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บทคัดย่อ 
 
           เนื่องจำกในปัจจุบันเทคโนโลยีต่ำงๆได้มีกำรปรับปรุงและพัฒนำมำอยู่เสมอ จึงท ำให้กำรใช้

ชีวิตประจ ำวันของประชำชนทั่วไปนั้นมีควำมสะดวกสบำยมำกยิ่งขึ้น ทั้งทำงด้ำนของกำรศึกษำ กำรซื้อ

ขำยสินค้ำ และโดยเฉพำะกำรเดินทำงท่องเที่ยว ซึ่งแอพพลิเคชั่นในปัจจุบันมีเพียงรูปภำพหรือป้ำยใน

รูปแบบสองมิติ จึงท ำให้สถำนที่ดูไม่น่ำสนใจ และผู้ใช้งำนไม่สำมำรถเห็นรูปแบบสถำปัตยกรรมของ

สถำนที่นั้นๆ ได้ 

          ปริญญำนิพนธ์ฉบับนี้ จึงน ำเสนอกำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 

ผู้พัฒนำได้คิดค้นสร้ำงแอพพลิเคชั่นส ำหรับแสดงสถำนที่ท่องเที่ยวหรือร้ำนอำหำรในบริเวณที่ผู้ใช้งำนอยู่

ในรูปแบบภำพเสมือนสองมิติ หรือสำมมิติ จึงท ำให้ผู้ใช้เห็นโครงสร้ำงสถำปัตยกรรมได้ 360 องศำ โดยจะ

แสดงผลออกมำผ่ำนทำงหน้ำจอโทรศัพท์มือถือ แล้วมีทำงเลือกในกำรแสดงผลอยู่ 3 แบบ ได้แก่ สถำนที่

ท่องเที่ยว, ร้ำนอำหำร และแผนที่ 
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ABSTRACT 
 
          In recent years, technologies have been maintained and developed all the time. It 

makes our daily life easier and more comfortable in many aspects such as education, 

business especially tourist and traveling. Nowadays applications about traveling service 

have only images or 2 dimension signs. It makes the presentation uninteresting and users 

can’t see architecture of the places. 

Augmented Reality was used in this application to show interesting attractions or 

restaurants near user’s area in forms of two-dimensional or three-dimensional virtual 

graphics on a mobile. Users can also turn a model around to see its architect. There are 

three options that a user can choose: attractions, restaurants and map. 
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 1 

  บทท่ี  1 

บทน ำ 
 
1.1  ทีม่ำและควำมส ำคัญของโครงงำน 

 เนื่องจากในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง รวมไปถึง

เทคโนโลยีแอปพลิเคชันต่างๆ ที่น ามาใช้งานบนโทรศัพท์มือถือได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของ

มนุษย์เป็นอย่างมาก โดยในโครงงานนี้ ได้ศึ กษาเทคโนโลยีในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Augmented Reality)  เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่น ามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ อาทิ ด้านการเรียน

การสอน เกมส์ การโฆษณา การออกแบบสถาปัตยกรรม และการท่องเที่ยว เป็นต้น  

เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง และความ

เสมือนจริงเข้าด้วยกัน ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอ

โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้นจะปรากฏในลักษณะที่เป็น

ภาพนิ่งสามมิติ (3D) หรือภาพเคลื่อนไหว คณะผู้จัดท าโครงงานจึงได้มีแนวคิดพัฒนาแอปพลิเคชัน 

โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบที่ใช้ระบบพิกัด ( Location-Based AR) ในการ

วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง มาใช้ประโยชน์ในด้านการแนะน าสถานที่หรือ

ร้านอาหารที่เป็นจุดเด่นของพ้ืนที่นั้นๆ ซึ่งจะน าเสนอสถานที่ในรูปแบบภาพนิ่งสามมิติในบริเวณที่ใกล้

กับจุดที่ผู้ ใช้ยืนอยู่  เ พ่ือระบุสถานที่ที่อยู่ ในพ้ืนที่นั้น อีกทั้ง ยังช่วยให้ผู้ ใช้งานได้ เห็นรูปแบบ

สถาปัตยกรรมของสถานที่จริง และรู้รายละเอียดของสถานที่นั้นๆ อีกด้วย  

ยิ่งไปกว่านั้นโครงงานนี้จะสามารถช่วยให้ร้านอาหารหรือร้านค้าในถ้องถิ่นนั้นๆ มีรายได้เพ่ิม

มากขึ้น เพราะหากร้านอาหารหรือร้านค้าเข้าร่วมกับโครงงาน ทางแอปพลิเคชันจะช่วยโปรโมต

