู้ใช้งานในการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล (Application) 
เพ่ือเรียกดูข้อมูลแบบจ าลองสามมิติจากฐานข้อมูลที่เตรียมไว้ 
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ภาพที่ 4.1 ภาพรวมของการออกแบบระบบ โดยผู้วิจัย, 2561 
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4.1.2 ภาพรวมการท างานของระบบฐานข้อมูล 
การท างานของระบบฐานข้อมูล จะเป็นการท างานเชื่อมต่อกันระหว่างระบบ กับ

ฐานข้อมูล สามารถแบ่งการเชื่อมต่อและการท างานออกเป็น 3 ส่วนหลัก ๆ คือ 
(1) การน าแบบจ าลองสามมิติที่ถูกสร้างขึ้นจากการสแกนเนอร์สามมิติ (3D laser 

scanner) และการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) ในการเก็บข้อมูลใน
รูปแบบดิจิทัลสามมิติ โดยสร้างแบบจ าลองสามมิติเพ่ิมเติมให้สอดคล้องกับข้อมูลที่เคยมีในอดีตแต่
ปัจจุบันหายไปมาแสดงข้อมูลช่วงเวลาที่เกิดการเปลี่ยนแปลงของโบราณสถาน  เพ่ือแสดงผล
แบบจ าลองสามมิติที่ซ้อนทับกับแบบจ าลองกายภาพมาใช้งานในระบบที่พัฒนาขึ้น 

(2) การเตรียมสัญลักษณ์ โดยการน าภาพที่ต้องการใช้เป็นสัญลักษณ์อัพโหลดขึ้น
บนเว็บไซต์ www.vuforia.com ที่เป็นเว็บไซต์ส าหรับสร้างสัญลักษณ์ส าหรับการใช้เทคโนโลยีที่ผสาน
โลกจริงเข้ากับโลกเสมือน เพ่ือเตรียมสัญลักษณ์ใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity 3D โดยเฉพาะ  

(3) การสร้างฐานข้อมูลที่ได้จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลในสถานที่จริงและสืบค้น
จากแหล่งอ่ืน ๆ ที่แสดงผลในรูปแบบข้อความตัวอักษรและรูปภาพประกอบ โดยท างานร่วมกับ
โปรแกรม Unity 3D เพ่ือสร้างฐานข้อมูลภายในซึ่งเป็นระบบปิดที่อยู่ภายในระบบ  

น าการท างานของระบบฐานข้อมูลทั้งสามส่วนเข้าสู่โปรแกรม Unity 3D เพ่ือให้
สามารถจ าข้อมูลและส่งข้อมูลทั้งหมดออกมาเป็นระบบน าเสนอข้อมูล (Application) บนอุปกรณ์
สมาร์ทดีไวซ์ เมื่อติดตั้งเสร็จแล้วจะสามารถดึงข้อมูลของการตรวจจับสัญลักษณ์และแสดงผล
แบบจ าลองสามิติบนสัญลักษณ์ซ้อนทับกับแบบจ าลองกายภาพออกมาได้ 



Ref. code: 25605916030207EHC

84 
 

 
ภาพที่ 4.2 ภาพรวมการท างานของระบบฐานข้อมูล โดยผู้วิจัย, 2561 
 

4.1.3 ภาพรวมการท างานของผู้ใช้งาน 
การท างานของผู้ใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 
(1) การติดตั้งระบบน าเสนอข้อมูล (Application) บนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ 
(2) การตรวจจับสัญลักษณ์ (Marker) ผู้ ใช้งานจะต้องมีสัญลักษณ์ที่ตรงกับ

ฐานข้อมูลที่ได้เตรียมไว้ เพ่ือให้ระบบสามารถตรวจจับและแสดงผลออกมาได้อย่างถูกต้อง โดยจะมี
แบบจ าลองกายภาพที่จับต้องได้อยู่ข้างสัญลักษณ์ในการแสดงผล 

(3) การควบคุมแบบจ าลองสามมิติ หลังจากระบบสามารถตรวจจับสัญลักษณ์ที่
ตรงกับฐานข้อมูลได้แล้ว จะแสดงผลแบบจ าลองสามมิติบนสัญลักษณ์ โดยผู้ใช้งานสามารถดูการ
แสดงผลบนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ และสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ในแบบจ าลองสามมิติได้จากการกด
ปุ่มและระบบสัมผัสบนหน้าจอตามต้องการได้ 

แบบจ าลองสามม ต 

3D Scanner Vuforia

ส ญล กษณ์

สร างส ญล กษณ์เพ ่อให 
สามารถใช บนโปรแกรม
Unityั3Dัได 

แบบจ าลองสามม ต ท ่ได 
จากการลงพ ้นท ่เก บข อม ล
ด วยั3DัScanner

เตร ยมแบบจ าลองสามม ต ตาม
ช วงเวลาท ่เก ดการเปล ่ยนแปลง
แบ งออกเป็นั3ัแบบ

ต ้งค าแบบจ าลองสามม ต จดจ าข อม ลเพ ่อใช งานร วมก บส ญล กษณ์

ฐานข อม ลภายในท ใ่ช 
แสดงผลต อผ  ใช งาน

DataBase

Unity 3D Program

ระบบน าเสนอข้อม ล
(Application)

ส งข อม ลท ้งหมดออก
มาเป็นัApplication
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ภาพที่ 4.3 ภาพรวมการท างานของผู้ใช้งาน โดยผู้วิจัย, 2561 
 
4.2 การพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล 
 

ในการพัฒนาเพ่ือสร้างระบบน าเสนอข้อมูลผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่ศึกษาโบราณสถานปราสาท
เขาโล้น จังหวัดสระแก้ว ในสถานที่จริงเพ่ือสร้างแบบจ าลองสามมิติและสืบค้นข้อมูลเพ่ือไปใช้ในการ
แสดงผลในระบบน าเสนอข้อมูลดังนี้ 

(1) ข้อมูลพ้ืนฐานของปราสาทเขาโล้นที่อธิบายไว้ในพ้ืนที่  โดยน าข้อมูลที่ ได้มา
เปรียบเทียบกับข้อมูลที่สืบค้นจากแหล่งอ่ืน ๆ ที่มีข้อมูลสอดคล้องกันและข้อมูลเพ่ิมเติมที่จะน าใช้ใน
การแสดงผลระบบน าเสนอข้อมูล เช่น ข้อมูลประวัติ พ้ืนที่ ขนาดของปราสาทเขาโล้น เป็นต้น 

(2) ข้อมูลสภาพพ้ืนที่บริบทโดยรอบของปราสาทเขาโล้นที่ได้ไปศึกษา เช่น ลักษณะ
บริบทโดยรอบ ชนิดพืชพรรณ ลักษณะภาพรวมของปราสาทในส่วนขององค์ประกอบที่ส าคัญทาง

DataBase

Unity 3D Program

น าเสนอข้อม ล
(Application)

หน้าตาแสดงผล
แบบจ าลองสามม ต 

ส ญล กษณ์

ตรวจจ บส ญล กษณ์

ด งข อม ลจากฐานข อม ล

ด ข อม ลจากแบบจ าลองสามม ต 
ด วยป ่มกดบนหน าจอหร อระบบ
ส มผ ส

แบบจ าลองกายภาพ



Ref. code: 25605916030207EHC

86 
 

สถาปัตยกรรม ลักษณะทางเข้าของปราสาท โดยจะน าข้อมูลที่ได้มาสร้างแบบจ าลองสามมิติ  ข้อมูล
ตัวอักษร และข้อมูลภาพถ่ายเพ่ิมเติมเพ่ือแสดงผลในระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานแก่ผู้ใช้งาน 

(3) ข้อมูลภาพถ่ายของโบราณสถานปราสาทเขาโล้นเพ่ือใช้ในการปรับแต่งแบบจ าลอง
สามมิตทิี่ได้จากการเก็บข้อมูลหากการสร้างแบบจ าลองสามมิติที่ได้จากการเก็บข้อมูลมีส่วนประกอบที่
ไม่สมบูรณ ์

4.2.1 การท างานของระบบ 
การท างานของระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นตามภาพที่ 4.4 ที่แสดงผลผ่าน

อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ต้องอาศัยเครื่องมือที่ช่วยในการเชื่อมโยงการท างานของระบบ สามารถแบ่ง
ออกเป็น 4 ส่วนคือ 

(1) โปรแกรมสร้างแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้ ซึ่งผู้วิจัยได้น า
แบบจ าลองสามมิติที่ได้จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลมาใช้ในกระบวนการสร้างแบบจ าลองกายภาพ โดย
ใช้เครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) รุ่น Ultimaker ร่วมกับโปรแกรม Cura 

(2) การพัฒนาแบบจ าลองสามมิติซึ่งผู้วิจัยได้น าแบบจ าลองสามมิติที่ได้จากการลง
พ้ืนที่เก็บข้อมูลมาใช้ในการแสดงผลร่วมกับฐานข้อมูลที่ได้จากการลงพ้ืนที่และสืบค้นจากแหล่งอ่ืน ๆ 
เพ่ือหาช่วงเวลาที่เกิดการเปลี่ยนแปลงของแบบจ าลองสามมิติ (โบราณสถาน) เนื่องจากปัจจุบัน
โบราณสถานได้พังทลายเสียหายไปบางส่วนท าให้มีข้อมูลที่ไม่สามารถแสดงได้จริง จึงได้น าข้อมูลที่สูญ
หายไปมาแสดงในแบบจ าลองสามมิติในระบบน าเสนอข้อมูล โดยใช้โปรแกรม Autodesk Maya หรือ 
Rhinoceros ในการพัฒนาแบบจ าลองสามมิติ 

(3) เว็บไซต์ส าหรับสร้างสัญลักษณ์ www.vuforia.com ซึ่งน าภาพสัญลักษณ์อัพ
โหลดขึ้นฐานข้อมูลเพ่ือน ารหัสของข้อมูลภาพที่ได้มาใช้ในการจดจ าข้อมูลร่วมกับแบบจ าลองสามมิติ
ภายในฐานข้อมูลภายในของโปรแกรม Unity 3D เพ่ือสร้างระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน 

(4) เกมเอนจิ้นยูนิตี้ (Unity 3D) ท าหน้าที่ในการจ าลองแบบสามมิติที่ถูกสร้างขึ้น
จากโปรแกรม Autodesk Maya หรือ Rhinoceros มาจดจ าลงในฐานข้อมูลภายในร่วมกับสัญลักษณ์
ที่ได้ก าหนดไว้ เพ่ือให้ระบบสามารถจดจ าข้อมูลสัญลักษณ์ร่วมกับแบบจ าลองสามมิติได้ เมื่อระบบ
ตรวจจับสัญลักษณ์ที่ตรงกับฐานข้อมูลที่ก าหนดไว้แล้วจะสามารถแสดงแบบจ าลองสามมิติบน
สัญลักษณ์ ซึ่งโปรแกรม Unity 3D สามารถสร้างระบบน าเสนอข้อมูล (Application) เพ่ือใช้งาน
ร่วมกับอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ โดยเฉพาะเพ่ือความสะดวกในการใช้งาน 
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ภาพที่ 4.4 กระบวนการใช้งานระบบ โดยผู้วิจัย, 2561 
 

4.2.2 กระบวนการสร้างแบบจ าลองกายภาพ 
ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้มีการสร้างแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้อง

ได้ และแบบจ าลองกายภาพมีลักษณะเหมือนสถาปัตยกรรมในสถานที่จริง ผู้วิจัยจึงเลือกใช้เทคโนโลยี
ในการเก็บข้อมูลและสร้างแบบจ าลองกายภาพ สามารถแบ่งข้ันตอนออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

(1) การลงพ้ืนที่โบราณสถานปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว ในการเก็บข้อมูล
โดยวิธีการสแกนเนอร์สามมิติ (3D laser scanner) และการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ 
(Photogrammetry) ในการเก็บข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลสามมิติร่วมกับโปรแกรม Agisoft PhotoScan 

สร างั3DัModelจากั3DัScanner
ร วมก บโปรแกรมัMaya,ัRhinoceros

น าั3DัModelัและัMarker
ต ดต ้งในโปรแกรมัUnityั3D

สร างัMarkerัจากัwww.Vuforia.com

ดาวโหลดัMarkerัท ่ก าหนดไว 
จากัwww.Vuforia.com

ซ อมแซมั3DัModelัท ่ไม สมบ รณ์
ด วยโปรแกรมั3DัBuilder

ใช ั3DัPrinterัสร างัModel
โดยใช โปรแกรมัCura

ก าหนดการเข าถ งข อม ลในแต ละ
3DัModelัท ่แตกต างก น

ใส ข อม ลท ่แสดงผลในั3DัModel
แต ละแบบลงในช องท ่แสดงข อม ล

เพ ่มข อม ลอ ่นๆัท ่ไม ได แสดง
ร วมก บั3DัModel

BuildัAPKัไฟล์เพ ่อใช งาน
ร วมก บโทรศ พท์ม อถ อ

ต ดต ้งัAPKัไฟล์ลงในโทรศ พท์ม อถ อ

เปิดใช งานัApplication

ใช งานัApplicationัท ่แสดงผลบน
Markerัร วมก บัModel

เร ่มต้น

จบ
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ภาพที่ 4.5 ภาพแบบจ าลองสามมิติที่ได้จากการเก็บข้อมูลในสถานที่จริง โดยผู้วิจัย, 2561 
 

(2) เมื่อได้แบบจ าลองสามมิติจากสแกนเนอร์สามมิติและการแปลงภาพถ่ายให้เป็น
ข้อมูลที่วัดได้การปรับปรุงแก้ไขลักษณะแบบจ าลองสามมิติ เนื่องจากในตอนนี้รูปแบบลักษณะ
แบบจ าลองสามมิติที่ได้เป็นรูปแบบพอยต์คลาวด์ (Point Cloud) ซึ่งยังไม่มีความหนาส่งผลให้ไม่
สามารถการสร้างแบบจ าลองกายภาพด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติได้ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้โปรแกรม Autodesk 
Maya หรือ Rhinoceros ในการแก้ไขและพัฒนาแบบจ าลองสามมิติ โดยได้เพ่ิมความหนาของพ้ืนผิว
และลบชิ้นส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องกับตัวปราสาทเขาโล้นออกไป เช่น ไม้ค้ ายันทางเข้าภายในตัวปราสาท 
เป็นต้น ภายในแบบจ าลองสามมิติตัวปราสาทเขาโล้นผู้วิจัยได้ปิดประตูช่องทางเข้าตัวปราสาทเป็น
ผนังสี่เหลี่ยมเพ่ือเพ่ิมฐานรากความแข็งแรงให้มากขึ้น เพ่ือให้เครื่องพิมพ์สามมิติสามารถสร้าง
แบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้และมีความแข็งแรงทนทาน 
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ภาพที่ 4.6 ภาพแบบจ าลองสามมิติที่ได้ปรับปรุงแก้ไข 
 

(3) น าแบบจ าลองสามมิติที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขเข้าโปรแกรม Cura ในการ
ท างานสื่อสารกับเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D Printer) รุ่น Ultimaker โดยสาเหตุที่ต้องใช้เครื่องพิมพ์สาม
มิติในการสร้างแบบจ าลองกายภาพ เนื่องจากต้องการสร้างแบบจ าลองกายภาพที่มีลักษณะสัดส่วนให้
เหมือนกับปราสาทเขาโล้นและใช้เวลาในการสร้างที่รวดเร็วที่สุด จึงเลือกใช้เครื่องพิมพ์สามมิติในการ
สร้างแบบจ าลองกายภาพ  

(4) ซึ่งสิ่งที่เกิดขึ้นหลังจากน าแบบจ าลองสามมิติเข้าไปประมวลผลในโปรแกรม 
Curaคือ โปรแกรม Cura แสดงแบบจ าลองสามมิติได้ไม่สมบูรณ์ พ้ืนผิวบางส่วนมีการขาดแยกจากกัน
ตามภาพที่ 4.9 โดยผู้วิจัยได้หาสาเหตุการแสดงผลแบบจ าลองสามมิติได้ไม่สมบูรณ์ที่เกิดขึ้น เกิดจาก
จ านวนพ้ืนผิวโพลีก้อน (Polygon) ของแบบจ าลองสามมิติบางส่วนที่หลุดออกไป ซึ่งมีลักษณะเป็นจุด
เล็ก ๆ จ านวนมากซ้อนอยู่พ้ืนผิวแบบจ าลองสามมิติหรือบริเวณรอบ ๆ แบบจ าลองสามมิติ ซึ่งสามารถ
เห็นและท าการแก้ไขได้ยากในโปรแกรมAutodesk Maya หรือ Rhinoceros  

(5) โดยผู้วิจัยได้ท าการแก้ไขแบบจ าลองสามมิติให้สมบูรณ์ตามภาพที่ 4.10 เพ่ือ
ซ่อมแซมแก้ไขให้ พ้ืนผิวโพลีก้อน (Polygon) ของแบบจ าลองสามมิติบางส่วนที่หลุดออกไปของ
แบบจ าลองสามมิติกลับมาให้สามารถแสดงผลได้สมบูรณ์ในโปรแกรม Cura ซึ่งหากไม่ท าการแก้ไข
การแสดงผลแบบจ าลองสามมิติในโปรแกรม Cura แบบจ าลองกายภาพที่ได้จะมีลักษณะเดียวกับที่
แสดงผลในโปรแกรมคือ แบบจ าลองกายภาพจะแยกขาดออกจากกันไม่สามารถสร้างได้ โดยสามารถ 
เปรียบเทียบก่อนและหลังแก้ไขการแสดงผลแบบจ าลองสามมิติได ้2 วิธีดังนี้ 
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(5.1) อัพโหลดแบบจ าลองสามมิติข้ึนบนเว็บไซต์ www.service. 
netfabb.com/login.php ระบบจะท าการซ่อมแซมแบบจ าลองสามมิติให้อัตโนมัติ 
 

 
ภาพที่ 4.7 www.service.netfabb.com/login.php 
 

(5.2) ใช้โปรแกรม 3D Builder ในระบบปฏิบัติการ Window 10 ระบบ
จะท าการซ่อมแซมแบบจ าลองสามมิติให้อัตโนมัติ 

 

