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บทคัดย่อ 

โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality 2) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality 3) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพแอป
พลิเคชันแนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อแอปพลิเคชันแนะน า
สถานที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ในการพัฒนาแอปพลิเคชันได้ใช้โปรแกรม  Android studio  ภาษาที่ใช้ในการ
เขียน ได้แก่ JAVA  และได้มีการน าเทคโนโลยี Augmented Reality มาประยุกต์ใช้กับ GPS (Global Positioning System) 
ของ Google Maps เพื่อให้แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจมากขึ้น และน า Gyroscope มาช่วยท าให้ต าแหน่งของ Augmented 
Reality มีความถูกต้องมากยิ่งข้ึน 

ผลประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันในฟังก์ชันต่าง ๆ  ซึ่งได้น าไปให้นักศึกษาและ
บุคคลกรภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ได้ใช้งานพบว่าด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน ด้านการส่วนการติดต่อกับผู้ใช้ และ
ด้านฟังก์ชันการท างานของแอปพลิเคชันพบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทุกด้านอยู่ในระดับมากเช่นกัน 

 
ค ำส ำคัญ: แนะน าสถานท่ี, ความเป็นจริงเสริม, ระบบก าหนดต าแหน่งบนโลก 
 

ABSTRACT 
            
            The objectives of the project were 1) to analyze and design application for global positioning 
through Augmented Reality, 2) to develop application for global positioning through Augmented Reality, 3) 
to investigate the effectiveness of application for global positioning through Augmented Reality, 4 ) to study 
the satisfaction of users towards application for global positioning through Augmented Reality. The 
application was developed by using Android studio, Java programming language and Augmented Reality 
applying with GPS (Global Positioning System) of Google Maps in order to make the application more 
interesting and using Gyroscope for more accurate position of Augmented Reality. 
            The results of effectiveness and satisfaction of users towards application included aspect of 
usability, communication and function of application. The representative sample consisted of students and 
personnel of Buriram Rajabhat University. The results showed that the aspect of satisfaction was at high 
level, and when considering each aspect also found that they were all at high level.  
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บทน ำ  

     ปัจจุบันมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  มีนักศึกษาเป็น
จ านวนมาก รวมถึงยังมีการสร้างอาคารสถานท่ีต่าง ๆ เพิ่ม
มากขึ้น ท าให้ยากต่อการหาอาคารสถานท่ี และยังรวมถึง
ผู้คนที่เข้ามาใช้บริการหรือมาท ากิจกรรมต่าง ๆ  ภายใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ อาจจะยังไม่ทราบถึงอาคาร 
สถานที่ หรือข้อมูลเวลาการท าการของอาคาร สถานที่ 
นั้น ๆ ภายในมหาวิทยาลัย และด้วยปัญหานั้นจะท าให้
การเดินทางเป็นไปได้อย่างยากล าบาก และท าให้เสียเวลา
ในการหาอาคารหรือสถานที่ต่าง ๆ เพื่อให้การเดินทางไป
ยังสถานที่ต่าง ๆ รวมถึงทราบข้อมูลของอาคารและ
สถานที่นั้น ๆ ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มีความ
สะดวกสบายและไม่ยุ่งยากล าบากในการเดินทาง ผู้วิจัยจึง
มีความต้องการที่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อตอบสนอง
ต่อความต้องการของนักศึกษาและคนที่เข้ามาใช้บริการ  
ซึ่งสามารถขจัดปัญหาในการเดินทางไปยังสถานที่ต่าง ๆ 
ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  ทั้งยังท าให้นักศึกษา
และผู้เข้ามาใช้บริการสามารถทราบถึงข้อมูลของอาคาร
และสถานท่ีต่าง ๆ หรือสถานท่ีต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัย 
     ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการ Android เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในด้าน