ร้านอาหารหรือร้านค้าโดยการน าเสนอรูปแบบสถาปัตยกรรมของร้านอาหารหรือร้านค้าให้เป็น

ภาพเสมือนสามมิติ รวมไปถึงแนะน าเมนูเด่นและโปรโมชั่นต่างๆ ของร้าน ท าให้ร้านอาหารดูโดดเด่น

มากยิ่งขึ้น 

  

1.2  วัตถุประสงค์ของโครงกำร 

1. เพ่ือแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารที่เป็นจุดเด่นของพ้ืนที่นั้นๆ  

2. เพ่ือน าเสนอสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารในรูปแบบของภาพแบบสามมิติหรือสองมิติ 

3. เพ่ือบอกต าแหน่งทิศทางสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารในบริเวณท่ีใกล้กับจุดที่ผู้ใช้ยืน

อยู่ภายในขอบเขตบริเวณท่ีก าหนด 

4. เพ่ือน าเสนอภาพเสมือนจริงของสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารในบริเวณอ่ืนๆ 

นอกเหนือจากบริเวณที่ผู้ใช้งานยืนอยู่ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. เพ่ือแสดงรายละเอียดข้อมูลของสถานที่หรือร้านอาหาร ทั้งในบริเวณท่ีใกล้กับผู้ใช้ และ

นอกเหนือจากบริเวณที่ผู้ใช้ยืนอยู่ 

 

1.3  ขอบเขตของโครงกำร    

1. สามารถแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารในบริเวณที่ใกล้กับต าแหน่งปัจจุบันของ

ผู้ใช้งาน 

2. เลือกผลการแสดงภาพแบบสามมิติหรือสองมิติตามประเภทที่ก าหนดไว้ 

3. น าเสนอสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารในรูปแบบภาพสามมิติหรือสองมิติ 

4. สามารถหมุนภาพสามมิติได้ 360 องศา 

5. คลิกดูรายละเอียดของสถานที่จากภาพแบบสามมิติหรือสองมิติ 

6. เปิดแผนที่เพ่ือดูภาพแบบสามมิติหรือสองมิติของสถานที่หรือร้านอาหารทั้งหมดที่อยู่ ณ 

บริเวณต่างๆ 
 

1.4  อุปกรณ์ที่ใช้ในโครงงำน 

 1.4.1  ฮำร์ดแวร์ (Hardware) 
- เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถต่ออินเตอร์เน็ตได้  
- สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

- อุปกรณ์ตรวจจับทิศทางและต าแหน่งบนอุปกรณ์ เช่น Grypscope 

1.4.2  ซอฟต์แวร์ (Software)                       

- Android SDK for Windows  

- Java Development Kit หรือ JDK 

- Unity 

- Visual Studio 

- Blender 

- Firebase ส าหรับท า Real-Time database 
 

1.5  ประโยชน์ที่ได้จำกโครงงำน 

1. ได้องค์ความรู้ในเรื่องของการสร้างแอปพลิเคชันส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
2. ได้องค์ความรู้ในเรื่องของการสร้างภาพแบบสามมิติหรือสองมิติ  

3. ได้องค์ความรู้ในเรื่องของการสร้างวิดีโอในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 

4. ได้องค์ความรู้ในเรื่องของการค านวณทิศทางเพ่ือแสดงภาพแบบสามมิติหรือสองมิติ 

5. ได้องค์ความรู้ในเรื่องของการเชื่อมต่อระหว่างแอปพลิเคชั่นกับฐานข้อมูล 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6  ตำรำงเวลำที่ใช้ในกำรด ำเนินโครงกำร 

ตำรำงท่ี 1.1  ขั้นตอนการด าเนินงานปริญญานิพนธ์ 

ID หัวข้อ ส.ค. 
2560 

ก.ย. 
2560 

ต.ค. 
2560 

พ.ย. 
2560 

ธ.ค. 
2560 

ม.ค. 
2561 

ก.พ. 
2561 

มี.ค. 
2561 

เม.ย. 
2561 

พ.ค. 
2561 

1 ประชุมหัวข้อโครงงาน

แ ล ะ ว า ง แ ผ น ก า ร

ด าเนินการ 

          

2 ค้นหาข้อมูลของสถานที

ท่องเที่ยวและร้านอาหาร 

          

3 ค้นหาและศึกษาวิธีการใช้

งานโปรแกรม 

          

4 สร้างภาพสามมิติส าหรับ

สถานที่ ท่ อ ง เที่ ย วและ

ร้านอาหาร 

          

5 ออกแบบหน้า UI           

6 เขียนฟังก์ช่ันส าหรับเปิด

หน้ากล้องเพื่อแสดงภาพ

สามมิติ 

          