 
 ภาพที่ 4.8 โปรแกรม 3D Builder 
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ภาพที่ 4.9 แบบจ าลองสามมิติทีแ่สดงผลได้ไม่สมบูรณ์บนโปรแกรม Cura ก่อนได้รับการแก้ไข 
 

 
ภาพที่ 4.10 แบบจ าลองสามมิติที่แสดงผลได้สมบูรณ์บนโปรแกรม Cura หลังได้รับการแก้ไข 
 

(6) เมื่อท าการแก้ไขเสร็จ จึงน าแบบจ าลองสามมติที่ ได้รับการแก้ไขเข้าสู่
กระบวนการพิมพ์เพ่ือสร้างแบบจ าลองกายภาพ โดยใช้เวลาประมาณ 4 วัน ในการด าเนินการ ผู้วิจัย
ได้เลือกใช้มาตราส่วน 1:50 ในแบบจ าลองกายภาพที่สร้างขึ้น 
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ภาพที่ 4.11 ภาพแบบจ าลองกายภาพเม่ือพิมพ์เสร็จด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ 

 
4.2.3 การเตรียมข้อมูลบนฐานข้อมูลที่พัฒนาขึ้น 

การท างานของระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นที่แสดงผลผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดี
ไวซ์ ต้องอาศัยเครื่องมือที่ช่วยเชื่อมโยงการท างานของระบบสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

(1) การเตรียมสัญลักษณ์เพ่ือใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity 3D ซึ่งผู้วิจัยเตรียม
ภาพสัญลักษณ์ที่ออกแบบเป็นรูปปราสาทเขาโล้น และน าภาพสัญลักษณ์ดังกล่าวอัพโหลดขึ้นเว็บไซต์ 
www.vuforia.com ตามภาพที่ 4.12 ซึ่งรองรับการสร้างฐานข้อมูลสัญลักษณ์และสามารถท างาน
ร่วมกันกับเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนในโปรแกรม Unity 3D โดยเฉพาะ โดยการ
สร้างสัญลักษณ์ใน vuforia จะแยกออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

(1.1) การสร้าง License Manager เพ่ือน ารหัสที่ได้ท าการเชื่อมต่อกับ
โปรแกรม Unity 3D เพ่ือให้สามารถจดจ าข้อมูลสัญลักษณ์ในฐานข้อมูลได้ 

(1.2) การสร้าง Target Manger เป็นการอัพโหลดรูปภาพที่ต้องการใช้
เป็นสัญลักษณ์ เพ่ือที่จะน าไฟล์ข้อมูลที่ได้เชื่อมต่อกับโปรแกรม Unity 3D  
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ภาพที่ 4.12 การเตรียมสัญลักษณ์บนเว็บไซต์ Vuforia. (2561) จาก www.vuforia.com สืบค้นเมื่อ 
3 เมษายน 2561 
 

(2) การเตรียมแบบจ าลองสามมิติ ผู้วิจัยได้ใช้แบบจ าลองสามมิติที่ได้จากการลง
พ้ืนที่เก็บข้อมูลปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว โดยวิธีการสแกนเนอร์สามมิติ (3D laser scanner) 
และการแปลงภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) ในการเก็บข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล
สามมิติ เพ่ือให้ได้แบบจ าลองสามมิติที่สมจริงร่วมกับโปรแกรม Autodesk Maya หรือ Rhinoceros
ในการสร้างแบบจ าลองสามมิติเพ่ิมเติมเช่น องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม พ้ืนผิว เนื่องจากปราสาท
เขาโล้นได้พังทลายเสียหายไปบางส่วนท าให้ข้อมูลบางอย่างได้ขาดหายไป จึงได้สร้างแบบจ าลองสาม
มิติเพ่ิมเติมให้มีสภาพที่สมบูรณ์มากที่สุดตามช่วงเวลาที่เกิดการเปลี่ยนแปลงของโบราณสถานในการ
แสดงผลข้อมูลในระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ช่วงดังนี้ 
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(2.1) ปราสาทเขาโล้นช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 
 

 
ภาพที่ 4.13 ภาพสันนิษฐานปราสาทเขาโล้นช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 
 

(2.2) ปราสาทเขาโล้นช่วง พ.ศ.2495 - พ.ศ. 2559 
 

 
ภาพที่ 4.14 ภาพปราสาทเขาโล้นช่วง พ.ศ.2495 - พ.ศ. 2559 
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(2.3) ปราสาทเขาโล้นช่วง พ.ศ.2560 - พ.ศ. 2561 (ปัจจุบัน) 
 

 
ภาพที่ 4.15 ภาพปราสาทเขาโล้นช่วง พ.ศ.2560 - พ.ศ. 2561 (ปัจจุบัน) 

 
(2) การเตรียมฐานข้อมูลภายในที่ใช้แสดงผลร่วมกับแบบจ าลองสามมิติร่วมกับ

สัญลักษณ์ โดยการอัพโหลดขึ้นเว็บไซต์ www.vuforia.com มาเชื่อมโยงกันในฐานข้อมูล ซึ่งจะได้
รหัสส าหรับในการตั้งค่าโปรแกรม Unity 3D และน าแบบจ าลองสามมิติที่เตรียมไว้ร่วมกับฐานข้อมูล
ภายในที่ถูกเก็บไว้เป็นระบบปิดตามตารางที่ 4.1 โดยการเข้าถึงข้อมูลแต่ละประเภทขึ้นอยู่กับการตั้ง
ค่าปุ่มกดที่เข้าถึงอินเตอร์เฟสข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ตั้งค่าไว้ ซึ่งฐานข้อมูลภายในอินเตอร์เฟสจะถูกแบ่ง
ประเภทเก็บไว้เป็นกลุ่ม ๆ และจะท างานต่อเมื่อมีการท างานของปุ่มกดระบบจะท าการโหลดข้อมูล
ที่ตั้งค่าไว้มาแสดงผลบนอินเตอร์เฟสเฉพาะที่เลือก โดยจะไม่ท างานทั้งหมดแล้วเลือกมาแสดงผล 
เนื่องจากลดการท างานของระบบไม่ให้ท างานหนักเกินไป 
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ภาพที่ 4.16 การน าแบบจ าลองสามมิติมาใช้ร่วมกับสัญลักษณ์ในระบบที่พัฒนาขึ้นและการตั้งค่า
ปุ่มกดเพ่ือแยกการเข้าถึงการแสดงผลของข้อมูลแต่ละแบบ 
 
ตารางที่ 4.1 
 
ตัวอย่างตารางฐานข้อมูลภายในที่ถูกเก็บไว้ภายในระบบ 

ช่วงระยะเวลาปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้ว (ข้อมูลพื้นฐาน) 

พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 พ.ศ.2495 - พ.ศ.2559 พ.ศ.2560 - พ.ศ.2561 
- ปราสาทถูกสร้างขึน้ในพทุธศกัราช  
  ๑๕๕๙ สร้างโดยพระเจ้าสรุิยวรมนัที่ ๑  
  กอ่นสร้างนครวัดนครธม 
- เดิมทีมีปรางค์ ๔ หลัง เหลอือยู่เฉพาะ 
  หลังกลาง  
- พ.ศ.๒๔๙๑ มีทับหลังและกรอบวงกบ 
  ขอบประตูของปราสาทเหลืออยู่ 

- พ.ศ.๒๔๙๕ ปราสาทถูกระเบิดท าลาย  
  ท าให้ทางเข้า, ยอดปราสาทพังทลาย 
  และทับหลังหายไป 
- พ.ศ.๒๕๐๓ กล่าวถึงปราสาทเขาโล้น 
  ว่าสิ่งส าคัญที่สุด (ที่เหลืออยู่) ของ 
  ปราสาทหลังนี้คือ 
     ๑. วงกบประตูหินทราย  
     ๒. จารึกอักษรโบราณที่วงกบประตู 
     ๓. ทับหลังและประตูหินทราย 
- มีการสร้างศาลาอยู่หน้าปราสาทและ 
  ประดิษฐานพระพุทธปฏิมากรเป็นที่ 
  เคารพสักการะ  
แก่ผู้ไปเย่ียมชม 

- สภาพปัจจุบันของปราสาทเขาโล้น  
  มีสภาพปรักหักพัง รอการบุรณะ  
  มีเศษทับหลัง, เศษเสากรอบประตู, 
  กรอบวงกบ, ฐานศิวลึงค์และเศษอิฐ 
- ๒๐ พ.ย.๒๕๖๐ ได้ด าเนินการทวงคืน 
  ทับหลัง เข้าสู่ขั้นตอนการส่งมอบคืน 
- ในปัจจุบันทางกรมศิลปากรได้เข้ามา 
  บูรณะ ใช้งบประมาณเจ็ดแสนบาทใน 
  ปีงบประมาณ  
พ.ศ.๒๕๖๑ จะใช้เวลา 
  ๒-๓ปี มีแผนการปฏิบัติงานดังนี้ 
    ๑. รื้อศาลาหลังเล็กในอดีต 
    ๒. ขุดแต่งบริเวณหน้าองค์ปราสาท 
    ๓. ออกแบบเพื่อการบูรณะ 
    ๔. วิเคราะห์สันนิษฐานโบราณสถาน 
    ๕. สร้างสิ่งอ านวยความสะดวก 
- รับการประกาศยกระดับให้เป็นอุทยาน 
  ประวิติศาสตร์แห่งใหม่ 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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การแสดงผลของเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนสามารถท าได้หลาย
วิธี ผู้วิจัยได้วางแผนในการออกแบบการแสดงผลของระบบน าเสนอข้อมูล โดยใช้แบบจ าลองกายภาพ
เป็นตัวแสดงผลแทนสัญลักษณ์ที่เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนรูปแบบใหม่ เช่น 
ARKit หรือ ARCore ที่สามารถระบุหรือย้ายต าแหน่งการแสดงผลได้อัตโนมัติ ขึ้นอยู่กับผู้ใช้งานแต่
เนื่องข้อจ ากัดของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ที่มีอยู่ไม่เพียงพอที่จะสามารถใช้ได้ ผู้วิจัยจึงได้หาวิธีการอ่ืน
ที่สามารถแสดงผลภายใต้ข้อจ ากัดของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ที่มีอยู่ โดยได้ทดลองวิธีการตรวจจับ
รูปแบบใดที่สามารถแสดผลได้รวดเร็วและแม่นย าที่สุด เช่น สัญลักษณ์แนวระนาบสองมิติ หรือใช้
แบบจ าลองกายภาพแทนสัญลักษณ์ร่วมกับโปรแกรม Vuforia Object Scanner ตามภาพที่ 4.17 
โดยวิธีการจะใช้โปรแกรม Vuforia Object Scanner ติดตั้งลงในอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ เมื่อเปิด
โปรแกรมจะเป็นการใช้กล้องในอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ในการตรวจจับแบบจ าลองกายภาพเพ่ือให้จดจ า
แทนสัญลักษณ์  

โปรแกรม Vuforia Object Scanner จะมีวิธีการท างานคือ การสแกนวัตถุหรือ
แบบจ าลองกายภาพในลักษณะที่เป็นจุด ๆ (Point Cloud) รอบวัตถุเพ่ือหาค่าต าแหน่งจุดที่ได้เป็น
ข้อมูลที่จะท าการจดจ าลงในฐานข้อมูลในการแสดงผล แต่เนื่องจากปริมาณจุดที่เกิดขึ้นขึ้นอยู่กับ
ลักษณะพ้ืนผิวและรูปทรงความละเอียดของวัตถุที่ท าการสแกน ซึ่งแบบจ าลองกายภาพปราสาทเขา
โล้นมีความละเอียดค่อนข้างมากส่งผลให้มีปริมาณจุดที่เกิดขึ้นมากเกินไป ท าให้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที่มี
อยู่ประมวลผลหนักและแสดงผลไม่ได้เป็นส่วนใหญ่ ส่งผลให้การทดลองการแสดงผลที่ได้ไม่สามารถ
ตรวจจับและแสดงผลแบบจ าลองสามมิติได้ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สัญลักษณ์แนวระนาบสองมิติทีมีความ
รวดเร็วและแม่นย าในการแสดงผลในระบบที่พัฒนาขึ้นที่สอดคล้องกับทรัพยากรซอฟต์แวร์และ
ฮาร์ดแวร์ที่มีอยู่ 

 

 
ภาพที่  4.17 โปรแกรม Vuforia Object Scanner ในการตรวจจับเชื่อมโยงฐานข้อมูล  จาก 
https://twitter.com/ARBIOME/status/923700480970080256 สืบค้นเมื่อ 3 เมษายน 2561 
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4.2.4 การแสดงผลอินเตอร์เฟสต่อผู้ใช้งาน 
การแสดงผลอินเตอร์เฟสของระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ เป็นใน

ลักษณะของ Application ที่ติดตั้งบนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ในการใช้งานระบบของผู้ใช้งานแต่ละคน 
และจะแสดงข้อมูลปราสาทเขาโล้นในรูปแบบจ าลองสามมิติที่ซ้อนทับกับแบบจ าลองกายภาพมที่มี
สัญลักษณ์เคียงข้างอยู่ ซึ่งอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์จะสามารถเชื่อมโยงข้อมูลของสัญลักษณ์ในระบบและ
น าข้อมูลแบบจ าลองสามมิติที่ถูกตั้งค่าไว้มาแสดงผล โดยระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นได้แบ่งการ
แสดงผลบน Application ออกเป็น 2 หน้าหลัก ๆ ดังนี้ 

(1) หน้าอินเตอร์เฟสเริ่มต้นการใช้งาน เมื่ออุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์เชื่อมโยงข้อมูล
ของสัญลักษณ์ส าเร็จและระบบจะแสดงหน้าเริ่มต้นการใช้งาน ซึ่งประกอบด้วยรายชื่อโบราณสถานใน
ภาคตะวันออกบางส่วน โดยผู้วิจัยได้เลือกกรณีศึกษาปราสาทเขาโล้น จังหวัดสระแก้วในการทดลอง
พัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยขึ้น โดยเมื่อกดปุ่มภาพปราสาทเขาโล้นระบบจะเริ่มการท างาน
ระบบน าเสนอข้อมูลปราสาทเขาโล้น 

 

 
ภาพที่ 4.18 ภาพรวมอุปกรณ์ของระบบน าเสนอข้อมูลในการใช้งาน Application 
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ภาพที่ 4.19 หน้าอินเตอร์เฟสเริ่มต้นการใช้งานเมื่อตรวจจับสัญลักษณ์ส าเร็จ 
 

(2) หน้าอินเตอร์เฟสข้อมูลของระบบที่พัฒนาขึ้น สามารถแบ่งการออกแบบหน้า
แสดงผลอินเตอร์เฟสออกเป็น 4 ส่วนใหญ่ ๆ ดังนี้ 

          (2.1) ภาพรวมของการแสดงผลอินเตอร์เฟส 
(2.2) การควบคุมการเข้าถึงแบบจ าลองสามมิติด้วยปุ่มกด 
(2.3) การแสดงผลอินเตอร์เฟสข้อมูลร่วมกับแบบจ าลองสามมิติ 
(2.4) การเลือกชิ้นส่วนขององค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม 

 
4.2.4.1 ภาพรวมของการแสดงผลอินเตอร์เฟส 

การออกแบบอินเตอร์เฟสในการแสดงผลในระบบน าเสนอข้อมูลที่
พัฒนาขึ้น ได้มีการแบ่งหัวข้อในการเข้าถึงให้สอดคล้องกับระบบฐานข้อมูลภายในที่เตรียมไว้ เพ่ือให้
ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจและช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ให้ได้รับข้อมูลที่เพียงพอในการศึกษาโบราณสถาน 
โดยสามารถแบ่งการแสดงผลอินเตอร์เฟสออกเป็น 5 ส่วนดังนี้ 

(1) อินเตอร์เฟสแบบจ าลองสามมิติตามช่วงเวลาที่เกิดการเปลี่ยนแปลง
ในเชิงพ้ืนที่ของโบราณสถาน ให้ผู้ใช้งานเห็นถึงข้อมูลที่ไม่สามารถเห็นได้ในปัจจุบันที่ได้สูญหายไป
ร่วมกับข้อมูลพ้ืนฐานที่อธิบายเกี่ยวกับเหตุการณ์ส าคัญที่เกิดขึ้นในแต่ละช่วงเวลาที่ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงโบราณสถาน สามารถแบ่งออกได้ 3 ช่วงคือ  

(1.1) ช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494  
(1.2) ช่วง พ.ศ.2495 - พ.ศ.2559  
(1.3) ช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 (ปัจจุบัน) 



Ref. code: 25605916030207EHC

100 
 

 
ภาพที่ 4.20 แบบจ าลองสามมิติปราสาทเขาโล้นในช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 
 

 
ภาพที่ 4.21 แบบจ าลองสามมิติปราสาทเขาโล้นในช่วง พ.ศ.2495 - พ.ศ.2559 
 

 
ภาพที่ 4.22 แบบจ าลองสามมิติปราสาทเขาโล้นในช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 (ปัจจุบัน) 
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(2) อินเตอร์เฟสข้อมูลประวัติความเป็นมาของปราสาทเขาโล้น ซึ่งได้
ออกแบบการแสดงผลอินเตอร์เฟสในส่วนนี้ออกเป็น 3 ส่วนคือ 

(2.1) ความเป็นมา ประวัติความเป็นมาของปราสาทเขาโล้น  
(2.2) อายุสมัย ปราสาทเขาโล้นถูกสร้างข้ึนเมื่อใด 
(2.3) วัตถุประสงค์ ความส าคัญของปราสาทเขาโล้น 
 

 
ภาพที่ 4.23 หน้าอินเตอร์เฟสก่อนเข้าไปในรายละเอียดของข้อมูลประวัติ 
 

 
ภาพที่ 4.24 หน้าอินเตอร์เฟสรายละเอียดของข้อมูลประวัติ 
 

(3) หน้าอินเตอร์เฟสแบบจ าลองสามมิติร่วมกับสภาพแวดล้อมบริบท
ปราสาทเขาโล้นให้ใกล้เคียงกับสถานที่จริง เนื่องจากต้องการให้ผู้ใช้งานได้รับประสบการณ์การเรียนรู้
ให้มากขึ้น เสมือนได้ไปอยู่ในสถานที่จริงหรืออยากไปในสถานที่จริงมากขึ้น การแสดงผลอินเตอร์เฟสนี้
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จะเกี่ยวกับการบอกข้อมูลบริบทรอบ ๆ ของปราสาทเขาโล้น เช่น ชนิดพืชพรรณ บริบทการเข้าถึง
ปราสาทเขาโล้น เป็นต้น 