การให้บริการหรือแนะน าสถานที่ โดยผู้วิจัยได้มีการน า
เทคโนโลยี Augmented Reality คือ AR เป็นเทคโนโลยี
ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่าน
ทางอุปกรณ์ต่างๆ  เช่น กล้องถ่ายภาพโดยใช้วิธีซ้อนภาพ
สามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปบนภาพที่เห็นจริงๆ ในโลก
ความเป็นจริง โดยแสดงผลภาพแบบเรียลไทม์ (พนิดา 
ตั น ศิ ริ , 2 55 0 )  ม า ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ กั บ  GPS (Global 
Positioning System) ข อ ง  Google Maps เ พื่ อ ใ ห้ 
แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจมากขึ้น และน า Gyroscope 
มาช่วยท าให้ต าแหน่ง Augmented Reality มีความถูก
ต้องมากขึ้น มาประยุกต์ใช้เข้าด้วยกันท าให้เกิดเป็น 
แอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality ซึ่งจะบอกต าแหน่งของอาคาร สถานที่  และ
ข้อมูลต่าง ๆ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ผ่าน
กล้องโทรศัพท์มือถือ และสามารถน าทางไปยังสถานที่
นั้นๆ  เพื่อให้เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษาและบุคคลทั่วไป ที่
ยั ง ไ ม่ ทร าบสถานที่ ต่ า ง  ๆ  ภาย ในมหาวิ ทย าลั ย 
ราชภัฏบุรีรัมย์ 

  
 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
1. ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ตำมวงจรพัฒนำระบบ (SDLC) (โอภำส เอี่ยมสิริวงศ์, 
2555) ดังนี้      
    1.1 วางแผนขั้นตอนในการท างาน และศึกษาความ
เป็นไปได้ ศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวกับการพัฒนา
แอปพลิเคชันด้วย Google Map API และ Augmented 
Reality และศึกษาภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม และ
เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
    1.2 วิเคราะห์ระบบที่จะพัฒนา  
    1.3 ออกแบบระบบท่ีจะพัฒนา 
    1.4 พัฒนาแอปพลิ เคชันโดยใช้ภาษา Java และ 
Android Studio เ ป็ น  Editor ทด ส อบ ก า ร ท า ง า น 
แอปพลิเคชัน น าระบบไปประเมินประสิทธิภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และประเมินความพึงพอใจโดยผู้ใช้      
    1.5 แก้ไขแอปพลิเคชันให้สมบูรณ์ 
 
2. เคร่ืองมือกำรวิจัย 
    2.1 Android Studio 
    2.2 Firebase 

    2.3 แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน  
    2.4 แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชัน 
 
3. กลุ่มเป้ำหมำย  
    นักศึกษาและบุคคลากรในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
จ านวน 15 คน 
 
4. สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วน
เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น  แ ล ะ เ ป รี ย บ เ ที ย บ ค่ า ส ถิ ติ  
(Dependent t-test) โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) ดังนี้  
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51– 5.00 หมายความว่า ระดับมาก
ที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก         
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปาน
กลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย 
  



 
 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อย
ที่สุด
 
ผลกำรวิจัย 
1. ผลกำรวิเครำะห์และออกแบบแอปพลิเคชันแนะน ำ
สถำนที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภำยใน
มหำวิทยำลัยรำชภัฏบุรีรัมย์ 
    ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ด า เ นิ น ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ ออก แ บ บ 
แอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented 

Reality ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยน าข้อมูล
จากการศึกษา มาวิเคราะห์ และออกแบบแอปพลิเคชัน
แนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 
ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ได้ผลการวิเคราะห์
และออกแบบ แสดงดังรูปที่ 1 และ 2    

 

 
รูปที่ 1 Use Case Diagram ของแอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality ภายใน

มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์
   

    จากรูปที่  1 Use Case Diagram ของแอปพลิเคชัน
แนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 
ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ประกอบด้วย Actor 
ผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องกับ Use Case แนะน าสถานที่ เพิ่ม

สถานที่ ลบ/แก้ไขสถานที่ และ Actor ผู้ดูแลที่เกี่ยวข้อง
กับ Use Case และเพิ่มสถานที่ ลบ/แก้ไขสถานที่ โดย 
Use Case แนะน าสถานที่มี การ เ รี ยกใ ช้  Use Case  
น าทาง 

 

 
 

 



 
 

 
รูปที ่2 Swim lane การท างานโดยรวมของแอปพลิเคชัน ส่วนการแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี  

Augmented Reality 
    
     จากรูปที่  2 Swim lane การท างานโดยรวมของ 
แอปพลิเคชัน ส่วนการแนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality มี ขั้ น ต อ น ก า ร ท า ง า น ดั ง นี้   
แอปพลิเคชันเข้าถีงต าแหน่งของผู้ใช้งาน ผู้ใช้กดเลือก