7 สร้างฐานข้อมูล แล้วท า

การเช่ือมต่อกับแอปพลิเค

ชัน 

          

8 ค านวณทิศทางส าหรับ

แสดงภาพสามมิติ 

          

9 แก้ไขและเพิ่มเติมหน้า UI           

10 ศึกษาเรื่องของ Google 

API ใช้ส าหรับหน้าแผนที่ 

          

11 ท าวิดี โอส าหรับแนะน า

สถานท่ีท่องเที่ยว 

          

12 ทดลองวั ด ระยะทางที่

สามารถมองเห็นภาพสาม

มิติ 

          

13 จั ดท าต้นฉบับปริญญา

นิพนธ ์

          

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี  2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

ก่อนและระหว่างการด าเนินงานส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันของโครงงานนี้ ผู้จัดท าได้

ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลทฤษฏีและเทคโนโลยีต่างๆที่เกี่ยวข้องโครงงาน เพ่ือน าความรู้เหล่านั้นมาช่วย

ในการท าความเข้าใจกับเทคโนโลยีที่น ามาใช้มากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังพัฒนาแอปพลิเคชั่นให้ได้ดีและมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งบทความและทฤษฎีรวมถึงเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องดังกล่าว ได้แก่  

 

2.1  ควำมเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

 ความเป็นจริงเสริมหรือความเป็นจริงแต่งเติม สามารถเรียกตามค าย่ออย่างสั้นได้ว่า “เออาร์ 

(AR)”  เป็นเทคโนโลยีที่น าเสนอมุมมองในรูปของส่วนผสมของโลกแห่งความเป็นจริงแล้วเสริมด้วย

วัตถุในโลกเสมือนเข้าไป ซึ่งต่างจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ที่จะสร้างโลก

เสมือนจริงขึ้นมา ความเป็นจริงเสริมนั้นจะใช้สิ่งแวดล้อมที่มีอยู่ของโลกจริง แล้วแต่งเติมด้วยข้อมูลที่

สร้างเพ่ิมขึ้นมา การท างานของเทคโนโลยีเออาร์นั้นมีส่วนประกอบหลักๆ 3 อย่าง คือ ฮาร์ดแวร์ , 

ซอร์ฟแวร์ และ เซิร์ฟเวอร์ 

อุปกรณ์หลักในส่วนของฮาร์ดแวร์นั้นคือ ตัวประมวลผลของจอแสดงผล ท าหน้าที่เป็น

เอาท์พุทในการแสดงผลลัพธ์ ในส่วนของอินพุทนั้น อุปกรณ์ที่ส าคัญคือ กล้องหรือเว็ปแคม เพ่ือน า

ภาพของสิ่งแวดล้อมรอบของตัวผู้ใช้มาเป็นส่วนประกอบในการแสดงผล อาจรับอินพุทเพ่ิมเติมจาก 

เซนเซอร์ไจโรสโคป (gyroscope), เข็มทิศ, ระบบก าหนดต าแหน่งบนพ้ืนโลก หรือ จีพีเอส (Global 

Positioning System) ฯลฯ  

ส าหรับซอฟต์แวร์ การสร้างภาพเสมือน หรือ ภาพสามมิติขึ้นมานั้น เพ่ือน าไปแสดงผล

ร่วมกับเออาร์ จะใช้ต้องโปรแกรมในการปั้นขึ้นมา เช่น Autodesk, Maya , Blender 3D และอ่ืนๆ 

ในตัวของเซิร์ฟเวอร์นั้น เว็บเซิร์ฟเวอร์หรือคลาวด์เซิร์ฟเวอร์จะเป็นฐานข้อมูลส าหรับเก็บ

ข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการประมวลผลของระบบเออาร์ ไม่ว่าจะเป็นโมเดลสามมิติ ข้อมูลรูปภาพ 

ต าแหน่งต่างๆ และอ่ืนๆ เมื่ออุปกรณ์ฝั่งของผู้ใช้ร้องขอข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ เซิร์ฟเวอร์จะมีหน้าที่ส่ง

ข้อมูลนั้นๆกลับไปให้ฝั่งของผู้ใช้ 

การท างานของเออาร์นั้น เป็นการประมวลผลของข้อมูลบางอย่างที่ผู้พัฒนาเป็นผู้ก าหนด 

เพ่ือน าไปแสดงข้อมูลที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมนั้นๆ สามารถแบ่งประเภทของเออาร์จากการ