 

 
ภาพที่ 4.25 หน้าอินเตอร์เฟสรายละเอียดของข้อมูลบริบท 

 
(4) อินเตอร์เฟสข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับลักษณะทางสถาปัตยกรรมและ

องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม ซึ่งการแสดงผลอินเตอร์เฟสผู้ใช้งานสามารถเลือกเพ่ือดูรายละเอียด
ของข้อมูลทีเ่ลือกได้ และแสดงผลข้อมูลแบบจ าลองสามมิติ 

 

 
ภาพที่ 4.26 หน้าอินเตอร์เฟสก่อนเข้าไปในรายละเอียดของข้อมูลลักษณะทางสถาปัตยกรรมและ
องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม 



Ref. code: 25605916030207EHC

103 
 

 
ภาพที่ 4.27 หน้าอินเตอร์เฟสรายละเอียดของข้อมูลลักษณะทางสถาปัตยกรรม 
 

(5) อินเตอร์เฟสข้อมูลแผนที่การเดินทางไปปราสาทเขาโล้นในสถานที่
จริง หากผู้ใช้งานสนใจอยากเดินทางไปศึกษาโบราณสถานในสถานที่จริง 

 

 
ภาพที่ 4.28 หน้าอินเตอร์เฟสข้อมูลแผนที่และการเดินทาง 
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4.2.4.2 การควบคุมการเข้าถึงแบบจ าลองสามมิติด้วยปุ่มกด 
ในส่วนนี้เป็นหน้าหลักของระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นจะแสดงปุ่มกด

บนหน้าจออุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ในทุกการเข้าถึงข้อมูลในระบบ เพ่ือบอกถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ที่สามารถ
เข้าถึงข้อมูลแบบจ าลองสามมิติและฐานข้อมูลภายใน ซึ่งการท างานของระบบคือ การน าปุ่มกดที่มี
การตั้งค่าไว้ให้แสดงผลข้อมูลแบบจ าลองสามมิติหรือฐานข้อมูล เมื่อปุ่มกดนี้ท างานจะสามารถ
แสดงผลอินเตอร์เฟสข้อมูลแบบจ าลองสามมิติหรือฐานข้อมูลภายในที่ได้ตั้งค่าไว้ โดยประเภทการ
แสดงอินเตอร์เฟสปุ่มกดในระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนานี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

(1) ปุ่มกดที่มีการตั้งค่าด้วยฐานข้อมูลภายในแต่ละปุ่มโดยตรง เมื่อกดปุ่ม
หนึ่งครั้งจะแสดงผลข้อมูลที่ตั้งค่าไว้ในฐานข้อมูลภายใน และเม่ือกดปุ่มอีกครั้งเป็นการปิดการแสดงผล
ข้อมูลที่ตั้งค่าไว้ในฐานข้อมูลภายใน ซึ่งหากมีปุ่มกดมากกว่าหนึ่งปุ่มขึ้นไป เมื่อกดปุ่มกดพร้อมกันจะ
แสดงผลข้อมูลตามที่ตั้งค่าด้วยฐานข้อมูลภายในแต่ละปุ่ม ส่งผลให้การแสดงผลซ้อนทับกัน เนื่องจาก
การท างานปุ่มกดแต่ละปุ่มท างานแยกกันไม่ได้เชื่อมต่อหรือสอดคล้องกันตามภาพที่ 4.29 

 

 
ภาพที่ 4.29 หน้าฐานข้อมูลภายในปุ่มกดแบบแรก 
 

(2) ปุ่มกดที่มีการตั้งค่าด้วยฐานข้อมูลภายในส่วนกลางแยกแบ่งเป็นกลุ่ม
ไว้ เมื่อกดปุ่มหนึ่งครั้งจะแสดงผลข้อมูลที่ตั้งค่าไว้ในฐานข้อมูลภายในส่วนกลาง โดยปุ่มกดจะท าการ
ดึงข้อมูลเลือกในฐานข้อมูลส่วนกลางที่มีการตั้งค่าไว้ ซึ่งหากมีปุ่มกดมากกว่าหนึ่งปุ่มขึ้นไปที่เชื่อมต่อ
กับฐานข้อมูลส่วนกลางเดียวกัน เมื่อกดปุ่มกดพร้อมกันจะแสดงผลข้อมูลได้เพียงปุ่มเดียวที่ท างาน
ล่าสุดเท่านั้น เนื่องจากการท างานปุ่มกดที่เชื่อมต่อกับฐานข้อมูลส่วนกลางจะสามารถแสดงข้อมูลได้
เพียงหนึ่งข้อมูลต่อหนึ่งฐานข้อมูลส่วนกลาง ส่งผลให้การแสดงผลข้อมูลไม่ซ้อนทับกันตามภาพท่ี 4.30 

 

 
ภาพที่ 4.30 หน้าฐานข้อมูลภายในปุ่มกดแบบสอง 
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ระบบน าเสนอข้อมูลที่ พัฒนานี้ ใช้ประเภทการแสดงปุ่มกดบนหน้า
อินเตอร์เฟสแบบแรกในกรณีที่การเข้าถึงข้อมูลย่อยหรือข้อมูลที่มีปริมาณข้อมูลที่น้อย เช่น ข้อมูล
รูปภาพหรือข้อความตัวอักษร และใช้ประเภทการแสดงปุ่มกดบนหน้าอินเตอร์เฟสแบบสองในกรณีที่
การเข้าถึงข้อมูลหลักที่แบ่งประเภทไว้ในฐานข้อมูลหรือข้อมูลประเภทแบบจ าลองสามมิติที่มีปริมาณ
ข้อมูลมาก เพ่ือลดการท างานของอุปกรณส์มาร์ทดีไวซ์ ในการแสดงผลข้อมูลระบบน าเสนอข้อมูล 
 

4.2.4.3 การแสดงผลอินเตอร์เฟสข้อมูลร่วมกับแบบจ าลองสามมิติ 
การแสดงผลอินเตอร์เฟสข้อมูลร่วมกับแบบจ าลองสามมิติเริ่มขึ้นหลังจาก

ที่เข้าสู่ระบบหน้าอินเตอร์เฟสเริ่มต้นการใช้งาน ระบบจะแสดงแบบจ าลองสามมิติปราสาทเขาโล้นแต่
ละช่วงเวลาที่เกิดการเปลี่ยนแปลงในเชิงพ้ืนที่ โดยจะแสดงแบบจ าลองสามมิติช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.
2494 เป็นค่าเริ่มต้นบนหน้าอินเตอร์เฟสและสามารถกดปุ่มดูเนื้อหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้ ซึ่งข้อมูลจะ
แสดงออกมาในรูปแบบข้อความตัวอักษรที่มีการคัดกรองให้กระชับสั้นได้ใจความ และรูปภาพ
ประกอบแสดงผลควบคู่กันตามภาพที่ 4.31 การควบคุมเนื้อหาข้อมูลตัวอักษรและรูปภาพสามารถใช้
วิธีการสัมผัสบนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ โดยเป็นการควบคุมด้วยระบบสัมผัสทางกายด้วยการเคลื่อนไหว
ของร่างกาย โดยการท างานของระบบจะเป็นการกดเลื่อนขึ้นและลงเพ่ือดูเนื้อหาข้อมูลตัวอักษรและ
รูปภาพเท่านั้น  

 

 
ภาพที่ 4.31 หน้าการแสดงผลอินเตอร์เฟสข้อมูลร่วมกับแบบจ าลองสามมิติ 
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4.2.4.4 การเลือกชิ้นส่วนขององค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม 
การใช้ปุ่มกดในหน้าอินเตอร์เฟสหัวข้อทางสถาปัตยกรรม ในหัวข้อ

องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมเพ่ือเรียกฟังก์ชันในการใช้งาน ซึ่งการแสดงผลจะแสดงข้อมูลในส่วนที่
ไม่มีในปัจจุบันซ้อนทับผ่านแบบจ าลองกายภาพเข้าด้วยกัน โดยการเลือกชิ้นส่วนขององค์ประกอบทาง
สถาปัตยกรรม ระบบจะท าการแสดงแบบจ าลองสามมิติที่มีเครื่องหมายวงกลมตามจุดต่าง ๆ ที่ มี
ความส าคัญของปราสาทเขาโล้นในรูปแบบจ าลองสามมิติตามภาพที่ 4.32 

 

 
ภาพที่ 4.32 หน้าการแสดงผลอินเตอร์เฟสการเลือกชิ้นส่วนองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม 

 
การเลือกชิ้นส่วนสามารถท าได้โดยใช้การสัมผัสไปที่เครื่องหมายวงกลม

บนแบบจ าลองสามมิติ โดยระบบจะท าการแสดงแบบจ าลองสามมิติตามที่ผู้ใช้งานได้สัมผัสไปที่
เครื่องหมายวงกลมตามจุดต่าง ๆ สามารถแบ่งประเภทชิ้นส่วนที่แสดงเนื้อหาข้อมูลได้ 5 หัวข้อดังนี้ 

(1) ทับหลังปราสาทเขาโล้น 
 

 
ภาพที่ 4.33 การเลือกชิ้นส่วนทับหลังปราสาทเขาโล้น 
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(2) เสาประดับกรอบประตูปราสาทเขาโล้น 

 
ภาพที่ 4.34 การเลือกชิ้นส่วนเสาประดับกรอบประตูปราสาทเขาโล้น 
 

(3) ยอดปราสาทเขาโล้น 

 
ภาพที่ 4.35 การเลือกชิ้นส่วนยอดปราสาทเขาโล้น 
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(4) ประตูหลอกปราสาทเขาโล้น 
 

 
ภาพที่ 4.36 การเลือกชิ้นส่วนประตูหลอก 
 

(5) พระศิวะทีป่ระดิษฐานในปราสาทเขาโล้น 
 

 
ภาพที่ 4.37 การเลือกชิ้นส่วนพระศิวะที่ประดิษฐานในปราสาทเขาโล้น 

 
การน าระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้ไปใช้ในการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่

อ่ืนนอกจากปราสาทเขาโล้นสามารถท าได้ โดยน าโครงสร้างของระบบมาใช้งาน ซึ่งสามารถแบ่ง
โครงสร้างของระบบออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

(1) โครงสร้างระบบที่สามารถน าไปใช้หรือมีการปรับปรุงแก้ไขบางส่วน ที่เป็นการ
น าเสนอข้อมูลพ้ืนฐานทางโบราณสถาน เช่น อินเตอร์เฟสภาพรวมของระบบ อินเตอร์เฟสข้อมูล
ประวัติ อินเตอรเ์ฟสลักษณะทางสถาปัตยกรรม อินเตอร์เฟสแผนที่การเดินทาง เป็นต้น 
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(2) โครงสร้างระบบเฉพาะทางที่สามารถใช้ได้เฉพาะทางในแต่ละสถานที่เท่านั้น 
เช่น อินเตอร์เฟสแบบจ าลองสามมิติในแต่ละช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ อินเตอร์เฟสข้อมูลบริบท 
อินเตอร์เฟสองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม เป็นต้น 

ประเภทฐานข้อมูลภายในที่เป็นระบบปิดสามารถน าไปใช้ในการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานที่อ่ืนสามารถแบ่งประเภทฐานข้อมูลภายในออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

(1) ประเภทฐานข้อมูลภายในที่สามารถน าไปใช้ได้ทันทีหรือได้รับการปรับปรุง
แก้ไขบางส่วน เช่น ช่วงระยะเวลาโบราณสถาน (ข้อมูลพ้ืนฐาน) ประวัติโบราณสถาน ลักษณะ
สถาปัตยกรรม แผนที่และการเดินทาง เป็นต้น 

(2) ประเภทฐานข้อมูลภายในที่เฉพาะทาง เช่น บริบทโบราณสถาน องค์ประกอบ
ทางสถาปัตยกรรม เป็นต้น 

ระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ท าการทดลองและพัฒนาระบบ
เพ่ือเป็นต้นแบบระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานที่สามารถช่วยสนับสนุนรูปแบบการเรียนรู้ ให้
ผู้ใช้งานที่สามารถรับรู้การเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ของโบราณสถานได้ โดยระบบนี้เป็น
กรณีศึกษาเพ่ือให้เป็นระบบต้นแบบที่สามารถน าไปใช้ในการต่อยอดกับโบราณสถานในสถานที่อ่ืน ๆ 
ซึ่งเปรียบเสมือนการบันทึกประวัติศาสตร์ของมรดกวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นให้ผู้ใช้งานสามารถเห็นภาพได้
ชัดเจนมากยิ่งข้ึนและสื่อสารข้อมูลให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น ร่วมกับการสัมผัสแบบจ าลองกายภาพที่สามารถ
จับต้องได้ โดยระบบน าเสนอข้อมูลสามารถน าไปใช้ในการเผยแพร่น าเสนอข้อมูลโบราณสถานตาม
สถานที่ท่องเที่ยว พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหรือสถานศึกษา ซึ่งช่วยให้หน่วยงานรัฐสามารถน าระบบ
น าเสนอข้อมูลโบราณสถานนี้ไปเผยแพร่ต่อเป็นระบบที่ช่วยให้องค์ความรู้แก่นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่
สนใจโบราณสถาน 

 
 4.3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 
 

4.3.1 ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลในการท างานและ

แสดงผลของระบบ โดยวัดการตรวจจับสัญลักษณ์ในการแสดงผลเข้าสู่ระบบเริ่มต้นใช้งาน และการ
ท างานของระบบสามารถแสดงผลได้ต่อเนื่องโดยไม่มีเหตุขัดข้อง ด้วยการวัดความถี่ในการเข้าระบบ
จ านวน 30 ครั้งผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ โดยการวัดประสิทธิภาพในการแสดงผลของข้อมูล สามารถ
สรุปได้ดังตารางที่ 4.2 
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ตารางที่ 4.2 
 
แสดงข้อมูลการวัดประสิทธิภาพการท างานของระบบ 

 
การท างานของระบบน าเสนอข้อมลู 

จ านวนครั้งท่ีระบบน าเสนอข้อมลู
สามารถแสดงข้อมลูได้ (จาก

ทั้งหมด 30 ครั้ง) 

 
ร้อยละ 

การตรวจจบัสัญลักษณ์เพื่อเริ่มท างาน
ระบบน าเสนอข้อมูล 

30 100 

ระบบสามารถท างานได้ต่อเนื่อง  
(ไม่ขัดข้องไม่ปิดตัว) 

30 100 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
 

จากตาราง 4.2 พบว่าจ านวนครั้งที่ระบบน าเสนอข้อมูลที่แสดงผลผ่านอุปกรณ์ 
สมาร์ทดีไวซ์ ตรวจจับสัญลักษณ์เพ่ือเริ่มต้นท างานระบบน าเสนอข้อมูลคิดเป็นร้อยละ 100 โดยระบบ
สามารถตรวจจับสัญลักษณ์และเริ่มการท างานได้ 100 เปอร์เซ็นต์  ถือว่าระบบสามารถตรวจจับ
สัญลักษณ์ได้แม่นย ามาก ตามเกณฑ์ประเมินของผู้วิจัย ซึงปัจจัยการตรวจจับสัญลักษณ์ส่วนใหญ่
ขึ้นอยู่สภาพแสงแดดบริเวณที่ใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล เนื่องจากบริเวณที่ท าการทดลองมีสภาพ
แสงแดดที่เหมาะสม ซึ่งสภาพแสงแดดเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ส่งผลต่ออุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ในการ
ตรวจจับสัญลักษณ์ และจากการทดลองการท างานของระบบสามารถท างานได้ต่อเนื่องไม่ขัดข้องคิด
เป็นร้อยละ 100 ถือว่าระบบมีความเสถียรและท างานได้ไหลลื่น เว้นแต่หากใช้งานเกิน 5 นาที 
อุปกรณส์มาร์ทดีไวซ์ ที่ใช้ทดลองจะเกิดความร้อนขึ้น ส่งผลให้ระบบอาจปิดตัวหรือระบบท างานช้าลง 
และผู้วิจัยได้พบปัญหาตัวระบบจากเข้าถึงฟังก์ชันการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลในแต่ละฟังก์ชัน
อยู่ หากต้องการเปลี่ยนฟังก์ชันไปใช้งานอีกฟังก์ชันหนึ่ง ผู้ใช้งานจ าเป็นต้องปิดการท างานของฟังก์ชัน
ที่ใช้งานอยู่ก่อนที่จะเปลี่ยนไปใช้งานอีกฟังก์ชัน ไม่เช่นนั้นจะท าให้ระบบเกิดเหตุขัดข้องขึ้น 

 
4.3.2 ผลการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

การวิเคราะห์การใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่
ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ มีกรณีศึกษา: ปราสาทเขาโล้น จังหวัด
สระแก้ว สามารถวิเคราะห์ได้ด้วยการเก็บข้อมูลจากแบบประเมินการใช้งาน โดยแบ่งกลุ่มทดลอง
ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน และ มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยาย
สถานที ่ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี 

กลุ่มทดลองที่ 1 : นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานที่ท าการ
เปรียบเทียบใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยร่วมกับการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืนและท าการ
ประเมินการใช้งานระบบ 
 
ตารางที่ 4.3 
 
แสดงข้อมูลเบื้องต้นของนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน ร้อยละ 

   เพศ 

ชาย 12 52.2 
หญิง 11 47.8 

อ่ืน ๆ - - 

รวม 23 100 
   อายุ 

น้อยกว่า 20 ปี - - 
20-29 ปี 21 91.3 

30-39 ปี 2 8.7 

40-49 ปี - - 
50ปีข้ึนไป - - 

รวม 23 100 

   รูปแบบการเข้าชม 
มาเป็นกลุ่มทัวร์ - - 

มาเป็นส่วนบุคคลหรือกลุ่มอิสระ 23 100 

รวม 23 100 
   วัตถุประสงค์การเข้าชม (ตัวเลือกหลายค าตอบ) 