สถานที่ แอปพลิเคชันรับต าแหน่งสถานที่ และน ามา
ค านวณต าแหน่งผู้ใช้กับสถานที่ จากนั้นแสดงต าแหน่ง
สถานท่ีและเส้นทางให้กับผู้ใช้ 

2. ผลกำรพัฒนำแอปพลิเคชันแนะน ำสถำนที่ ด้วย
เทคโนโลยี Augmented Reality ภำยในมหำวิทยำลัย
รำชภัฏบุรีรัมย์  
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าสถานที่
ด้ ว ย เ ท ค โ น โ ล ยี  Augmented Reality ภ า ย ใ น

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยน าข้อมูลจากการศึกษา 
วิเคราะห์ และออกแบบ มาจัดท าแอปพลิเคชันแนะน า
สถานที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภายใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ได้ผลการพัฒนาดังรูปที่ 3 
และ 4   

 

 
รูปที่ 3 ผลการพัฒนาแอปพลเิคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรรีัมย ์
 



 
 

           จากรูปที่ 3 หน้าจอแรกเป็นหน้าแรกของผู้ใช้บริการแอปพลิเคชัน หน้าจอที่สองเป็นหน้าจอเมื่อเข้าสู่เมนู Start จะ
พบเมนูให้เลือกในการน าทาง 2 ประเภทคือ อาคารเรียน และร้านอาหาร และหน้าจอที่สามคือ หน้าจอของผู้ใช้เมื่อเปิดกล้อง 
จะพบรูป Augmented Reality ขึ้นมาตามสถานท่ีที่ก าหนดไว้ โดยจะมีชื่อสถานท่ีก ากับไว ้

 
รูปที่ 4 ผลการพัฒนาแอปพลเิคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรรีัมย ์

 
    
    จากภาพที่ 4 หน้าจอแรกเป็นเมื่อผู้ใช้คลิกที่ AR จะมี
การแสดงป๊อปอัพขึ้นมาเพื่อถามผู้ใช้ว่าจะให้แอปพลิเคชัน
น าทางหรื อ ไม่  และ เมื่ อผู้ ใ ช้ เ มื่ อ คลิ กที่ ปุ่ ม ตกล ง  
แอปพลิเคชันจะเข้าสู่ Google Map เพื่อน าทางผู้ใช้ไปยัง
ต าแหน่งของสถานที่ดังในภาพที่สอง และภาพที่สามคือ

ภาพหน้าจอที่ผู้ใช้และผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่มข้อมูล AR 
ได้ โดยมีรายละเอียดข้อมูลที่เพิ่ม ได้แก่ ประเภทของ AR  
ได้แก่ ร้านอาหารหรืออาคาร ละติจูด ลองติจูดของสถานท่ี
นั้น ความสูงของ AR ก าหนดขึ้นเพื่อไม่ให้ AR ที่ปรากฏ
เกิดการซ้อนทับกัน และรายละเอียดเกี่ยวกับสถานที่น้ัน 

 
3. ผลกำรประเมินประสิทธิภำพแอปพลิเคชันแนะน ำ
สถำนที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภำยใน
มหำวิทยำลัยรำชภัฏบุรีรัมย์ 
    ผู้วิจัยด าเนินการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน
แนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 

ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ที่พัฒนาขึ้น โดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตาราง
ที่ 1  

 
ตำรำงที่ 1 ผลการประเมินประสทิธิภาพแอปพลิเคชันแนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภายในมหาวิทยาลัย
ราชภัฏบรุีรัมย ์
 

รำยกำร  S.D. แปลผล 

1. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 3.75 0.56 มาก 
2. ด้านการส่วนการติดต่อกับผู้ใช้ 3.83 0.81 มาก 
3. ด้านฟังก์ชันการท างานของแอปพลิเคชัน 4.04 0.57 มาก 

โดยรวม 3.87 0.65 มาก 

 



 
 

จา ก ต า ร า งที่ 1 ผ ลป ร ะ เ มิ น ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ 
แอปพลิเคชันแนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ พบว่าค่าเฉลี่ย 

อยู่ท่ี 3.87 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 0.65 อยู่ใน
ระดับมาก

  
4. ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชัน
แนะน ำสถำนที่ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality 
ภำยในมหำวิทยำลัยรำชภัฏบุรีรัมย์ 
    ผู้วิจัยด าเนินการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชัน
แนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี  Augmented Reality 

ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ที่พัฒนาขึ้น โดย
นักศึกษาและบุคคลากรในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
จ านวน 15 คน จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ
พื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2  