ท างานได้ออกเป็น 2 ประเภทหลักๆ คือ 

1. Marker-Based AR เป็นประเภทเออาร์ที่แพร่หลายในไทยมาก ณ ขณะนี้ โดยใช้รูปภาพ

,บาร์โค้ด หรือ คิวอาร์โค้ด เป็นตัวระบุต าแหน่งในการแสดงข้อมูลที่ผู้พัฒนาต้องการ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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น าเสนอ รูปภาพ,บาร์โค้ด และ คิวอาร์โค้ด เหล่านี้จะถูกเรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) 

อุปกรณ์จะสามารถระบุตัวมาร์คเกอร์เพ่ือแสดงข้อมูลได้โดยการประมวลผลรูปภาพ หรือ 

ที่เรียกกันว่า Image Processing 

2. Markerless AR ส าหรับเออาร์ประเภทนี้ จะไม่ใช้มาร์คเกอร์ในการระบุต าแหน่งการ

แสดงผลข้อมูล แต่จะใช้อินพุทอ่ืนๆมาใช้ในการประมวลผล อย่างการใช้กล้องแสกน

สภาพแวดล้อมของผู้ใช้ เพ่ือประมวลผลหาพ้ืนผิวเพ่ือสามารถน าโมเดลสามมิติไปแสดง 

เรียกอีกอย่างได้ว่า Smart Terrain เช่น แอปพลิเคชันจ าลองการจัดเฟอร์นิเจอร์ของ

IKEA ดังรูปที่ 2.1 

 

 
รูปที่ 2.1  ตัวอย่างแอปพลิเคชัน IKEA PLACE จ าลองการวางของเฟอร์นิเจอร์ 

(อ้างอิงโดย https://techspace.co.th/blog/2017/09/ikea-catalog/) 

 

 
รูปที่ 2.2  ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Pokemon GO ใช้การระบุต าแหน่งจากจพีีเอสในการแสดงโมเดล 

(อ้างอิงโดย http://www.ox.ac.uk/news/2016-11-16-what-can-pok%C3%A9mon-go-

teach-world-conservation) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://techspace.co.th/blog/2017/09/ikea-catalog/
http://www.ox.ac.uk/news/2016-11-16-what-can-pok%C3%A9mon-go-teach-world-conservation
http://www.ox.ac.uk/news/2016-11-16-what-can-pok%C3%A9mon-go-teach-world-conservation
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จากรูปที่ 2.2  แอปพลิเคชัน Pokemon GO ใช้การระบุต าแหน่งจากจีพีเอสในการแสดง

โมเดล การแสดงผลโดยใช้การระบุต าแหน่งจากจีพีเอสก็เป็นวิธีที่ถูกน ามาใช้มากเช่นเดียวกัน เรียกว่า 

Location-Based AR ซึ่งถูกนิยมมาใช้ในแอปพลิเคชันน าทางต่างๆ 

 

2.2  ภำษำซีชำร์ป (C#) 

 เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (object-oriented programming) ท างานบนดอตเน็ตเฟรม

เวิร์ก (.net framework) พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์และมี Anders Hejlsberg เป็นหัวหน้า

โครงการ ปรากฏตัวเป็นครั้งแรกในปี 2000 ซึ่งถือว่าเป็นภาษาที่ค่อนข้างใหม่ ภาษาซีชาร์ปเป็นภาษา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ระดับสูงที่ใช้สาหรับเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้รับความนิยมเพ่ิมมากขึ้น

เรื่อยๆในปัจจุบัน ซึ่งภาษาซีชาร์ปมีรากฐานมาจากภาษาซีพลัสพลัส (C++) และภาษาอ่ืนๆโดยเฉพาะ

ภาษาเดลไฟ (Delphi) และจาวา (Java) โดยปัจจุบันภาษาซีซาร์ปเป็นภาษามาตรฐานรองรับโดย 

ECMA และ ISO โดยใช้ Visual Studio (วิชวล-สตูดิโอ) เป็นเครื่องมือที่คอยอ านวยความสะดวกใน

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

            ภาษา C# ได้รวบรวมข้อดีของภาษาต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นภาษา Java ภาษา C 

และ ภาษา C++ โดยมีข้อดีดังนี้ 

            1. เป็นภาษาที่เขียนง่าย ไม่ซับซ้อนและเรียบง่าย เพราะคล้ายภาษา Java ภาษา C และ 

ภาษา C++ ท าให้เข้าใจได้ไม่ยาก 

            2. เป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ยุคใหม่ที่ถูกสร้างขึ้นมาส าหรับการพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ภายใต้แนวคิด .NET Framework  

            3. เป็นภาษาท่ีถูกออกแบบมาให้ท างานบนดอตเน็ต-เฟรมเวิร์ก โดยดอตเน็ต-เฟรมเวิร์ก เป็น

รูปแบบในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์สมัยใหม่ที่บริษัทไมโครซอพท์เป็นผู้พัฒนา ซึ่งคุณสมบัติที่

สาคัญของดอตเน็ต-เฟรมเวิร์กคือผู้ใช้งานสามารถใช้งานบนระบบฮาร์ดแวร์ หรือ ระบบปฏิบัติการ 

(Operating System) ที่แตกต่างกันได้อย่ างไม่มีปัญหา เช่น เครื่องพีซีกับ เครื่ องแมคหรือ 

ระบบปฏิบัติการวินโดว์กับระบบปฏิบัติการแมคอินทอช เป็นต้น ดังนั้น ผู้เขียนโปรแกรมจึงสามารถ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหม่ๆ ได้โดยง่าย รวดเร็ว และไม่ต้องติดข้อจากัดต่างๆ อย่างเช่นการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในสมัยก่อนอีกต่อไป 

 

2.3  โปรแกรมยูนติี้ (Unity) 

 ยูนิตี้เป็นโปรแกรมส าหรับพัฒนาเกม 3 มิติ ในปัจจุบันมีการพัฒนาให้สามารถพัฒนาเกมส์ 2 

มิติได้แล้วเช่นกัน ซึ่งสามารถท างานได้บน 2 แพลตฟอร์ม คือ Windows และ OSX และสามารถ 

Export งานเพ่ือน าไปใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม เช่น Windows, OSX ,Androids ,iOS และ WebGL 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ในโปรแกรมยูนิตี้ก าหนดวัตถุต่างๆเป็น GameObject เปรียบเทียบกับภาษาโปรแกรมเชิง

วัตถุนั้นเปรียบเหมือนคลาส (Class) คลาสหนึ่ง ที่เมื่อสร้างออกมาตอนแรกนั้นจะว่างเปล่า หากอยาก

ใส่พฤติกรรมหรือคุณสมบัติให้กับ GameObject สามารถเพ่ิม Component ให้กับ GameObject ได ้

Component นั้นจะท าให้ GameObject มีคุณสมบัติต่างๆ เช่น ก าหนดต าแหน่งของ GameObject 

ท าให้ GameObject เคลื่อนที่วนไปตามทางท่ีก าหนด หรือเพ่ิมการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้ และอ่ืนๆ อีก

มากมาย ซึ่ง Component สามารถท างานได้ด้วยการสร้างและควบคุมสคริปพฤติกรรมต่างๆของ 

GameObject ด้วยภาษาซีชาร์ป นอกจากนี้ในโปรแกรมยูนิตี้ยังมีส่วนประกอบอ่ืนๆ ที่ส าคัญที่ใช้ใน

การพัฒนาเกมอีกด้วย เช่น Component, Asset และ Scene 

 

 
รูปที่ 2.3  ตัวอย่างรูปหน้าจอหลักของโปรแกรมยูนิตี้ 

 

 จากรูปที่ 2.3 ในส่วนที่ (1) ของหน้าจอหลักของโปรแกรมยูนิตี้นั้นจะเป็นจะเป็นแทบส าหรับ

แสดงรายละเอียดเกี่ยวกับ Object หรือสิ่งของที่ก าลังถูกเลือกอยู่ โดยรายละเอียดแทบย่อยข้างในนั้น

ถูกเรียกว่า Component เป็นคุณลักษณะหรือความสามารถต่างๆ ของ Object สังเกตจากรูปที่ 2.3 

ได้ว่า Object ที่ก าลังถูกเลือกนั้นชื่อว่า shabu2N มี Component ทั้งหมด 2 อย่าง คือ  Transform 

และ Box Collider สามารถท าการเพ่ิม Component หรือคุณลักษณะได้ด้วยการกดปุ่ม Add 

Component ในส่วนที่ (2) ของหน้าต่างนั้นคือที่ส าหรับเก็บสิ่งที่เรียกว่า Asset ซ่ึง Asset นั้นคือ

คุณลักษณะภายนอกที่เสริมการท างานของ Component สามารถท าการ Import ไฟล์ที่ต้องใช้

พัฒนาจากภายนอกโปรแกรมเพ่ือเข้ามาใช้ภายในโปรแกรมได้ และในส่วนที่ (3) ของหน้าต่างนั้นจะ

แสดง Scene ซ่ึง Scene คือ ฉากแต่ละฉากซ่ึงประกอบด้วย Object หลายๆตัวรวมกัน ส่วนตรงกลาง

ของหน้าต่างนั้นจะแสดง Scene ที่ก าลังถูกเลือกอยู่ว่า ใน Scene นั้นๆ Object อยู่ที่ต าแหน่งใดบ้าง 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.4  แอนดรอยด์ (Android) 

 แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้ส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 

หรือแท็บเล็ต โดยจะใช้ลินุกซ์ เคอร์เนล (Linux Kernel) เป็นพ้ืนฐานของระบบและเป็นซอฟท์แวร์

ระบบปฏิบัติการที่มีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อน (Stack)  

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์พัฒนาขึ้นโดยบริษัทแอนดรอยด์ (Android Inc.) หลังจากนั้นใน

ปี พ.ศ. 2550 กูเก้ิลท าการซื้อบริษัทแอนดรอยด์ และน าเอาระบบปฏิบัติแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ 

 ระบบปฏิบัติแอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการแบบโอเพนซอร์ซ (Open Source) ซึ่งกูเกิ้ล

เปิดโอกาสให้นักพัฒนาเข้ามาแก้ไขโค้ดต่างๆ โดยใช้ภาษาจาวา (JAVA) ในการพัฒนา และควบคุม

ผ่านทางชุด Java libraries ที่กูเกิ้ลได้พัฒนาขึ้นมา อีกทั้งยังสามารถใช้ Android SDK เป็นเครื่องมือ

ส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้อีกด้วย เลยท าให้ระบบปฏิบัติแอน

ดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการที่ได้รับความนิยมมากที่สุด เนื่องจากผู้ที่น าระบบปฏิบัติการนี้ไปใช้ 

สามารถน าไปพัฒนาเพิ่มเติมตามท่ีต้องการได้  
 

 
รูปที่ 2.4  โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

(อ้างอิงโดย https://www.tutorialspoint.com/android/android_architecture.html) 

 

จากรูปที่ 2.4 แสดงให้เห็นถึงสถาปัตยกรรมของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งจะสามารถ

แบ่งตามล าดับช้ัน ออกเป็น 4 ชั้นหลักๆ ได้แก่  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://www.tutorialspoint.com/android/android_architecture.htm
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1. ชั้นแอปพลิเคชัน (Application): เป็นชั้นที่อยู่บนสุดของโครงสร้างสถาปัตยกรรม

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นที่อยู่ของแอปพลิเคชันต่างๆ เช่น แอปพลิเคชันแชท, 

ปฏิทิน, แผนที่, เว็บเบราเซอร์, รายชื่อผู้ติดต่อ เป็นต้น ซึ่งแอปพลิเคชันจะถูกเก็บอยู่ใน

รูปแบบของไฟล์ .apk 

2. ชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค (Application Framework): ในชั้นนี้นักพัฒนาสามารถ

เรียกใช้งานเฟรมเวิร์คผ่าน API (Application Programming Interface) ใช้ส าหรับลด

ความซ้ าซ้อนในการใช้งานต่างๆ เช่น View System, Location Manager, Content 

Provider, Resource Manager เป็นต้น 

3. ชั้นไลบรารี (Library): เป็นที่เก็บไลบรารีต่างๆที่ส าคัญ ท าให้ง่ายต่อการพัฒนาแอปพลิเค

ชัน เช่น System C library, Surface Manager, SQLite, Media Libraries เป็นต้น 

4. ชั้นลีนุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel): ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์นั้นถูกสร้างบนพื้นฐาน

ของระบบปฏิบัติการ Linux โดยฟังก์ชันในชั้นนี้ส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับฮาร์ดแวร์

โดยตรง เช่น การจัดการหน่วยความจ า (Memory Management) การจัดการโพรเซส 

(Process Management) การเชื่อมต่อเครือข่าย (Networking) เป็นต้น 

 

2.5  มุมแบริ่ง (Bearing) 

 เป็นมุมระหว่างสองเวกเตอร์ โดยวัดจากเส้นเมริเดียนไปยังเส้นเวกเตอร์ที่เชื่อมจุดของผู้ใช้  

(จุด A) และจุดอ้างอิง (จุด B) มุมแบริ่งเคยเป็นการค านวณที่ใช้ในการน าทางในเชิงจ าพวก ทั้งทาง

อากาศ น้ า และบก ซึ่งการค านวนค่ามุมแบริ่งนั้น ก าหนดให้เป็น β สามารถค านวณได้จาก 

𝛽 =  𝑎𝑡𝑎𝑛2(𝑋, 𝑌)       (2.1) 

 เมื่อ ค่า X และ ค่า Y สามารถค านวณได้จาก 

                                             X = cos θb ∗ sin ∆L                           (2.2) 

           Y =  cos θa ∗  sin θb –  sin θa ∗  cos θb ∗  cos ∆L      (2.3) 

 โดยก าหนดให้ค่าให้ L เป็นค่าลองจิจูด, θa เป็นค่าละติจูดของจุดผู้ใช้ (จุด A) และ θb เป็น