เพ่ือพักผ่อนหย่อนใจ 13 46.4 
เพ่ือการศึกษาวัฒนธรรมและศาสนา 11 39.3 

เพ่ืองานอดิเรก 4 14.3 

รวม 28 100 
หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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จากตาราง 4.3 พบว่ามีนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานที่ตอบ
แบบสอบถามเป็นนักท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรีจ านวน 1 คน ผู้ มี
ประสบการณ์ด้านการน าเสนอข้อมูลจ านวน 2 คน และนักศึกษาคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการ
ผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์จ านวน 20 คน แบ่งเป็นเพศชายจ านวน 12 คน เพศหญิง 11 คน 
โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 20-29 ปี จ านวน 21 คน และช่วงอายุ 30-39 
ปี จ านวน 2 คน ซึ่งรูปแบบการเข้าชมเป็นส่วนบุคคลทั้งหมดไม่มีกลุ่มทัวร์ โดยวัตถุประสงค์การเข้าชม
ส่วนใหญ่เป็นเพ่ือพักผ่อนหย่อยใจจ านวน 13 คน รองลงมาเป็นเพ่ือการศึกษาวัฒนธรรมและศาสนา
จ านวน 11 คน และน้อยที่สุดเป็นเพ่ืองานอดิเรกจ านวน 4 คน ซึ่งจ านวนนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจ
โบราณสถานในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี มีจ านวนที่ตอบแบบสอบถามน้อยกว่าที่
คาดการณ์ไว้ เนื่องจากพิพิธภัณฑ์บางส่วนปิดปรับปรุงและปกติมีจ านวนผู้เข้าชมน้อยอยู่แล้ว นอกจาก
มีกลุ่มทัวร์มาสถานที่ 
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ส่วนที่ 2 ข้อมูลด้านการท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี 
 

ตารางที่ 4.4 
 
แสดงข้อมูลพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจ
โบราณสถาน 

จ านวน ร้อยละ 

   จ านวนครั้งที่มาในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี 
ไม่เคยมา 18 78.3 

1 ครั้ง 4 17.4 
2 ครั้ง 1 4.3 

3 ครั้ง - - 

4 ครั้ง - - 
รวม 23 100 

   เคยได้รับข้อมูลของสถานที่มาก่อน 

เคย 2 8.7 
ไม่เคย 21 91.3 

รวม 23 100 

   รูปแบบข้อมูลที่ได้รับ (ตัวเลือกหลายค าตอบ) 
แบบ Online 1 4.3 

แบบ Offline 1 4.3 
ไม่เคย 21 91.4 

รวม 23 100 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
 

จากตาราง 4.4 พบว่านักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานผู้ท าแบบประเมิน
ส่วนใหญ่ไม่เคยมาพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี โดยคิดเป็นจ านวน 18 คน และมี
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานเคยมาสถานที่จ านวน 1 ครั้ง จ านวน 4 คน รองลงมาเคยมา
สถานที่จ านวน 2 ครั้ง จ านวน 1 คน โดยมีนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานจ านวน 21 คน ที่ไม่
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เคยได้รับข้อมูลของสถานที่มาก่อน รองลงมามีจ านวน 1 คน ที่เคยได้รับข้อมูลของสถานที่มาก่อนใน
รูปแบบ Offline และมีจ านวน 1 คน ที่เคยได้รับข้อมูลของสถานที่มาก่อนในรูปแบบ Online 

 
ส่วนที่ 3 ข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้งานสมาร์ทดีไวซ์ (Smart Device) ของนัก

ท่องนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 
 

ตารางที่ 4.5 
 
แสดงข้อมูลพฤติกรรมการใช้ Smart Device ของนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

พฤติกรรมการใช้ Smart Device ของ
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

จ านวน ร้อยละ 

   การใช้งาน Smart Device 

เคย 23 100 

ไม่เคย - - 
รวม 23 100 

   ระยะเวลาในการใช้งาน Smart Device 

1-3 ปี 2 8.7 
4-6 ปี 5 21.7 

มากกว่า 6 ปี 16 69.6 

รวม 23 100 
   ประเภทการใช้งาน (ตัวเลือกหลายค าตอบ) 

การใช้งานแอพพลิเคชั่น Social Media 23 N/A 
การใช้งาน Internet 23 N/A 

การใช้งานเพื่อสร้างความบันเทิง 23 N/A 

การใช้งาน QR Code 18 N/A 
การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR / VR 13 N/A 

รวม N/A N/A 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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จากตาราง 4.5 พบว่านักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานจ านวน 23 คนที่ใช้
งานสมาร์ทโฟน โดยระยะเวลาใช้งานส่วนใหญ่อยู่ที่มากกว่า 6 ปี เป็นจ านวน 16 คน รองลงมาอยู่
ระหว่าง 4-6 ปี เป็นจ านวน 5 คน และอยู่ระหว่าง 1-3 ปี เป็นจ านวน 2 คน โดยการใช้สมาร์ทโฟน
ส่วนใหญ่ได้แก่ การใช้งานแอพพลิเคชั่น Social Media การใช้งาน Internet และการใช้งานเพ่ือสร้าง
ความบันเทิง จ านวนอย่างละ 23 คน รองลงมาเป็นการใช้งาน QR Code จ านวน 18 คน และน้อย
ที่สุดคือ การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR / VR จ านวน 13 คน 
 

ส่วนที่ 4 การประเมินการใช้งานเปรียบเทียบระบบน าเสนอข้อมูลทั้ง 3 รูปแบบ 
คือ รูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน และรูปแบบ
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในงานวิจัย โดยข้อมูลที่ได้จาก
การท าแบบประเมิน มีเกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉลี่ยดังนี้  

1 – 1.49    หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
1.5 – 2.49  หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
2.5 – 3.49  หมายถึง เห็นด้วย 
3.5 – 4.49  หมายถึง เห็นด้วยมาก 
4.5 ขึ้นไป    หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
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ตารางที่ 4.6 
 
แสดงผลการประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ 

 
รายการประเมิน 

เกณฑ์ในการประเมิน  
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

 
ระดับ
การ

ประเมิน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ 
ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน 

14 6 2 1 - 4.43 0.843 มาก 

ระบบมีความสะดวกในการ
ใช้งาน 

11 9 3 - - 4.34 0.714 มาก 

   ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน ์
การน าเสนอรายละเอียด
และข้อมูลโบราณสถาน 

1 3 9 7 3 2.73 1.027 ปาน
กลาง 

ความน่าสนใจและการ
สร้างประสบการณ์ในการ
ใช้งาน 

- - 9 8 6 2.13 0.814 น้อย 

มีความเข้าใจในเนื้อหา
ข้อมูลทางโบราณสถาน 

- 6 10 6 1 2.95 0.848 ปาน
กลาง 

เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

- 2 6 7 8 2.08 0.996 น้อย 

สามารถช่วยในเรื่องการ
สื่อสารความหมายของ
สถานที่ 

- 2 11 9 1 2.60 0.722 ปาน
กลาง 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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ตารางที่ 4.7 
 
แสดงผลการประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน 

 
รายการประเมิน 

เกณฑ์ในการประเมิน  
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

 
ระดับ
การ

ประเมิน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีท่ีผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน 

2 14 6 1 - 3.73 0.688 มาก 

ระบบมีความสะดวกในการ
ใช้งาน 

3 10 9 1 - 3.65 0.755 มาก 

   ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

การน าเสนอรายละเอียด
และข้อมูลโบราณสถาน 

8 14 1 - - 4.30 0.558 มาก 

ความน่าสนใจและการ
สร้างประสบการณ์ในการ
ใช้งาน 

9 14 - - - 4.39 0.499 มาก 

มีความเข้าใจในเนื้อหา
ข้อมูลทางโบราณสถาน 

4 18 1 - - 4.13 0.457 มาก 

เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

6 14 3 - - 4.13 0.625 มาก 

สามารถช่วยในเรื่องการ
สื่อสารความหมายของ
สถานที่ 

5 13 4 1 - 3.95 0.767 มาก 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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ตารางที่ 4.8 
 
แสดงผลการประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในงานวิจัย 

 
รายการประเมิน 

เกณฑ์ในการประเมิน  
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

 
ระดับ
การ

ประเมิน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 

ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน 

5 12 5 1 - 3.91 0.792 มาก 

ระบบมีความสะดวกในการ
ใช้งาน 

3 10 9 1 - 3.65 0.775 มาก 

   ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 

การน าเสนอรายละเอียด
และข้อมูลโบราณสถาน 

16 7 - - - 4.69 0.470 มาก
ที่สุด 

ความน่าสนใจและการ
สร้างประสบการณ์ในการ
ใช้งาน 

19 4 - - - 4.82 0.387 มาก
ที่สุด 

มีความเข้าใจในเนื้อหา
ข้อมูลทางโบราณสถาน 

15 7 1 - - 4.60 0.583 มาก
ที่สุด 

เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

15 8 - - - 4.65 0.486 มาก
ที่สุด 

สามารถช่วยในเรื่องการ
สื่อสารความหมายของ
สถานที่ 

12 9 1 1 - 4.39 0.782 มาก 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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จากตาราง 4.6 พบว่าระดับการประเมินการใช้งานด้านประสิทธิภาพของระบบต่อ
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.38 และในด้าน
ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ มีระดับในการประเมินอยู่ในระดับน้อย 
โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.49 โดยจากการประเมินพบว่านักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานส่วน
ใหญ่ ประเมินประสิทธิภาพของระบบในระดับดีมาก โดยได้ให้ความเห็นว่า การน าเสนอรูปแบบนี้มี
การใช้งานที่งายไม่ซับซ้อน มีความสะดวกในการใช้งานสามารถใช้ได้ทุกที่ โดยไม่จ าเป็นต้องเดินทาง
ไปสถานที่และไม่ต้องมีอุปกรณ์อ่ืนประกอบการน าเสนอให้ยุ่งยากซับซ้อน และด้านความสามารถใน
การน าเสนอข้อมูลอยู่ในระดับน้อย โดยได้ให้ความเห็นว่า การน าเสนอรูปแบบนี้ มีไม่มีความน่าสนใจ
และเนื้อหาข้อมูลที่เข้าถึงข้อมูลได้สะดวกแต่เนื้อหาข้อมูลที่น าเสนอไม่สามารถให้ผู้ใช้งานเข้าใจและ
รับรู้ข้อมูลทางสถาปัตยกรรมได้อย่างเต็มที่ เนื่องจากมีเนื้อหาข้อมูลเฉพาะประวัติพ้ืนฐาน รูปภาพ
ประกอบสถานที่ในปัจจุบัน และแผนที่การเดินทางไปสถานที่  

จากตาราง 4.7 พบว่าระดับการประเมินการใช้งานด้านประสิทธิภาพของระบบต่อ
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานอยู่ในระดับระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.69 และใน
ด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน มีระดับใน
การประเมินอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.18 โดยจากการประเมินพบว่านักท่องเที่ยว
หรือผู้ที่สนใจโบราณสถานส่วนใหญ่ ประเมินประสิทธิภาพของระบบในระดับดีมาก โดยได้ให้
ความเห็นว่า การน าเสนอรูปแบบนี้มีการใช้งานที่ค่อนข้างง่ายแต่ซับซ้อนกว่าการน าเสนอรูปแบบ
เว็บไซต์ออนไลน์ ต้องใช้เวลาท าความเข้าใจการใช้งานระบบสักพักหากไม่มีคนอธิบาย และมี
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานจ านวน 1 คน ประเมินการเพ่ิมความสะดวกการใช้งานควรเพ่ิม
วิธีการดาวน์โหลดสัญลักษณ์ด้วยตนเอง เพ่ือสามารถใช้งานได้ทุกสถานที่หากต้องการศึกษาข้อมูล 
และด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลอยู่ในระดับดีมาก โดยได้ให้ความเห็นว่า การน าเสนอ
รูปแบบนี้ช่วยให้รับรู้ข้อมูลมากยิ่งขึ้น เห็นภาพได้ชัดเจน และการน าเสนอรูปแบบนี้เป็นวิธีที่แปลกใหม่ 
ควรออกแบบขั้นตอนการใช้งานให้น้อยลงหรือเข้าใจง่ายขึ้น 

จากตาราง 4.8 พบว่าระดับการประเมินการใช้งานด้านประสิทธิภาพของระบบต่อ
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานอยู่ในระดับระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.78 และใน
ด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับ
แบบจ าลองกายภาพมีระดับในการประเมินอยู่ในระดับดีมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.63 โดย
จากการประเมินพบว่านักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานส่วนใหญ่ ประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบในระดับดีมาก โดยได้ให้ความเห็นว่าประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลนี้ไม่แตกต่างจากการ
น าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน เพียงอย่างเดียว และด้าน
ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลอยู่ในระดับดีมากที่สุด โดยได้ให้ความเห็นว่า การแสดงข้อมูลด้วย
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เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนซ้อนทับแบบจ าลองกายภาพสามารถสร้างความน่าสนใจ
ได้เพ่ิมมากขึ้นและช่วยให้รับรู้ข้อมูลช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ที่แตกต่างกันได้เพ่ิมมากขึ้น เห็นภาพชัดเจน
ขึ้น และมีนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานจ านวน 1 คน ประเมินการแสดงผลแบบจ าลองสาม
มิติบางชิ้นส่วนไม่ถูกน าเสนอออกมาหากไม่ได้กดปุ่มเข้าไปดูข้อมูล ซึ่งอาจส่งผลให้มีข้อมูลที่ไม่ถูก
น าเสนอให้รับรู้ ซึ่งแบบจ าลองกายภาพเหมาะสมที่จะใช้จัดแสดงในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติมากกว่า
รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนเพียงอย่างเดียว เนื่องจากได้เห็นแบบจ าลอง
กายภาพท่ีสามารถจับต้องได้ 

จากการเปรียบเทียบรูปแบบการน าเสนอข้อมูลจะพบว่าระดับการประเมินการใช้
งานด้านประสิทธิภาพของระบบที่มากที่สุดคือ รูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.38 รองลงมาคือ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพ 
โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.78 และรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยมีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 3.69 โดยในด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลที่มากที่สุดคือ รูปแบบเทคโนโลยีที่
ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.63 รองลงมา
คือ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.18 และรูปแบบ
เว็บไซต์ออนไลน์ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.49 

 
ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ตั้งเป็นค าถามเพ่ือสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของ

นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานให้แสดงความคิดเห็นหลังจากได้ทดลองระบบน าเสนอข้อมูล
รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในงานวิจัย 

(1) ความรู้สึกหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล (ชอบ / ไม่ชอบ) พร้อมเหตุผล โดย
ให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(1.1) ชอบ เนื่องจาก ระบบมีความน่าสนใจ แปลกใหม่ และสามารถเพ่ิม
ความเข้าใจให้เห็นภาพชัดเจนมากขึ้น 

(1.2) ชอบ เนื่องจาก สามารถเห็นข้อมูลรูปแบบสามมิติในส่วนที่หายไป
ในอดีต เห็นภาพชัดเจนมากกว่าข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ที่เป็นสองมิติ 

(1.3) ชอบ เนื่องจาก แบบจ าลองกายภาพช่วยในการสื่อสารให้เข้าใจ
สถาปัตยกรรมให้เข้าใจข้อมูลได้ง่ายขึ้น 

(1.4) ชอบ เนื่องจาก เห็นโอกาสในการพัฒนาการน าเสนอเทคนิคอ่ืน ๆ
กับโบราณสถานของประเทศไทยให้น่าสนใจแก่ผู้ใช้งาน ต้องพัฒนามิติการน าเสนอด้วยเทคโนโลยีที่
ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนให้มีประโยชน์มากกว่านี้ 
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(2) หากมีโฆษณาวิดีโอประกอบรูปแบบ Youtube ประมาณ 5 วินาที ก่อนใช้งาน
ระบบ ท่านจะยังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลนี้อยู่ไหม (ใช้ / ไม่ใช้) พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผล
ภาพรวมดังนี้ 

(2.1) ใช้งาน เนื่องจาก ต้องการรับรู้ข้อมูลด้านการศึกษาโบราณสถาน 
(2.2) ใช้งาน เนื่องจาก การโฆษณาเป็นการสร้างรายได้ให้การท่องเที่ยว 

เพ่ือน ารายได้สนับสนุนการเกิดเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์การน าเสนอข้อมูล 
(2.3) ใช้งาน แต่การโฆษณาต้องไม่นานจนเกินไป สามารถให้ผู้ใช้งานรอ

ได้ตามสมควร 
(2.4) ใช้งาน เนื่องจาก ต้องการทราบข้อมูลของสถาปัตยกรรมนี้จริง ๆ 

และระบบน าเสนอข้อมูลมีความน่าสนใจเพียงพอ จึงสามารถรอโฆษณาได ้
(2.5) ไม่ใช้งาน เนื่องจาก ไม่อยากรอโฆษณา 
(2.6) ไม่ใช้งาน เนื่องจาก ขัดจังหวะรับรู้ข้อมูลและไม่ใช่จุดประสงค์ที่เข้า

มาใช้งาน 
(3) หากในอนาคตการน าเสนอระบบน าเสนอข้อมูลเปลี่ยนจากการแสดงผลผ่าน

แบบจ าลองกายภาพไปเป็นการแสดงผลในสถานที่จริงในการใช้งานระบบ ท่านจะเลือกแบบไหน
พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(3.1) เลือกรูปแบบแสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพ เนื่องจาก สะดวก
ในการได้รับข้อมูลมากกว่า บางครั้งผู้ใช้งานอาจไม่สามารถเดินทางไปสถานที่จริงได้ 

(3.2) เลือกรูปแบบแสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพ เนื่องจาก ได้เข้าใจ
เนื้อหาข้อมูลเพิ่มขึ้น และได้เรียนรู้สถาปัตยกรรมอื่นหากเดินทางไปพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

(3.3) เลือกรูปแบบแสดงผลในสถานที่จริง เนื่องจาก เป็นรูปแบบการ
น าเสนอท่ีน่าสนใจ ซึ่งเสมือนไดไ้ปสัมผัสอยู่ในช่วงเวลาต่าง ๆ ของโบราณสถานในสถานที่จริง 