 
ตำรำงที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ภายใน
มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์
 

รำยกำร  S.D. แปลผล 
1. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 3.90 0.83 มาก 
2. ด้านการส่วนการติดต่อกับผู้ใช้ 3.53 0.82 มาก 
3. ด้านฟังก์ชันการท างานของแอปพลิเคชัน 3.42 0.77 มาก 

โดยรวม 3.62 0.80 มาก 

 

    จากตารางที่2 ผลการประ เมินความพึ งพอใจ 
แอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์พบว่าค่าเฉลี่ย 

อยู่ที่ 3.62 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 0.80 อยู่
ในระดับมาก 

 
วิจำรณ์ผลกำรวิจัย 
    จากการพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าสถานที่ด้วย
เทคโนโลยี Augmented Reality มีจุดประสงค์หลักเพื่อ
ช่ ว ย ให้ นั ก ศึ กษา  และบุ คคลกร ในมหาวิ ทยาลั ย 
ราชภัฏบุรีรัมย์สามารถเดินทางภายในมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏบุรีรัมย์ได้สะดวก รวดเร็วและประหยัดเวลาในการ
เดินทางยิ่ งขึ้ น  และมีการน า เทคโนโลยี  GPS และ 
Augmented Reality  เข้ามาใช้เป็นการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เพื่อช่วยให้
บุคคลกรในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์สามารถเดินทาง
ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ได้สะดวก และหา
สถานที่อาคารต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น ผลประเมินจากการ
ประเมินของผู้ ใ ช้แอปพลิ เคชันแนะน าสถานที่ด้ วย
เทคโนโลยี Augmented Reality  มีความพึงพอใจอยู่ใน
เกณฑ์ระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับตรีชฎา แก้วบ้าง (2555) 
ได้กล่าวไว้ว่าปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวันของเราเป็นอย่ างมากไม่ ว่ าจะเป็น
คอมพิวเตอร์สมาร์ทโฟน (Smart Phone) ฯลฯ เพื่อการ

ติดต่อสื่อสารที่สะดวกรวดเร็วขึ้นการรับ-ส่งข้อมูลได้
รวดเร็วอินเตอร์เน็ตก็เข้ามามีบทบาทเป็นอย่างมากในด้าน
การติดต่อสื่อสารหรือการค้นหาข้อมูล เช่น การค้นหา
เส้นทางจากบริการของกูเกิลสามารถบอกเส้นทางไปยัง
สถานที่ต่าง ๆ ที่ต้องการ เช่น ที่พักสถานที่ท่องเที่ยว
ร้านอาหาร หรือแม้กระทั่งช่วยในการน าทางไปยัง
ปลายทางที่ต้องการ ถึงแม้ว่ากูเกิล (Google) จะแสดง
ข้อมูลต่างไว้ครบถ้วน ผู้ใช้สามารถค้นหาเส้นทางหรือร้อง
ขอเส้นทางไปยังจุดปลายทางท าให้การเดินทางไป
เป้าหมายถูกต้องและรวดเร็วยิ่ งขึ้น   และ  Don, M., 
David F. Cihak, and Rachel W. (2015) ที่ ไ ด้ พั ฒน า
เครื่องมือที่ ช่วยน าทางให้แก่ผู้ มีภาวะบกพร่องทาง
สติปัญญา และออทิสติกโดยการน า Google Map และ 
Augmented Reality มาผสมผสานกัน และวัชราวุธ เด็ก
หลี จีระศักดิ์ ทับทอง อภิวุฒิ วัฒนไชย และจิรวัฒน์ แท่น
ทอง  (2558) ที่ ไ ด้ พัฒนาแอปพลิ เค ชันน าทางด้ วย
เทคโนโลยี AR กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตภูเก็ต ซึ่งผลการทดสอบใช้งานแอปพลิเคชันที่
พัฒนามีผลการใช้งานอยู่ในเกณฑ์ดี



 
 

 
 

 

สรุปผลกำรวิจัย 
   การพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าสถานที่ด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality มีการเก็บต าแหน่งของผู้ ใช้แบบ 
Real Time ท าให้ต้องใช้ทรัพยากรแบตเตอรี่เป็นอย่าง

มาก  ควรหาวิธีลดการใช้ทรัพยากรเครื่องให้น้อยลง เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานให้ยาวนานข้ึน 
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