ค่าละติจูดของจุดผู้ใช้ (จุด B) เมื่อค านวณค่ามุมแบริ่งออกมาแล้ว มุมของทิศฝั่งตะวันออกจะมีค่าตั้งแต่ 

0 ถึง +180 ในส่วนของค่ามุมทางทิศฝั่งตะวันตก จะมีค่าตั้งแต่ -180 ถึง 0 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.5 องศาแบริ่งและทิศทางของค่าองศาแบริ่ง 

 

 จากรูปที่ 2.5 ค่าองศาแบริ่งที่ค านวณได้จากสูตรที่ 2.1 จะมีทั้งค่าบวก และค่าลบ ซึ่งค่าองศา

แบริ่งที่เป็นบวก จะบ่งบอกถึงทิศของสถานที่นั้นจะอยู่ในทางฝั่งตะวันออก อ้างอิงจากต าแหน่งของ

ผู้ใช้ ในทางตรงกันข้ามค่าองศาแบริ่งที่ได้เป็นลบ จะบ่งบอกถึงทิศของสถานที่นั้นอยู่ในทางตะวันตก 

อ้างอิงจากต าแหน่งของผู้ใช้  

ตัวอย่างที่น ามาใช้งานคือ การค านวณค่าองศาแบริ่งเพ่ือหาทิศทางส าหรับการแสดงโมเดล

สามมิติ ท าให้โมเดลนั้นๆแสดงได้ในทิศทางท่ีถูกต้องโดยอ้างอิงจากจุดที่ผู้ใช้งานอยู่ เป็นต้น 

 

2.6  โปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) 

 โปรแกรมเบลนเดอร์เป็นโปรแกรมที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้ได้ฟรี เป็นโปรแกรมที่ใช้สร้าง

งานแบบสามมิติ โดยสามารถท่ีจะออกแบบและก าหนดขนาดของโมเดลได้ตามความต้องการ อีกท้ังยัง

สามารถก าหนดสีหรือลวดลายส าหรับพ้ืนผิวของวัตถุได้ สามารถจัดแสง ก าหนดมุมมองเพ่ือน าเอาไป

สร้างเป็นแอนิเมชัน (Animation) พร้อมทั้งยังสามารถใส่เอฟเฟกต์เพ่ือเพ่ิมความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

นอกจากนั้นยังเป็นโปรแกรมท่ีรองรับการสร้างเกม และท างานร่วมกับโปรแกรมยูนิตี้ (Unity) ได้ด้วย 

 

 2.6.1  จุดเด่นของโปรแกรมเบลนเดอร์ 
1. เป็นโปรแกรมท่ีใช้พื้นที่ในการติดตั้งโปรแกรมน้อย 

2. สามารถสร้างสรรค์งานได้หลายรูปแบบ เช่น งานออกแบบสถาปัตยกรรม, จัดท าวิดีโอ

แอนิเมชัน (Animation) และเกม เป็นต้น 

3. สามารถใช้งานร่วมกับระบบปฏิบัติการได้หลายรูปแบบ 

4. เนื่องจากโปรแกรมมีความยืดหยุ่นสูงและมีขนาดเล็ก เลยท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้

งานอยู่นั้นไม่จ าเป็นที่จะต้องมีระบบปฏิบัติการที่สูงมาก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.6  ตัวอย่างรูปหน้าจอหลักของโปรแกรมเบลนเดอร์ 

 

จากรูปที่ 2.6 เป็นหน้าต่างแรกของโปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) โดยในส่วนที่ (1) เป็น

ส่วนที่แสดงผลงานที่ก าลังท าอยู่ ส่วนที่ (2) เป็นส่วนของเมนูหลักท่ีเก็บข้อมูลการใช้งานของโปรแกรม 

ส่วนที่ (3) เป็นส่วนที่ใช้แสดงว่าผู้ใช้งานได้สร้างวัตถุอะไรไว้บ้างแล้ว และในส่วนที่ (4) เป็นส่วนที่เก็บ

เครื่องมือส าหรับการสร้างงานสามมิติและเครื่องมือส าหรับปรับแต่งงาน เช่น การปรับรูปทรงงานสาม

มิติ การใส่สี หรือ การปรับแสง เป็นต้น   

ซึ่งจะแตกต่างจากโปรแกรมยูนิตี้ (Unity) เนื่องจากโปรแกรมยูนิตี้ (Unity) จะสามารถสร้าง

วัตถุได้เพียงรูปทรงพ้ืนฐานที่ยูนิตี้มีให้ เช่น ทรงลูกบาศก์ ทรงกลม ทรงกระบอก สี่เหลี่ยม เป็นต้น 