(3.4) เลือกรูปแบบแสดงผลในสถานที่จริง เนื่องจาก การน าเสนอทั้งสอง
รูปแบบมีความน่าสนใจในบริบทที่แตกต่างกัน หากพัฒนาทั้ง 2 รูปแบบให้ใช้งานได้ทั้ง 2 บริบทหรือ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการน าเสนอจะดีมากกว่านี้ 

(3.5) เลือกทั้งสองรูปแบบ เนื่องจาก มีข้อดีที่แตกต่างกันในเรื่องบริบท 
โดยรูปแบบที่แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพสามารถใช้งานได้สะดวกมากกว่าโดยที่ไม่ต้องไป
สถานที่จริง เห็นมุมมองที่ไม่สามารถเห็นได้ในสถานที่จริง  และรูปแบบแสดงผลในสถานที่จริง
จ าเป็นต้องเดินทางไปสถานที่จริง สามารถจะเห็นสัดส่วนและเห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น รวมถึงรับรู้ถึง
บรรยากาศบริบทในสถานที่จริง 
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(3.6) เลือกทั้งสองรูปแบบ เนื่องจาก รูปแบบทั้ง 2 มีความน่าสนใจที่
แตกต่างกัน โดยสามารถเพ่ิมความน่าสนใจรูปแบบที่แสดงผลผ่านแบบจ าลองกายภาพให้อยู่ใน
รูปแบบของที่ระลึก และรูปแบบแสดงผลในสถานที่จริงให้อยู่ในรูปแบบใช้งานพ้ืนที่จริง  

 (4) หากมี ระบบน า เสนอข้ อมูลรู ปแบบนี้ กั บ โบราณสถานที่ อ่ืน  ๆ  ใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอีก ท่านอยากจะเดินทางมาใช้บริการอีกหรือไม่ พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผล
ภาพรวมดังนี้ 

(4.1) ใช้บริการ เนื่องจาก ท าให้การรับรับรู้ ข้อมูลไม่น่าเบื่อ วิธีการ
น าเสนอสร้างความน่าสนใจให้สามารถเรียนรู้ประวัติศาสตร์ได้มากว่ารูปแบบเก่าที่มีอยู่ในปัจจุบัน 

(4.2) ใช้บริการ เนื่องจาก การศึกษาเอกลักษณ์หรือสถาปัตยกรรมในอดีต
ในรูปแบบนี้ ช่วยให้เข้าถึงได้ง่ายและเข้าใจได้ง่ายกว่าการไปศึกษาหาข้อมูลเอง 

(4.3) ใช้บริการ เนื่องจาก ระบบน าเสนอนี้มีประโยชน์ คนทั่วไปที่สนใจ
จะสามารถเข้าถึงและใช้งานได้สะดวก โดยที่ไม่ต้องเดินทางไปสถานที่จริงที่มีการเข้าถึงล าบาก 

(4.4) ใช้บริการ เนื่องจาก หากมีโอกาสไปพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติจะไป
ใช้ระบบ แต่หากจะต้องเดินทางไปเพื่อใช้งานระบบนี้โดยเฉพาะจะไม่เดินทางไป 

(4.5) ไม่ใช้บริการ เนื่องจาก ระบบสามารถน าไปใช้ได้ทุกที่ ท าให้ไม่ต้อง
ไปเดินทางไปพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

(4.6) ไม่ใช้บริการ เนื่องจาก ไม่ได้มีโอกาสไปบ่อย ๆ 
(5) ระบบน าเสนอข้อมูลทั้ง 3 รูปแบบ ท่านคิดว่าท่านชอบรูปแบบไหนมากที่สุด 

พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 
(5.1) ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย เนื่องจาก ท าให้การรับรับรู้ข้อมูล

ไม่น่าเบื่อ เห็นภาพได้ชัดเจนมากขึ้น สร้างความน่าสนใจให้สามารถเรียนรู้ประวัติศาสตร์ได้มากกว่า
การน าเสนอข้อมูลรูปแบบอื่น ๆ 

(5.2) ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย เนื่องจาก เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
สถาปัตยกรรมในอดีตจนถึงปัจจุบันได้อย่างชัดเจน เหมือนได้ไปสถานที่จริงจากการใช้แบบจ าลอง
กายภาพ 

(5.3) ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย เนื่องจาก เข้าใจข้อมูลได้ง่ายสุด 
โดยใช้แบบจ าลองกายภาพกับข้อมูลเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน 

(5.4) ระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ เนื่องจาก สามารถหาข้อมูล
ช่วงเวลาไหนก็ได้ แต่ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยต้องเดินทางไปสถานที่ที่เตรียมจัดแสดงไว้เท่านั้น
ถึงจะสามารถใช้ได้และมีความน่าสนใจมากกว่า 
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(5.5) ระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน เนื่องจาก เป็นการน าเสนอที่สามารถเห็นภาพและเข้าใจได้มากกว่ารูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ 
และไม่จ าเป็นต้องมีแบบจ าลองกายภาพประกอบจึงเกิดความสะดวกมากกว่า 

(6) ท่านเห็นคุณค่าของโบราณสถานและมีความตั้งใจในการเดินทางไปศึกษาใน
สถานที่จริงหรือไม่ หลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(6.1) เห็นคุณค่าและไป เนื่องจาก หลังจากใช้งานระบบเกิดความสนใจ
และเข้าใจเนื้อหาข้อมูลเพิ่มขึ้น มีความตื่นเต้น ท าให้อยากเดินทางไปเห็นของจริงในสถานที่จริง 

(6.2) เห็นคุณค่าและไป เนื่องจาก มองเห็นว่าระบบนี้มีความพยายามที่
จะรักษาคุณค่าของโบราณสถานในสถานที่จริง จึงพร้อมส่งเสริมและสนับสนุนไปศึกษาสถานที่จริง 

(6.4) เห็นคุณค่าและไป เนื่องจาก สามารถสร้างแรงจูงใจในการไป
สถานนที่จริงได้ดี ท าให้อยากเดินทางไปเห็นสภาพโบราณสถานในปัจจุบัน 

(6.5) เห็นคุณค่าและไป เนื่องจาก ระบบถือว่าดีในเชิงการต่อยอดในการ
ท าความเข้าใจหลังหรือก่อนไปศึกษาในสถานที่จริง  

(6.6) เห็นคุณค่าแต่ไม่ไป เนื่องจาก ความตั้งใจเดินทางไปขึ้นอยู่กับความ
น่าสนใจของสถานที่มากกว่า ระบบน าเสนอไม่มีส่วนเกี่ยวข้องในส่วนนี้ 

(6.7) ไม่เห็นคุณค่าและไม่ไป เนื่องจาก ไม่ได้สนใจโบราณสถานมาก จึง
ไม่อยากไป 

(6.8) ไม่เห็นคุณค่าและไม่ไป เนื่องจาก ไม่ได้รู้สึกอยากไปสถานที่จริง
เพ่ิมข้ึน โดยที่ได้เห็นจากการน าเสนอข้อมูลนี้เพียงพอแล้ว 

(6.9) ไม่เห็นคุณค่าและไม่ไป เนื่องจาก คุณค่าโบราณสถานอยู่ที่ทัศนคติ
ของผู้ใช้งาน ซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับระบบน าเสนอข้อมูล 

 
กลุ่มทดลองที่ 2 : มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ที่ท าการ

เปรียบเทียบใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยร่วมกับการน าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืนและท าการ
ประเมินการใช้งานของระบบ 
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ตารางที่ 4.9 
 
แสดงข้อมูลเบื้องต้นของมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน ร้อยละ 
   เพศ 

ชาย 1 33.3 
หญิง 2 66.7 

อ่ืน ๆ - - 

รวม 3 100 
   อายุ 

น้อยกว่า 20 ปี - - 

20-29 ปี 1 33.3 
30-39 ปี 1 33.3 

40-49 ปี - - 

50ปีข้ึนไป 1 33.3 
รวม 3 100 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
 

จากตาราง 4.9 พบว่ามัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ที่ตอบแบบสอบถาม
เป็นเพศชายจ านวน 1 คน เพศหญิง 2 คน โดยผู้ตอบแบบสอบถามอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 20-29 ปี 
จ านวน 1 คน รองลงมามีช่วงอายุระหว่าง 30-39 ปี จ านวน 1 คน และช่วงอายุ 50 ปีขึ้นไป จ านวน 1 
คน  

 
ส่วนที่ 2 หน้าที่การท างานของมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ จากผู้ที่

ตอบแบบสอบถามเป็นผู้บรรยายสถานที่ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรีหรือเรียกว่า 
ภัณฑารักษ์ จ านวน 3 คน และไม่มีมัคคุเทศก์ชาวไทยจากการลงพ้ืนที่ประเมินการใช้งาน โดยมีหน้าที่
บรรยายให้ข้อมูลเป็นการพูดอธิบายถึงโบราณสถานภาคตะวันออกทั้งหมดแก่นักท่อง เที่ยวหรือผู้ที่
สนใจโบราณสถาน เพ่ือสร้างจินตนาการให้เห็นภาพและรับรู้ได้ โดยไม่ใช้เครื่องมือประกอบ 
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ส่วนที่ 3 ข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้งานสมาร์ทดีไวซ์ (Smart Device) ของ
มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่  
 
ตารางที่ 4.10 
 
แสดงข้อมูลพฤติกรรมการใช้ Smart Device ของมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ 

พฤติกรรมการใช้ Smart Device ของ
นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 

จ านวน ร้อยละ 

   การใช้งาน Smart Device 

เคย 3 100 
ไม่เคย - - 

รวม 3 100 

   ระยะเวลาในการใช้งาน Smart Device 
1-3 ปี - - 

4-6 ปี 1 33.3 
มากกว่า 6 ปี 2 66.7 

รวม 3 100 

   ประเภทการใช้งาน (ตัวเลือกหลายค าตอบ) 
การใช้งานแอพพลิเคชั่น Social Media 3 N/A 

การใช้งาน Internet 3 N/A 

การใช้งานเพื่อสร้างความบันเทิง 3 N/A 
การใช้งาน QR Code 2 N/A 

การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR / VR 1 N/A 

รวม N/A N/A 
หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
 

จากตาราง 4.5 พบว่ามัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ จ านวน 3 คนที่ใช้
งานสมาร์ทโฟน โดยระยะเวลาใช้งานส่วนใหญ่อยู่ที่มากกว่า 6 ปี เป็นจ านวน 2 คน และอยู่ระหว่าง 
4-6 ปี เป็นจ านวน 2 คน โดยการใช้สมาร์ทโฟนส่วนใหญ่ได้แก่ การใช้งานแอพพลิเคชั่น  Social 
Media การใช้งาน Internet และการใช้งานเพ่ือสร้างความบันเทิง จ านวนอย่างละ 3 คน รองลงมา
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เป็นการใช้งาน QR Code จ านวน 2 คน และน้อยที่สุดคือ การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR / VR จ านวน 
1 คน 
 

ส่วนที่ 4 การประเมินการใช้งานเปรียบเทียบระบบน าเสนอข้อมูลทั้ง 3 รูปแบบ 
คือ รูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน และรูปแบบ
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในงานวิจัย โดยข้อมูลที่ได้จาก
การท าแบบประเมิน มีเกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉลี่ยดังนี้  

1 – 1.49    หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
1.5 – 2.49  หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
2.5 – 3.49  หมายถึง เห็นด้วย 
3.5 – 4.49  หมายถึง เห็นด้วยมาก 
4.5 ขึ้นไป    หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
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ตารางที่ 4.11 
 
แสดงผลการประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ 

 
รายการประเมิน 

เกณฑ์ในการประเมิน  
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

 
ระดับ
การ

ประเมิน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ 
ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน 

1 1 1 - - 4.00 1.00 มาก 

ระบบมีความสะดวกในการ
ใช้งาน 

1 1 1 - - 4.00 1.00 มาก 

   ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ 
การน าเสนอรายละเอียด
และข้อมูลโบราณสถาน 

- - 1 2 - 2.33 0.577 น้อย 

ความน่าสนใจและการ
สร้างประสบการณ์ในการ
ใช้งาน 

- - 1 2 - 2.33 0.577 น้อย 

มีความเข้าใจในเนื้อหา
ข้อมูลทางโบราณสถาน 

- - 1 2 - 2.33 0.577 น้อย 

เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

- - - 1 2 1.33 0.577 น้อย
ที่สุด 

สามารถช่วยในเรื่องการ
สื่อสารความหมายของ
สถานที่ 

- - 1 2 - 2.33 0.577 น้อย 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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ตารางที่ 4.12 
 
แสดงผลการประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือน 

 
รายการประเมิน 

เกณฑ์ในการประเมิน  
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

 
ระดับ
การ

ประเมิน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีท่ีผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน 

1 2 - - - 4.33 0.577 มาก 

ระบบมีความสะดวกในการ
ใช้งาน 

2 1 - - - 4.66 0.577 มาก
ที่สุด 

   ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน 

การน าเสนอรายละเอียด
และข้อมูลโบราณสถาน 

2 1 - - - 4.66 0.577 มาก
ที่สุด 

ความน่าสนใจและการ
สร้างประสบการณ์ในการ
ใช้งาน 

1 2 - - - 4.33 0.577 มาก 

มีความเข้าใจในเนื้อหา
ข้อมูลทางโบราณสถาน 

2 1 - - - 4.66 0.577 มาก
ที่สุด 

เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

2 1 - - - 4.66 0.577 มาก
ที่สุด 

สามารถช่วยในเรื่องการ
สื่อสารความหมายของ
สถานที่ 

3 - - - - 5.00 0 มาก
ที่สุด 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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ตารางที่ 4.13 
 
แสดงผลการประเมินการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในงานวิจัย 

 
รายการประเมิน 

เกณฑ์ในการประเมิน  
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

 
ระดับ
การ

ประเมิน 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

   ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 

ระบบมีการใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน 

2 1 - - - 4.66 0.577 มาก
ที่สุด 

ระบบมีความสะดวกในการ
ใช้งาน 

2 1 - - - 4.66 0.577 มาก
ที่สุด 

   ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย 

การน าเสนอรายละเอียด
และข้อมูลโบราณสถาน 

3 - - - - 5.00 0 มาก
ที่สุด 

ความน่าสนใจและการ
สร้างประสบการณ์ในการ
ใช้งาน 

3 - - - - 5.00 0 มาก
ที่สุด 

มีความเข้าใจในเนื้อหา
ข้อมูลทางโบราณสถาน 

3 - - - - 5.00 0 มาก
ที่สุด 

เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึง
ปัจจุบัน 

3 - - - - 5.00 0 มาก
ที่สุด 

สามารถช่วยในเรื่องการ
สื่อสารความหมายของ
สถานที่ 

3 - - - - 5.00 0 มาก
ที่สุด 

หมายเหตุ. จากผู้วิจัย, 2561 
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จากตาราง 4.11 พบว่าระดับการประเมินการใช้งานด้านประสิทธิภาพของระบบ
ต่อมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่อยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.00 และใน
ด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ มีระดับในการประเมินอยู่ในระดับ
น้อย โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.13 โดยจากการประเมินพบว่า มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยาย
สถานที่ส่วนใหญ่ ประเมินประสิทธิภาพของระบบในระดับดีมาก โดยได้ให้ความเห็นว่า การน าเสนอ
รูปแบบนี้มีการใช้งานที่ง่ายสะดวกและไม่ซับซ้อน มีความสะดวกในการใช้งานสามารถใช้ได้ทุกที่ โดย
ไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปสถานที่จริง และด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลอยู่ในระดับน้อย โดย
ได้ให้ความเห็นว่า ข้อมูลจากการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ที่รับรู้เป็นเพียงข้อมูลพ้ืนฐาน
เบื้องต้นเท่านั้น ส่งผลให้การรับรู้ข้อมูลที่ได้ไม่เพียงพอหากต้องการมาศึกษาโบราณสถานจริง  

จากตาราง 4.12 พบว่าระดับการประเมินการใช้งานด้านประสิทธิภาพของระบบ
ต่อมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่อยู่ในระดับระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.49
และในด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน มี
ระดับในการประเมินอยู่ในระดับดีมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 โดยจากการประเมินพบว่า
มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ส่วนใหญ่ ประเมินประสิทธิภาพของระบบในระดับดีมาก โดย
ได้ให้ความเห็นว่า เทคโนโลยีที่เลือกใช้ในการน าเสนอข้อมูลมีประสิทธิภาพที่สามารถใช้งานได้ง่ายและ
สะดวก และด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลอยู่ในระดับดีมากที่สุด ซึ่งมีมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือ
ผู้บรรยายสถานที่จ านวน 1 คน ได้ให้ความเห็นว่า เทคโนโลยีการน าเสนอข้อมูลที่เกิดขึ้นเป็นสิ่งที่ควร
เปิดรับและปรับตัวตามยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป เพ่ืออนุรักษ์มรดกวัฒนธรรมให้คงอยู่สืบไปและช่วย
ให้แก่ผู้ใช้งานได้มีโอกาสมาศึกษาโบราณสถานเพ่ิมข้ึนโดยใช้เทคโนโลยีการน าเสนอข้อมูลเข้าช่วย 

จากตาราง 4.13 พบว่าระดับการประเมินการใช้งานด้านประสิทธิภาพของระบบ
ต่อมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่อยู่ในระดับระดับดีมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
4.66 และในด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพมีระดับในการประเมินอยู่ในระดับดีมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 5.00 โดยจากการประเมินพบว่ามัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ส่วนใหญ่ ประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบในระดับดีมากที่สุด โดยได้ให้ความเห็นว่าประสิทธิภาพของระบบน าเสนอ
ข้อมูลนี้ไม่แตกต่างจากการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนเพียง
อย่างเดียว โดยจะเหมาะสมหากจัดแสดงในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ซึ่งระบบน าเสนอข้อมูลรูปแบบนี้
มีความน่าสนใจมากกว่าการท าความเข้าใจโบราณสถานในแง่ของมิติการน าเสนอข้อมูล  และด้าน
ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลอยู่ในระดับดีมากที่สุด โดยได้ให้ความเห็นว่า การแสดงข้อมูลด้วย
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนซ้อนทับแบบจ าลองกายภาพสามารถสร้างความน่าสนใจ
ได้เพ่ิมมากขึ้นและช่วยให้รับรู้ข้อมูลช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ที่แตกต่างกันได้เพ่ิมมากขึ้น เห็นภาพชัดเจน
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ขึ้น และมีมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่จ านวน 1 คน ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่าการน าเสนอ
ข้อมูลรูปแบบนี้ในงานวิจัยเปรียบเสมือนต้นแบบหรือจุดเริ่มต้นที่จะพัฒนาเปลี่ยนแปลงระบบการ
น าเสนอข้อมูลในปัจจุบันให้ดียิ่งขึ้นแก่ผู้ที่มาศึกษาโบราณสถาน  

จากการเปรียบเทียบรูปแบบการน าเสนอข้อมูลจะพบว่าระดับการประเมินการใช้
งานด้านประสิทธิภาพของระบบที่มากที่สุดคือ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน
ร่วมกับแบบจ าลองกายภาพ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 รองลงมาคือ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสาน
โลกจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.49 และรูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ โดยมีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.00 โดยในด้านความสามารถในการน าเสนอข้อมูลที่มากที่สุดคือ รูปแบบเทคโนโลยีที่
ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 5.00 รองลงมา
คือ รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 และรูปแบบ
เว็บไซต์ออนไลน์ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.13 

 
ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ตั้งเป็นค าถามเพ่ือสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของ

มัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ให้แสดงความคิดเห็นหลังจากได้ทดลองระบบน าเสนอข้อมูล
รูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพในงานวิจัย 

(1) ความรู้สึกหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล (ชอบ / ไม่ชอบ) พร้อมเหตุผล โดย
ให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(1.1) ชอบ เนื่องจาก ระบบมีความน่าสนใจและมีการน าเสนอข้อมูลที่
ชัดเจน ตื่นเต้น ทันสมัย 

(1.2) ชอบ เนื่องจาก ดีส าหรับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานที่
อยากมาศึกษา แต่ไม่สามารถเดินทางไปดูในสถานที่จริง โดยที่จะได้รู้จักและอาจเดินทางไปท่องเที่ยว
ในสถานที่จริง 

(2) หากมีโฆษณาวิดีโอประกอบรูปแบบ Youtube ประมาณ 5 วินาที ก่อนใช้งาน
ระบบ ท่านจะยังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลนี้อยู่ไหม (ใช้ / ไม่ใช้) พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผล
ภาพรวมดังนี้ 

(2.1) ใช้งาน เนื่องจาก ต้องการรับรู้ข้อมูลด้านการศึกษาโบราณสถาน 
(2.2) ใช้งาน แต่ผู้ออกแบบระบบต้องการที่จะสร้างรายได้ให้หน่วยงานใน

พิพิธภัณฑ์หรือตนเอง ซึ่งหากต้องการสร้างรายได้ให้หน่วยงาน อาจอยู่ในรูปแบบของที่ระลึก เช่น พวง
กุญแจ เพ่ือสร้างรายได้เข้าหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับโบราณสถานมากกว่าการโฆษณาวิดีโอประกอบ
รูปแบบ Youtube ที่ไม่แน่ชัดว่ารายได้ที่ได้ถึงหน่วยงานจริง ๆ หรือไม่อาจจะท าควบคู่กันไปทั้ง 2 
อย่าง เพ่ือช่วยกระตุ้นการท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 
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(3) หากในอนาคตการน าเสนอระบบน าเสนอข้อมูลเปลี่ยนจากการแสดงผลผ่าน
แบบจ าลองกายภาพไปเป็นการแสดงผลในสถานที่จริงในการใช้งานระบบ ท่านจะเลือกแบบไหน
พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(3.1) เลือกทั้งสองรูปแบบ เนื่องจาก รูปแบบแสดงผลผ่านแบบจ าลอง
กายภาพเหมาะสมจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ และรูปแบสถานที่จริงเหมาะสมกับการรับรู้ทางบริบทใน
สถานที่จริง 

(3.2) เลือกรูปแบบแสดงผลในสถานที่จริง เนื่องจาก เป็นรูปแบบการ
น าเสนอท่ีน่าสนใจ ซึ่งเสมือนได้ไปสัมผัสอยู่ในสถานที่จริง 

(4) หากมี ระบบน า เสนอข้ อมู ล รู ปแบบนี้ กั บ โบราณสถานที่ อ่ื น  ๆ  ใน
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอีก ท่านอยากจะเดินทางมาใช้บริการอีกหรือไม่ พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผล
ภาพรวมดังนี้ 

(4.1) ใช้บริการ เนื่องจาก ท าให้การรับรับรู้ข้อมูลไม่น่าเบื่อ วิธีการ
น าเสนอสร้างความน่าสนใจให้อยากเดินทางไปใช้บริการอีก 

(4 .2 ) ใช้บริการ แต่ต้องมีการประชาสัมพันธ์ ร่วมกับเจ้าหน้าที่ ใน
พิพิธภัณฑ์ช่วยกันเป็นส่วนหนึ่งที่จะท าให้มีผู้มาใช้บริการเพ่ิมขึ้น หากไม่ช่วยกันต่อให้ระบบน าเสนอ
ข้อมูลดีแค่ไหนไม่สามารถท าให้คนมาใช้บริการเพ่ิมข้ึนได้หากไม่ร่วมมือช่วยกันทั้งสองฝ่าย 

(5) ระบบน าเสนอข้อมูลทั้ง 3 รูปแบบ ท่านคิดว่าท่านชอบรูปแบบไหนมากที่สุด 
พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(5.1) ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย เนื่องจาก มีความน่าสนใจและให้
ข้อมูลมากกว่าการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเดิม 

(5.2) ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย เนื่องจาก น่าสนใจมากกว่ารูป
แบบเดิมที่ดูธรรมดา รูปแบบนี้สามารถจับต้องหรือสัมผัสได้ ซึ่งเหมาะสมกับเด็กที่จะมาศึกษาและได้
สัมผัสแบบจ าลองกายภาพช่วยให้เห็นลักษณะมิติทางกายภาพได้มากขึ้น โดยแตกต่างจะการจัดแสดง
โดยใช้ของจริงที่ไม่สามารถจับต้องไป 

(5.3) เลือกทั้งสองแบบที่ไม่ใช่รูปแบบเว็บไซต์ออนไลน์ เนื่องจาก มีความ
น่าสนใจทั้ง 2 รูปแบบ 

(6) ท่านเห็นคุณค่าของโบราณสถานและมีความตั้งใจในการเดินทางไปศึกษาใน
สถานที่จริงหรือไม่ หลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(6.1) เห็นคุณค่าและไป เนื่องจาก หลังจากใช้งานระบบเกิดความสนใจ
และเข้าใจเนื้อหาข้อมูลเพิ่มขึ้น มีความตื่นเต้น ท าให้อยากเดินทางไปเห็นของจริงในสถานที่จริง 
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(6.2) เห็นคุณค่าและไป แต่การเดินทางไปสถานที่จริงขึ้นอยู่กับลักษณะ
นิสัยความชอบแต่ละบุคคลที่ชอบหรือไม่ หากไม่ได้ชอบลักษณะเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์จะ
ไม่ได้สนใจสิ่งที่เกิดขึ้นมากนัก และหากชอบเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์จะพยายามเจาะลึก
เนื้อหาข้อมูลเพิ่มมากขึ้นในสถานที่จริง  

(7) ท่านคิดว่าระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยมีประโยชน์ต่อคุณค่าวิชาชีพท่าน
เพ่ิมมากข้ึนหรือไม่ พร้อมเหตุผล โดยให้เหตุผลภาพรวมดังนี้ 

(7.1) มากขึ้น เนื่องจาก มีความน่าสนใจและเหมาะสมมาใช้ในพิพิธภัณฑ์
รวมถึงงานโบราณคดี 

(7.2) มากขึ้น แต่ผู้เข้าชมควรจะสอบถามและเจ้าหน้าที่ควรที่จะช่วย
แนะน าในการรับรู้ข้อมูลจากระบบในงานวิจัย โดยผู้เข้าชมส่วนใหญ่อยากมาดูโบราณสถานของจริง 
แต่ถ้าไม่สามารถน าของจริงมาได้ แบบจ าลองกายภาพสามารถช่วยในการน าเสนอข้อมูลเพ่ือให้
ผู้ใช้งานอยากจะไปดูโบราณสถานที่จริงมากยิ่งข้ึน 

ระบบน าเสนอข้อมูลที่ได้ทดลองใช้งานในสถานที่จริงทั้งสามรูปแบบมีความ
แตกต่างกับตามบริบทหรือการเข้าถึงสถานที่ที่ใช้งาน โดยรูปแบบที่ใช้แบบจ าลองกายภาพเหมาะสม
ในการใช้จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มากที่สุดตามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่  และในอีกสอง
รูปแบบเหมาะสมกับการใช้งานที่ไม่ต้องเดินทางไปสถานที่จริง 
 

4.3.3 ข้อเสนอแนะจากการประเมินโดยกลุ่มผู้ใช้งาน 
การประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยกับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่

สนใจโบราณสถาน จ านวน 23 คน และมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ในพิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี จ านวน 3 คน มีข้อเสนอแนะต่อระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยดังนี้ 

(1) ข้อเสนอแนะจากนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานในการพัฒนาระบบ
น าเสนอข้อมูลโบราณสถานในงานวิจัย มีค าแนะน าเพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล
ให้ดีขึ้น โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

(1.1) เป็นระบบน าเสนอข้อมูลที่พัฒนามาได้ถูกทาง โดยเป็นรูปแบบ
เหมาะสมกับการน าเสนอข้อมูลโบราณสถานให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีมากข้ึน 

(1.2)ระบบสามารถสร้างความน่าสนใจและแปลกใหม่ในการน าเสนอ
ข้อมูล ซึ่งเหมาะกับเด็กที่สนใจและสนุกไปกับประวัติศาสตร์ไทย แตกต่างจากรูปแบบเดิมที่มีอยู่ 

(1.3) ควรมีค าแนะน าอธิบายการใช้งานเบื้องต้นในปุ่มกดที่เข้าถึงแต่ละ
ฟังก์ชัน 
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(1.4) การพัฒนาระบบให้สามารถใช้งานได้ทุกที่ โดยไปต้องเดินทางไป
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหรือสถานที่จริง 

(1.5) พัฒนาการแสดงผลอินเตอร์เฟสให้เข้าใจง่ายและสวยงามมากกว่านี้ 
ขนาดปุ่มค่อนข้างเล็กไปเมื่อใช้งานบนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ที่ใช้ทดลอง 

(1.6) เพ่ิมการปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลให้มากกว่านี้  
เช่น ลูกเล่นการเคลื่อนไหวการแสดงผลของข้อมูลต่าง ๆ  

(1.7) อุปกรณส์มาร์ทดีไวซ์ ที่ใช้มีอาการหน่วงอยู่เป็นบางครั้ง 
(1.8) ระบบมีฟังก์ชันการใช้งานที่ค่อนข้างเยอะ มีความใช้ งานยาก

เล็กน้อย ปุ่มกดบางปุ่มไม่จ าเป็นต้องมี พยายามลดให้น้อยและใช้งานได้ง่ายที่สุด โดยมีความเหมาะสม
กันเนื้อหาข้อมูลที่ต้องการสื่อสารต่อผู้ใช้งาน 

(1.9) ควรใช้แบบจ าลองกายภาพในการน าเสนอข้อมูลร่วมกับเทคโนโลยี
ที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนมากกว่านี้ โดยแสดงกราฟฟิกซ้อนทับแบบจ าลองกายภาพเพ่ิมเติม 

(1.10) เพ่ิมแบบทางสถาปัตยกรรม เช่น รูปด้าน รูปตัด ในการสื่อสาร
ข้อมูลให้ดียิ่งขึ้น 

(1.11) การตรวจจับสัญลักษณ์ในการท างานระบบไม่เสถียรในบางครั้ง 
(1.12) ข้อความตัวอักษรอ่านยาก 

(2) ข้อเสนอแนะจากมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ในการพัฒนาระบบ
น าเสนอข้อมูลโบราณสถานในงานวิจัย มีค าแนะน าเพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล
ให้ดีขึ้น โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

(2.1) ระบบมีความน่าสนใจสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดได้ในอนาคต 
และสนับสนุนงานวิจัยนี้แก่ผู้ออกแบบในการพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลให้ดียิ่งขึ้น 

(2.2) สนใจวิธีการคิดและกระบวนการออกแบบในงานวิจัยนี้ 
(2.3) ขอบคุณและรู้สึกดีใจที่เด็กรุ่นใหม่ให้ความส าคัญและเห็นคุณค่าของ

โบราณสถาน 
(2.4) สามารถพัฒนาต่อให้สามารถโหลดระบบใช้งานบนเว็บไซต์ออนไลน์ 

หรือ Scan QR Code ที่สามารถใช้งานได้ทันที เนื่องจากทุกวันนี้ระบบออนไลน์สามารถเข้าถึงข้อมูล
ได้ง่ายขึ้น  

(2.5) การพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลให้สามารถดูมุมมองภายในอาคารได้ 
ซึ่งระบบตอนนี้สามารถดูข้อมูลได้ฉพาะภายนอกอาคาร ซึ่งจะช่วยเพิ่มการความเข้าใจแก่ผู้ใช้งาน 

(2.6) ระบบการน าเสนอข้อมูลรูปแบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับ
โลกเสมือนอย่างเดียว สามารถพัฒนาต่อยอดให้มีคุณค่าเพ่ิมขึ้นจากที่เป็นเพียงแผ่นพลาสติกหรือ
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แผ่นกระดาษเพียงอย่างเดียว ยกตัวอย่างคือของที่ระลึกที่สามารถใช้งานได้ เช่น ที่คั่นหนังสือ แก้วน้ า 
โดยที่จะมี QR Code หรือ สัญลักษณ์ติดอยู่บริเวณของที่ระลึกในการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลใน
งานวิจัยเพื่อศึกษาข้อมูลโบราณสถาน ช่วยเพิ่มคุณค่าแก่ของที่ระลึกท่ีผู้ใช้งานได้เลือกซ้ือเก็บไว้ อีกท้ัง
ยังช่วยสนับสนุนสร้างรายได้แก่หน่วยงานโดยตรงอีกทางหนึ่ง เช่น ที่คั่นหนังสือที่สามารถดูข้อมูล
เว็บไซต์ออนไลน์ที่มีข้อมูลโบราณสถานสด๊กก๊อกธมผ่าน QR Code ที่ติดอยู่บริเวณที่คั่นหนังสือจาก
ภาพที่ 4.38  

 
ภาพที่ 4.38 ตัวอย่างของที่ระลึกหากน าไปต่อยอดพัฒนากับระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัย จาก
ภัณฑารักษ์ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติปราจีนบุรี 

 
(2.7 ) หากน า ร ะบบน า เ สนอข้ อมู ล ใ น ง านวิ จั ย ไปจั ด แสด ง ใน

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรี จะจัดในส่วนของพ้ืนที่โบราณสถานภาคตะวันออก ซึ่งแต่
เดิมเป็นเพียงแค่การน าเสนอด้วยแผ่นป้ายข้อมูลธรรมดาร่วมกับโบราณวัตถุของจริงเท่านั้น 

 
ภาพที่ 4.39 ตัวอย่างพ้ืนที่จัดแสดงของระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
จากการศึกษาในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล

โบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพ ผู้วิจัยได้ศึกษา
ทฤษฎี VARK ที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ ในการจดจ าเนื้อหาที่ เหมาะสมในการศึกษาข้อมูล
โบราณสถานเพ่ิมขึ้น โดยใช้แบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้ เห็นองค์ประกอบภาพรวมได้
เข้าใจง่ายและชัดเจนกว่า สามารถช่วยสนับสนุนรูปแบบการเรียนรู้ของผู้ใช้งานและสามารถรับรู้การ
เปลี่ยนแปลงของช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ของโบราณสถานได้  มีกรณีศึกษาปราสาทเขาโล้น จังหวัด
สระแก้ว โดยผู้วิจัยได้สรุปรายละเอียดของงานวิจัยและข้อเสนอแนะของงานวิจัย โดยแบ่งหัวข้อ
ดังต่อไปนี้ 

5.1 สรุปผลการพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล 
5.2 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
5.3 สรุปผลการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล 
5.4 ข้อเสนอแนะในงานวิจัย 
 

5.1 สรุปผลการพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล 
 

ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้แบ่งการออกแบบและการพัฒนาระบบเป็น 3 ส่วน 
หลัก ๆ ได้แก ่

(1) การสร้างแบบจ าลองกายภาพที่สามารถจับต้องได้ โดยใช้ข้อมูลจากการแปลง
ภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) ที่ ได้จากการลงพ้ืนที่ในสถานที่จริงในรูป
แบบจ าลองสมมิติ หลังจากนั้นน าแบบจ าลองสามมิติที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขโดยโปรแกรม Maya และ
น าแบบจ าลองสามมิติ เข้าสู่กระบวนการสร้างแบบจ าลองกายภาพด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ โดย
โปรแกรม Cura รุ่น Ultimaker 

(2) การสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้แสดงผลข้อมูลต่อผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
(2.1) ฐานข้อมูลที่ใช้แสดงผลในรูปแบบข้อความตัวอักษรและรูปภาพ ที่ได้จากการ

ลงพื้นที่เก็บข้อมูลในสถานที่จริงและสืบค้นจากแหล่งอ่ืน ๆ สร้างเป็นฐานข้อมูลภายในระบบ 
(2.2) การสร้างสัญลักษณ์ เพื่อใช้ระบุต าแหน่งแบบจ าลองสามมิติในการเริ่มท างาน

ระบบและแสดงผลข้อมูล โดยการน าภาพที่ต้องการใช้เป็นสัญลักษณ์อัพโหลดขึ้นบนเว็บไซต์ 
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www.vuforia.com ที่เป็นเว็บไซต์ส าหรับสร้างสัญลักษณ์ส าหรับการใช้เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า
กับโลกเสมือน เพ่ือน าสัญลักษณ์ใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity 3D โดยเฉพาะ 

(2.3) การสร้างแบบจ าลองสามมิติโบราณสถานที่ถูกสร้างขึ้นจากการแปลง
ภาพถ่ายให้เป็นข้อมูลที่วัดได้ (Photogrammetry) และมีการเปลี่ยนแปลงในช่วงเวลาที่แตกต่างกันใน
แต่ละช่วงเวลาในเชิงพ้ืนที่ โดยใช้ข้อมูลจากการพ้ืนที่เก็บข้อมูลในสถานที่จริงและสืบค้นจากแหล่งอื่น 
ในการน าเสนอข้อมูลที่เคยมีในอดีตแต่ปัจจุบันหายไป เพ่ือแสดงผลแบบจ าลองสามมิติซ้อนทับกับ
แบบจ าลองกายภาพ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ช่วงดังนี้ 

(2.3.1) โบราณสถานช่วง พ.ศ.1559 - พ.ศ.2494 
(2.3.2) โบราณสถานช่วง พ.ศ.2495 - พ.ศ. 2559 
(2.3.3) โบราณสถานช่วง พ.ศ.2560 - พ.ศ. 2561 (ปัจจุบัน 

(3) การสร้างระบบน าเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Unity 3D ในการสร้างระบบ
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยน าสัญลักษณ์ที่เตรียมไว้เชื่อมต่อกับฐานข้อมูลภายใน
และแบบจ าลองสามมิติทั้งสามช่วงเวลาที่เกิดการเปลี่ยนแปลงจดจ าลงในระบบสัญลักษณ์ ร่วมกับการ
ออกแบบอินเตอร์เฟสที่ใช้แสดงผลต่อผู้ใช้งานในระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยกับแบบจ าลอง
กายภาพท่ีใช้งานผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ซึ่งการออกแบบอินเตอร์เฟสที่แสดงผลต่อผู้ใช้งานสามารถ
แบ่งการเข้าถึงข้อมูลได้ 5 อินเตอร์เฟสดังนี้ 

(3.1) อินเตอร์เฟสข้อมูลช่วงเวลาการเปลี่ยนแปลง 
(3.2) อินเตอร์เฟสข้อมูลประวัติ 
(3.3) อินเตอร์เฟสข้อมูลบริบท 
(3.4) อินเตอร์เฟสข้อมูลลักษณะและองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม 
(3.5) อินเตอร์เฟสข้อมูลแผนที่การเดินทาง 

ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยเป็นระบบปิดภายในที่มีสามารถท างานบนอุปกรณ์
สมาร์ทดีไวซ์ ในการติดตั้งระบบที่ไม่ต้องเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตในการเริ่มใช้งานระบบ โดยผู้วิจัยได้มี
การประเมินประสิทธิภาพการท างานของระบบก่อนไปประเมินการใช้งานกับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่
สนใจโบราณสถาน และมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัด
ปราจีนบุรี 
 
5.2 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
 

ผู้วิจัยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบที่ได้พัฒนาขึ้น โดยระบบมีความเสถียร
และสามารถท างานได้ไหลลื่นจากการอ่านสัญลักษณ์สามารถจดจ าข้อมูลของสัญลักษณ์และเริ่ม
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ท างานได้แม่นย าตามเกณฑ์การประเมินของผู้วิจัย โดยการประเมินความถูกต้อง ความแม่นย า และ
การรับส่งค่าของข้อมูลในการแสดงข้อมูลและภาพ เมื่อมีปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้นบนหน้าจอแสดงผลของ
ระบบสามารถประเมินได้ตั้งแต่ในขั้นตอนการสร้างระบบเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน
และการออกแบบอินเตอร์เฟสที่แสดงผลต่อผู้ใช้งาน 

ทั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าปัจจัยการตรวจจับสัญลักษณ์เพ่ือให้ระบบเริ่มท างานและระบบสามารถ
ท างานได้ต่อเนื่องไม่ขัดข้องหรือปิดตัวลง มีข้อควรค านึงขณะใช้งานดังนี้ 

(7.1) สภาพแสงแดดที่เหมาะสมเพ่ือให้อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ สามารถตรวจจับ
สัญลักษณ์เพ่ือให้ระบบเริ่มท างาน โดยปริมาณแสงแดดไม่ควรมืดหรือสว่างเกินไป 

(7.2) ขณะใช้งานระบบห้ามปิดการแสดงผลของสัญลักษณ์ เนื่องจากหากปิด
สัญลักษณ์ระบบที่ตรวจจับสัญลักษณ์อยู่จะหยุดท างานชั่วคราวและสามารถท างานต่อได้อีกครั้งหาก
ตรวจจับสัญลักษณ์ได้ 

(7.3) ขณะใช้งานอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ ร่วมกับระบบน าเสนอข้อมูล ไม่ควรที่จะ
เคลื่อนไหวอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์เร็วเกินไป เนื่องจากอาจส่งผลให้ระบบที่ตรวจจับสัญลักษณ์อยู่
ประมวลผลภาพไม่ทัน ส่งผลให้ระบบจะหยุดท างานชั่วคราว 

โดยในงานวิจัยนี้น าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลก
เสมือนผ่านแบบจ าลองกายภาพบนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โดยในการใช้งาน
ในพิพิธภัณฑ์ผ่านแท็บเล็ตจะมีความเหมาะสมมากกว่าสมาร์ทโฟน เนื่องจากแท็บเล็ตมีขนาดหน้าจอ
แสดงผลที่ใหญ่กว่าสมาร์ทโฟนท าให้เห็นภาพได้ชัดเจนมากกว่า ซึ่งการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล
สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวกผ่านอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ จึงสามารถลดข้อจ ากัดการเข้าถึงการใช้
งานได้มากขึ้นและสามารถให้ข้อมูลโบราณสถานเพ่ือเปรียบเทียบกับโบราณสถานในสถานที่จริงได้
ชัดเจนหากเดินทางไปศึกษาในสถานที่จริง 

 
5.3 สรุปผลการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล 
 

การน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้ที่ใช้รูปแบบการน าเสนอข้อมูลด้วยแบบจ าลองกายภาพที่
สามารถรับรู้ข้อมูลได้ดีกว่ารูปแบบการน าเสนอข้อมูลผ่านหน้าจอแสดงผลเพียงอย่างเดียว โดย
แบบจ าลองกายภาพสามารถจับต้องได้ เห็นองค์ประกอบโดยรวมได้ชัดเจนกว่าและศึกษาง่ายกว่า
ระบบจริง ซึ่งจากการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ใช้งานจ านวน
ทั้งหมด 26 คน โดยเป็นกลุ่มนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน จ านวน 23 คน แบ่งเป็น
นักท่องเที่ยวในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัดปราจีนบุรีจ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการน าเสนอ
ข้ อ มู ล จ า น ว น  2  ค น  แ ล ะ นั ก ศึ ก ษ า ค ณ ะ ส ถ า ปั ต ย ก ร ร ม ศ า ส ต ร์ แ ล ะ ก า ร ผั ง เ มื อ ง 
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มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์จ านวน 20 คน และกลุ่มมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ จ านวน 3 
คน โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินออกเป็น 3 หลัก ได้แก่ ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 
ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลด้วยด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับ
แบบจ าลองกายภาพ และประโยชน์ของระบบน าเสนอข้อมูลต่อผู้ใช้งาน โดยสามารถประเมินและสรุป
ข้อเสนอแนะจากผู้ท าประเมินดังนี้ 

(1) กลุ่มนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถานจ านวน 23 คน ประเมินการใช้งาน
ด้านประสิทธิภาพของระบบอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และความสามารถในการน าเสนอข้อมูลด้วยด้วย
เทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมากที่สุด โดย
ระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยสามารถสร้างความน่าสนใจและสามารถสร้างประสบการณ์เรียนรู้ให้
ได้รับความรู้ที่เพียงพอในการศึกษาโบราณสถาน ในการแสดงภาพข้อมูลในส่วนที่หายไปในอดีตให้
ผู้ใช้งานเห็นภาพโบราณสถานเพิ่มขึ้น โดยมีข้อเสนอแนะจากนักท่องเที่ยวหลังจากทดลองใช้งานระบบ
ดังนี้ 

(1.1) การแสดงผลแบบจ าลองสามมิติบางชิ้นส่วนไม่ถูกน าเสนอออกมาหากไม่ได้
กดปุ่มเข้าไปดู อาจส่งผลให้มีข้อมูลที่ไม่ถูกน าเสนอให้รับรู้ โดยควรมีค าแนะน าในการใช้งานเบื้องต้น  
ในปุ่มกดที่เข้าถึงแต่ละฟังก์ชัน 

(1.2) ระบบมีฟังก์ชันการใช้งานที่ค่อนข้างเยอะ มีความใช้งานยากเล็กน้อย ปุ่มกด
บางปุ่มไม่จ าเป็นต้องมีและพยายามลดให้น้อยและใช้งานได้ง่ายที่สุด โดยให้มีความเหมาะสมกัน
เนื้อหาข้อมูลที่ต้องการสื่อสารต่อผู้ใช้งาน 

(1.3) ควรใช้แบบจ าลองกายภาพในการน าเสนอข้อมูลร่วมกับเทคโนโลยีที่ผสาน
โลกจริงเข้ากับโลกเสมือนมากกว่านี้ เช่น การแสดงแบบทางสถาปัตยกรรมหรือการแสดงกราฟฟิก
ซ้อนทับแบบจ าลองกายภาพเพ่ิมเติม 

(1.4) ตัวอักษรอ่านยากเล็กน้อยและพัฒนาการแสดงผลอินเตอร์เฟสให้เข้าใจง่าย
กว่านี้ 

(1.5) การตรวจจับสัญลักษณ์ในการท างานระบบไม่เสถียรในบางครั้ง โดยการ
แก้ไขเบื้องต้นคือ การเปลี่ยนรูปภาพสัญลักษณ์ที่ใช้แสดงผลให้มีความละเอียดของเส้นสายหรือสีที่เพ่ิม
มากขึ้น  

(1.6) การพัฒนาระบบให้สามารถใช้งานได้ทุกที่  โดยไปต้องเดินทางไป
พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหรือสถานที่จริง 

(1.7) เพ่ิมการปฏิสัมพันธ์ในการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลให้มากกว่านี้ เช่น 
ลูกเล่นการเคลื่อนไหวการแสดงผลของข้อมูลต่าง ๆ  
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(2) กลุ่มมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่จ านวน 3 คน ประเมินการใช้งานด้าน
ประสิทธิภาพของระบบ และความสามารถในการน าเสนอข้อมูลด้วยด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า
กับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมากที่สุด โดยมุมมองการประเมินการใช้งาน
ระบบของผู้ใช้งานกลุ่มนี้จะมีมุมมองถึงการต่อยอดระบบเพ่ิมเติม ซึ่งระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยมี
ความเหมาะสมที่จะจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์มากที่สุด โดยรูปแบบอื่นเหมาะสมตามสภาพแวดล้อมบริบท
ที่แตกต่างกัน ไม่ได้ทดแทนกันแต่เป็นการน าเสนอข้อมูลที่ช่วยส่งเสริมกันมากกว่า และเพ่ือช่วย
สนับสนุนการท่องเที่ยวให้เพ่ิมมากขึ้นรวมถึงการสร้างคุณค่าในการศึกษาโบราณสถาน โดยมี
ข้อเสนอแนะจากผู้บรรยายสถานที่หลังจากทดลองใช้งานระบบดังนี้ 

(2.1) การพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลให้สามารถดูข้อมูลมุมมองภายในอาคารได้ 
ซึ่งระบบตอนนี้สามารถดูข้อมูลมุมมองได้ฉพาะภายนอกอาคาร ซึ่งจะช่วยเพ่ิมการท าความเข้าใจใน
การศึกษาโบราณสถานแก่ผู้ใช้งานเพ่ิมมากขึ้น 

(2.2) การพัฒนาให้สามารถดาว์โหลดระบบใช้งานบนเว็บไซต์ออนไลน์ หรือ Scan 
QR Code ที่สามารถใช้งานได้ทันที เนื่องจากทุกวันนี้ระบบออนไลน์สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายขึ้น  

(2.3) การพัฒนาต่อยอดให้ระบบมีคุณค่าเพ่ิมขึ้นจากที่สัญลักษณ์ที่ใช้ภาพเพ่ือเริ่ม
ท างานระบบ เป็นเพียงแผ่นพลาสติกหรือแผ่นกระดาษเพียงอย่างเดียว เช่น ของที่ระลึกที่สามารถใช้
งานได้ เช่น ที่คั่นหนังสือ แก้วน้ า โดยที่จะมี QR Code ติดอยู่บริเวณของที่ระลึกในการใช้ศึกษาข้อมูล
โบราณสถาน ช่วยเพ่ิมคุณค่าแก่ของที่ระลึกที่ผู้ใช้งานได้เลือกซื้อเก็บไว้ อีกทั้งยังช่วยสนับสนุนสร้าง
รายได้แก่หน่วยงานโดยตรงอีกทางหนึ่ง 

จากการประเมินการใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุง
ระบบน าเสนอข้อมูลคือ การเพ่ิมฟังก์ชันแบบทางสถาปัตยกรรม เช่น รูปด้าน รูปตัด และขนาดสัดส่วน 
ของโบราณสถาน เพ่ือให้สามารถใช้ความสามารถการน าเสนอของแบบจ าลองกายภาพเพ่ิมมากขึ้น  
 

 
ภาพที่ 5.1 หน้าการแสดงผลอินเตอร์เฟสแบบทางสถาปัตยกรรมในส่วนของรูปด้าน 
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ภาพที่ 5.2 หน้าการแสดงผลอินเตอร์เฟสแบบทางสถาปัตยกรรมในส่วนของรูปตัด 
 

 
ภาพที่ 5.3 หน้าการแสดงผลอินเตอร์เฟสแบบทางสถาปัตยกรรมในส่วนของขนาดสัดส่วนและ
บรรยากาศผู้คน 
 
5.4 ข้อเสนอแนะในงานวิจัย 
 

จากผลการศึกษาและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูลด้วยด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้า
กับโลกเสมือนร่วมกับแบบจ าลองกายภาพ โดยได้ท าการทดลองในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ จังหวัด
ปราจีนบุรี โดยผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะจากการศึกษาดังนี้  

5.4.1 ข้อเสนอแนะในส่วนของระบบน าเสนอข้อมูล 
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5.4.1.1 การจัดการฐานข้อมูลภายในระบบน าเสนอข้อมูล 
งานวิจัยนี้ได้ท าการจัดการข้อมูลโดยใช้ฐานข้อมูลที่เป็นระบบปิดภายใน 

กล่าวคือ ข้อมูลทั้งหมดที่แสดงผลจะอยู่ภายในระบบทั้งหมดส่งผลให้มีปริมาณข้อมูลมาก และท าให้
อุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ท าการประมวลผลหนัก ซึ่งสามารถลดการประมวลผลของฐานข้อมูลให้น้อยลง 
โดยใช้ฐานข้อมูลในรูปแบบออนไลน์หรือ Server ในการเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลในการแสดงผลข้อมูลใน
ส่วนที่ผระมวลผลเท่านั้น เพื่อลดการท างานของฐานข้อมูลและอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ 

5.4.1.2 การจัดการฐานข้อมูลสัญลักษณ์ 
การจัดการฐานข้อมูลสัญลักษณ์เพ่ือให้ระบบตรวจจับได้และระบบเริ่ม

ท างาน โดยการจดจ าสัญลักษณ์ที่เป็นรูปภาพที่ก าหนดไว้ เมื่ออุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์สามารถตรวจจับ
สัญลักษณ์เพ่ือเริ่มท างานระบบ ซึ่งหลังจากการประเมินการใช้งานพบว่าระบบการตรวจจับฐานข้อมูล
สัญลักษณไ์ม่เสถียรส่งผลให้การแสดงผลหยุดชั่วคราวเป็นบางครั้ง ซึ่งสามารถเพ่ิมความเสถียรเบื้องต้น
โดยเปลี่ยนรูปภาพสัญลักษณ์ท่ีใช้ให้มีความละเอียดของเส้นสายหรือสีที่เพ่ิมมากขึ้น 

5.4.1.3 การจัดการอินเตอร์เฟสของระบบน าเสนอข้อมูล 
ควรมีการจัดการอินเตอร์เฟสที่แสดงข้อมูลเมื่อผู้ใช้งานต้องการเปลี่ยนไป

ใช้อินเตอร์เฟสรูปแบบอ่ืนอ่ืน โดยควรมีขอบเขตให้ไม่สามารถใช้งานอินเตอร์เฟสอ่ืนได้จนกว่าจะออก
จากการใช้งานที่ใช้งานอยู่ไปยังการใช้งานหน้าหลักเท่านั้น  

 
5.4.2 ข้อเสนอแนะในประเด็นอ่ืน ๆ 

จากการศึกษาและพัฒนาระบบน าเสนอข้อมูล ผู้วิจัยได้น าเสนอกรอบข้อเสนอแนะ
ในประเด็นอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมจากการประเมินการใช้งานกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือพัฒนาต่อยอดระบบในอนาคต
ดังนี้ 

(1) ปัญหาการแสดงผลด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนที่ไม่สามารถ
ตรวจจับแบบจ าลองกายภาพเพ่ือเริ่มท างานระบบ โดยจ าเป็นต้องใช้สัญลักษณ์แทนการตรวจจับ
แบบจ าลองกายภาพในการแสดงผลน าเสนอข้อมูล ซึ่งเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน
รูปแบบใหม่ที่ได้รับการพัฒนาไม่เพียงแต่เป็นสัญลักษณ์เท่านั้น โดยเมื่อเทคโนโลยีพัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมกับประสิทธิภาพของสมาร์ทดีไวซ์ในการใช้งาน เช่น ARKit หรือ ARCore ที่สามารถระบุ
หรือย้ายต าแหน่งการแสดงผลได้อัตโนมัติได้ตามต้องการของผู้ใช้งานและไม่ต้องใช้สัญลักษณ์ในการ
แสดงผล แต่โดยข้อจ ากัดของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ที่มีอยู่ในปัจจุบันไม่เพียงพอที่จะสามารถใช้งาน
ได้ เนื่องจากจ าเป็นที่จะต้องมีสมาร์ทดีไวซ์ที่มีประสิทธิภาพและราคาท่ีสูง 
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(2) ในอนาคตหากผู้ใช้งานสามารถสัมผัสแบบจ าลองกายภาพเพ่ือแสดงข้อมูลตามจุดที่
มือได้สัมผัสกับแบบจ าลองกายภาพแทนการสัมผัสผ่านหน้าจอเพ่ือแสดงข้อมูลแก่ผู้ใช้งาน โดยจะช่วย
ให้เกิดความน่าสนใจและช่วยให้ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้งานระบบในการศึกษาโบราณสถาน เช่น 
การสัมผัสแบบจ าลองกายภาพเพ่ือแสดงข้อมูลในรูปแบบเสียงประกอบ เป็นต้น 

(3) เพ่ิมทางเลือกให้กับผู้ใช้งานสามารถใช้งานระบบได้หลากหลายรูปแบบมากขึ้นหาก
ผู้ใช้งานไม่สามารถเดินทางไปสถานที่จริงหรือพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติได้  เช่น การใช้งานระบบที่ไม่
ต้องใช้งานร่วมกับแบบจ าลองกายภาพทีใช้ประโยชน์จากอินเตอร์เฟสที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัย โดยเป็น
รูปแบบบนเว็บไซต์ออนไลน์ที่จัดเตรียมไว้ให้แก่ผู้ใช้งาน ซึ่งสามารถดาว์โหลดข้อมูลตัวระบบ และ
ข้อมูลภาพสัญลักษณ์ พร้อมใช้งานบนอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ได้ทันที เป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ที่
สามารถน าไปใช้ในสื่อการเรียนการสอนตามสถานศึกษา รวมถึงภาครัฐน าระบบไปเผยแพร่ต่อเป็น
ระบบที่ช่วยให้องค์ความรู้แก่ผู้ที่มาศึกษาโบราณสถาน 

(4) การเพ่ิมเนื้อหาข้อมูลที่เป็นภาษาอ่ืน ๆ เพื่อรองรับกรณีชาวต่างชาติมาใช้งานระบบ 
(5) สามารถพัฒนาระบบไปในรูปแบบแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ เช่น ระบบปฏิบัติการ IOS จาก

เดิมที่สามารถใช้ได้เพียงระบบปฏิบัติการ Android เท่านั้น และสามารถใช้กับอุปกรณ์สมาร์ทดีไวซ์ที่มี
ขนาดหน้าจอการแสดงผลที่แตกต่างกันได้ 

(6) การพัฒนาต่อยอดน าระบบน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยนี้ไปใช้ในการน าเสนอข้อมูล
โบราณสถานอื่นนอกจากปราสาทเขาโล้นสามารถน าโครงสร้างของระบบมาใช้งานไดด้ังนี้ 

(6.1) โครงสร้างระบบที่แสดงข้อมูลสิ่งที่เคยมีในอดีตให้ผู้ใช้งานได้รับรู้หรือแสดง
สิ่งที่ไม่มีอยู่ในสถานที่แต่สิ่งนั้นถูกเก็บไว้ในสถานที่ไม่สามารถมาแสดงร่วมกันได้ เช่น สถาปัตยกรรม
พ้ืนถิ่น โบราณสถาน โบราณวัตถุ วัด เป็นต้น โดยมีฟังก์ชันที่น ามาใช้งานคือ การเปลี่ยนแปลงช่วงเวลา
ในเชิงพ้ืนที่ ข้อมูลประวัติ ลักษณะทางสถาปัตยกรรม แผนที่การเดินทาง  

(6.2) โครงสร้างระบบที่แสดงข้อมูลสถาปัตยกรรมที่จ าเป็นต้องค านึงบริบทของ
สถานที่ที่มีความพิเศษหรือมีเรื่องราวเฉพาะที่จะน าเสนอให้ผู้ใช้งาน เช่น การแสดงข้อมูลส่วนที่
ต้องการน าเสนอในส่วนขององค์ประกอบที่ส าคัญให้ชัดเจนมากขึ้น การแสดงข้อมูลบริบทในอดีตของ
โบราณสถานที่หายไปหรือมีการเข้าถึงที่ยาก เป็นต้น โดยมีฟังก์ชันที่น ามาใช้งานคือ สภาพแวดล้อม
บริบท องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม แบบทางสถาปัตยกรรม 

โครงสร้างระบบการน าเสนอข้อมูลในงานวิจัยสามารถน าไปต่อยอดใช้งานในรูปแบบอ่ืน 
ที่ไม่จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับการน าเสนอข้อมูลทางสถาปัตยกรรมหรือรูปแบบที่แสดงผลผ่าน
แบบจ าลองกายภาพแต่เพียงเท่านั้น เช่น รูปแบบแผ่นพับเอกสารข้อมูล รูปแบบการขายของงานอี
เว้นท์ หรือเกี่ยวข้องกับสื่อการน าเสนอข้อมูลประเภทอ่ืน ๆ ที่ผู้ส่งสารต้องการน าเสนอข้อมูลหรือ
ถ่ายทอดข้อมูลที่มีอยู่ให้ผู้รับสารได้รับรู้ข้อมูลในรูปแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม 

ส าหรับนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจโบราณสถาน 
 
ค าชี้แจง แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์เรื่องการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของ
ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลอง
กายภาพ ตามหลักสูตรสถาปัตยกรรมมหาบัณฑิต คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและปรับปรุงระบบน าเสนอข้อมูล
โบราณสถาน ***ข้อมูลในแบบสอบถามนี้น าไปใช้เพ่ืองานวิจัยเท่านั้น 
 
กรุณาใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างที่คิดว่าตรงกับท่านมากที่สุด 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. เพศ     ชาย           หญิง           อ่ืน ๆ 
2. อายุ     น้อยกว่า 20 ปี      20-29 ปี      30-39 ปี      40-49 ปี      50ปีข้ึนไป  
3. รูปแบบการเข้าชม      มาเป็นกลุ่มทัวร์      มาเปน็ส่วนบุคคลหรือกลุ่มอิสระ 
4. วัตถุประสงค์การเข้าชม (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)      เพ่ือพักผ่อนหย่อนใจ 
                                                                  เพ่ือการศึกษาวัฒนธรรมและศาสนา  
                                                                  เพ่ืองานอดิเรก 
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยว 
1. จ านวนครั้งที่มาท่องเที่ยวในสถานที่.............................ครั้ง 
2. เคยได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่แห่งนี้มาก่อน      เคย      ไม่เคย 
3. เคยได้รับข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่แห่งนี้จากแหล่งใด      Online เช่น เว็บไซต์ แอพพลิเคชั่น 
                                                                    Offline เช่น นิตยสาร หนังสือพิมพ์ 
                                                                    ไม่เคย 
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี (Smart Device) เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต 

1. ท่านเคยใช้งาน Smart Device      เคย      ไม่เคย 
2. ระยะเวลาการใช้ Smart Device ของท่าน      1-3 ปี      4-6 ปี     มากกว่า 6 ปี 
3. ประเภทแอพพลิเคชั่นใน Smart Device ที่ท่านเคยใช้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)      
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                แอพพลิเคชั่น Social Media เช่น Line / Facebook เป็นต้น 
                การใช้งาน Internet เช่น ค้นหาข้อมูล / รับส่ง Email เป็นต้น 
                การสร้างความบันเทิง เช่น ดูหนัง / เล่นเกม เป็นต้น 
                การใช้งาน QR Code ในการสืบค้นข้อมูลหรือใช้งานแอพพลิเคชั่น 
                การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR / VR   
 
ส่วนที่ 2 การประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูล โดยเปรียบเทียบกับการ
น าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืน แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบดังนี้  

 
เรื่อง 

เกณฑ์ในการประเมิน 
ข้อมูลเว็บไซต์

ออนไลน์ 
ข้อมูล AR ข้อมูล AR และ 

Model 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 

1.1 การใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน                
ข้อเสนอแนะ 
 
1.2 ความสะดวกในการใช้งาน                

ข้อเสนอแนะ 
 
2. ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลของระบบ 

2.1 การน าเสนอรายละเอียดและ
ข้อมูลโบราณสถาน 

               

ข้อเสนอแนะ 
 

2.2 ความน่าสนใจและการสร้าง
ประสบการณ์ในการใช้งาน 

               

ข้อเสนอแนะ 
 
2.3 มีความเข้าใจในเนื้อหาข้อมูลทาง
โบราณสถาน 
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เรื่อง 

เกณฑ์ในการประเมิน 

ข้อมูลเว็บไซต์
ออนไลน์ 

ข้อมูล AR ข้อมูล AR และ 
Model 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ข้อเสนอแนะ 
 

2. ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลขอระบบ 
2.4 เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึงปัจจุบัน  

               

ข้อเสนอแนะ 
 

2.5 สามารถช่วยในเรื่องการสื่อสาร
ความหมายของสถานที่  

               

ข้อเสนอแนะ 
 

            
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
1. ความรู้สึกหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel  ชอบ   ไม่ชอบ พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
2. หากมีโฆษณาวิดีโอประกอบรูปแบบ Youtube ประมาณ 5 วินาที ก่อนใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล 

ARและModel ท่านจะยังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลนี้อยู่ไหม  ใช้   ไมใ่ช้ พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
3. หากในอนาคตเปลี่ยนจากระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel เป็นระบบน าเสนอข้อมูล AR ใน
สถานที่จริงในการใช้งานระบบ ท่านจะเลือกแบบไหนพร้อมเหตุผล 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
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4. หากมีระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel รูปแบบนี้กับโบราณสถานที่อ่ืน ๆ ในพิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติอีก ท่านอยากจะเดินทางมาใช้บริการอีกหรือไม่  ใช้   ไมใ่ช้ พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
5. รูปแบบการน าเสนอข้อมูลเว็บไซต์ออนไลน์, รูปแบบการน าเสนอข้อมูล AR, รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูล AR และModel ท่านคิดว่าชอบรูปแบบไหนมากกว่ากัน พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
6. ท่านเห็นคุณค่าโบราณสถานและมีความตั้งใจในการเดินทางไปศึกษาในสถานที่จริงหรือไม ่จากการ
ใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel  ไป   ไม่ไป พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
7. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................... ......................... 
......................................................................................................... .......................................................
............................................................................................................................. ................................... 
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ภาคผนวก ข 
แบบสอบถาม 

ส าหรับมัคคุเทศก์ชาวไทยหรือผู้บรรยายสถานที่ 
 

ค าชี้แจง แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์เรื่องการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของ
ระบบน าเสนอข้อมูลโบราณสถานด้วยเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแบบจ าลอง
กายภาพ ตามหลักสูตรสถาปัตยกรรมมหาบัณฑิต คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบและปรับปรุงระบบน าเสนอข้อมูล
โบราณสถาน ***ข้อมูลในแบบสอบถามนี้น าไปใช้เพ่ืองานวิจัยเท่านั้น 
 
กรุณาใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างที่คิดว่าตรงกับท่านมากที่สุด 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

1. เพศ     ชาย           หญิง           อ่ืน ๆ 
2. อายุ     น้อยกว่า 20 ปี      20-29 ปี      30-39 ปี      40-49 ปี      50ปีข้ึนไป  
3. การท างานในการเป็นมัคคุเทศก์หรือผู้บรรยายสถานที่ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ............................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................................................ .... 
............................................................................................................................. ................................... 
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี (Smart Device) เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต 
1. ท่านเคยใช้งาน Smart Device      เคย      ไม่เคย 
2. ระยะเวลาการใช้ Smart Device ของท่าน      1-3 ปี      4-6 ปี     มากกว่า 6 ปี 
3. ประเภทแอพพลิเคชั่นใน Smart Device ที่ท่านเคยใช้ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)      
                แอพพลิเคชั่น Social Media เช่น Line / Facebook เป็นต้น 
                การใช้งาน Internet เช่น ค้นหาข้อมูล / รับส่ง Email เป็นต้น 
                การสร้างความบันเทิง เช่น ดูหนัง / เล่นเกม เป็นต้น 
                การใช้งาน QR Code ในการสืบค้นข้อมูลหรือใช้งานแอพพลิเคชั่น 
                การใช้งานแอพพลิเคชั่น AR / VR  
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 ส่วนที่ 2 การประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของระบบน าเสนอข้อมูล โดยเปรียบเทียบกับการ
น าเสนอข้อมูลรูปแบบอ่ืน แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบดังนี้  

 
เรื่อง 

เกณฑ์ในการประเมิน 

ข้อมูลเว็บไซต์
ออนไลน์ 

ข้อมูล AR ข้อมูล AR และ 
Model 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ประสิทธิภาพของระบบน าเสนอข้อมูล 
1.1 การใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน                

ข้อเสนอแนะ 
 

1.2 ความสะดวกในการใช้งาน                

ข้อเสนอแนะ 
 

2. ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลของระบบ 
2.1 การน าเสนอรายละเอียดและ
ข้อมูลโบราณสถาน 

               

ข้อเสนอแนะ 
 

2.2 ความน่าสนใจและการสร้าง
ประสบการณ์ในการใช้งาน 

               

ข้อเสนอแนะ 
 

2.3 มีความเข้าใจในเนื้อหาข้อมูลทาง
โบราณสถาน 

               

ข้อเสนอแนะ 
 

2.4 เห็นการเปลี่ยนแปลงของ
โบราณสถานในอดีตถึงปัจจุบัน 

               

ข้อเสนอแนะ 
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เรื่อง 

เกณฑ์ในการประเมิน 

ข้อมูลเว็บไซต์
ออนไลน์ 

ข้อมูล AR ข้อมูล AR และ 
Model 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2. ความสามารถในการน าเสนอข้อมูลขอระบบ 
2.5 สามารถช่วยในเรื่องการสื่อสาร
ความหมายของสถานที่  

               

ข้อเสนอแนะ 
 

 
ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
1. ความรู้สึกหลังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel  ชอบ   ไม่ชอบ พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................. ............... 
2. หากมีโฆษณาวิดีโอประกอบรูปแบบ Youtube ประมาณ 5 วินาที ก่อนใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล 
ARและModel ท่านจะยังใช้งานระบบน าเสนอข้อมูลนี้อยู่ไหม  ใช้   ไมใ่ช้ พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
3. หากในอนาคตเปลี่ยนจากระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel เป็นระบบน าเสนอข้อมูล AR ใน
สถานที่จริงในการใช้งานระบบ ท่านจะเลือกแบบไหนพร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................... .........................................................................................  
4. หากมีระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel รูปแบบนี้กับโบราณสถานที่อ่ืน ๆ ในพิพิธภัณฑสถาน
แห่งชาติอีก ท่านอยากจะเดินทางมาใช้บริการอีกหรือไม่  ใช้   ไมใ่ช้ พร้อมเหตุผล 
.................................................................................................................................. ..............................
..................................................................................................... ........................................................... 
5. รูปแบบการน าเสนอข้อมูลเว็บไซต์ออนไลน์, รูปแบบการน าเสนอข้อมูล AR, รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูล AR และModel ท่านคิดว่าชอบรูปแบบไหนมากกว่ากัน พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
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6. ท่านเห็นคุณค่าโบราณสถานและมีความตั้งใจในการเดินทางไปศึกษาในสถานที่จริงหรือไม่ จากการ
ใช้งานระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel  ไป   ไม่ไป พร้อมเหตุผล 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
7. ท่านคิดว่าระบบน าเสนอข้อมูล ARและModel มีประโยชน์ต่อคุณค่าวิชาชีพท่านเพ่ิมมากขึ้นหรือไม่ 
 มากขึ้น   ไมม่ากข้ึน พร้อมเหตุผล 
................................................................ ................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
8. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................... ......................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................... .......................... 
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ภาคผนวก ค 
การแสดงผลฐานข้อมูลแบบไมม่ีเงื่อนไข 

 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
public class ActionShow : MonoBehaviour 
{ 
    public GameObject Interface; 
    int counter; 
    void Awake() 
    { 
        Interface.gameObject.SetActive(false); 
    } 
    public void showhideInterface() 
    { 
        counter++; 
        if (counter % 2 == 1) 
        { 
            Interface.gameObject.SetActive(true); 
        } 
        else 
        { 
            Interface.gameObject.SetActive(false); 
        } 
    } 
} 
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ภาคผนวก ง 
การแสดงผลฐานข้อมูลแบบมีเงื่อนไข 

 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
public class Select : MonoBehaviour 
{ 
    public GameObject SelectShow1; 
    public GameObject SelectShow2; 
    public GameObject SelectShow3; 
    public GameObject SelectShow4; 
    public int BallSelected; 
    // Use this for initialization  
    void Start() 
    { 
        SelectShow1.SetActive(true); 
        SelectShow2.SetActive(false); 
        SelectShow3.SetActive(false); 
        SelectShow4.SetActive(false); 
    } 
    public void LoadSelectShow1() 
    { 
        SelectShow1.SetActive(true); 
        SelectShow2.SetActive(false); 
        SelectShow3.SetActive(false); 
        SelectShow4.SetActive(false); 
    } 
    public void LoadSelectShow2() 
    { 
        SelectShow1.SetActive(false); 
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        SelectShow2.SetActive(true); 
        SelectShow3.SetActive(false); 
        SelectShow4.SetActive(false); 
    } 
    public void LoadSelectShow3() 
    { 
        SelectShow1.SetActive(false); 
        SelectShow2.SetActive(false); 
        SelectShow3.SetActive(true); 
        SelectShow4.SetActive(false); 
    } 
    public void LoadSelectShow4() 
    { 
        SelectShow1.SetActive(false); 
        SelectShow2.SetActive(false); 
        SelectShow3.SetActive(false); 
        SelectShow4.SetActive(true); 
    }     
} 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายกวิน งามจินดาวงศ์ 
วันเดือนปีเกิด 9 มกราคม พ.ศ.2537 
ต าแหน่ง ปีการศึกษา 2558 วิทยาศาสตรบัณฑิต (สถาปัตยกรรม) 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
ทุนการศึกษา  ปีงบประมาณ 2561: ทุนสนับสนุนการวิจัย ประเภททุน

วิจัยทั่วไป ส าหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา กองทุน
วิจัยมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ผลงานทางวิชาการ 
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