ดังนั้นจึงต้องมีการใช้โปรแกรมอ่ืนเพ่ิมเติมในการสร้างแบบจ าลองสามมิติของสถานที่ต่างๆ ซึ่ง

โปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) เป็นโปรแกรมเฉพาะที่ใช้ส าหรับสร้างงานที่เป็นงานเกี่ยวกับงานสาม

มิติ ตั้งแต่การสร้างโมเดลไปจนถึงการท าอนิเมชั่น โดยการ Import ไฟล์โปรแกรมเบลนเดอร์เข้าสู่

โปรแกรมยูนิตี้ โดยนามสกุลไฟล์ที่ Unity3D รองรับ ได้แก่ .fbx, .dae, .3DS และ .obj ซึ่งใน

โครงงานนี้ได้เลือกใช้ไฟล์นามสกุล .fbx เนื่องจากสามารถน าเข้าลวดลายส าหรับพื้นผิวของวัตถุ 

(Texture) ไปยังโปรแกรมยูนิตี้ได้ ดังรูปที่ 2.7 

 

 
รูปที่ 2.7 ตัวอย่างหน้าจอการ Import ไฟล์โปรแกรมเบลนเดอร์เข้าโปรแกรมยูนิตี้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.7  ไฟร์เบส (Firebase) 

 ไฟร์เบส (Firebase) เป็นบริการในส่วนการจัดการกับข้อมูล หรือแบล็คเอ็น (Backend) และ

เป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ครบวงจรส าหรับนักพัฒนาแอปพลิเคชัน เป็นแพลตฟอร์มที่มีเครื่องมือ

และโครงสร้างพ้ืนฐานที่ได้รับการออกแบบมาเพ่ือช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างแอปพลิเคชันที่มี

คุณภาพ โดยมีบริการให้เลือกใช้มากมาย ตัวอย่างบริการของ Firebase ดังเช่น 

1. Firebase Analytics บริการวิเคราะห์ข้อมูล ดึงเทคโนโลยีมาจาก Google Analytics 

2. Firebase Cloud Messaging (FCM) ระบบส่งข้อความแจ้งเตือน 

3. Firebase Realtime Database เก็บข้อมูลแบบเรียลไทม์ สามารถตอบสนองผู้ใช้ได้ทันที 

4. Firebase Storage บริการพ้ืนที่เก็บข้อมูล, ภาพ, วิดีโอ หรือไฟล์ขนาดใหญ่ เช่น โมเดล

สามมิติ 

5. Firebase Remote Config ตัวช่วยอัพเดตของแอปพลิเคชัน ส าหรับปรับแต่งค่าต่างๆ 

6. Firebase Crash Reporting ตัวรายงานการแครสของแอปพลิเคชัน 

7. Firebase Test Lab for Android บริการทดสอบแอปพลิเคชันบนฮาร์ดแวร์จริง 

8. Firebase Notifications เป็นคอนโซลเพื่อยิงข้อความผ่าน FCM ไปยังผู้ใช้ 

9. Firebase Invites ระบบชักเชิญใช้แอปพลิเคชัน และผู้ชวนได้สิทธิประโยชน์ 

10. Firebase App Indexing ค้นหาเนื้อหาภายในแอปพลิเคชัน 

 

 
รูปที่ 2.8  ภาพรวมของบริการที่มีในไฟร์เบส 

 

 จากรูปที่ 2.8  แสดงภาพรวมการบริการในไฟร์เบส เพ่ือช่วยเหลือนักพัฒนาในเรื่องของการ

สร้างแอปพลิเคชันให้มีคุณภาพ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.7.1  กำรจัดกำร Firebase Realtime Database 
 Firebase Realtime Database เป็น NoSQL cloud database ที่เก็บข้อมูลในรูปแบบของ 

JSON และมีการ Synchronize ข้อมูลแบบรวดเร็ว หรือทันที (Realtime) กับทุกอุปกรณ์ รองรับการ

ท างานเมื่อ Offline รวมถึงมี Security Rules ท าให้สามารถออกแบบเงื่อนไขการเข้าถึงข้อมูลได้ทั้ง

การอ่าน (Read) และ การเขียน (Write) ในทีนี้จะจัดการให้สามารถเข้าถึงได้แบบ Public โดยให้เข้า

ไปที่ Firebase Console เข้าไปที่โปรเจค จากนั้นเลือกเมนู Database แล้วเลือก Tab ที่ชื่อว่า 

RULES แล้วเขียนโค้ด ดังรูปที่ 2.9 

 

 
รูปที่ 2.9 การตั้งค่าการเข้าถึงข้อมูลได้แบบ Public ใน Database 

 

 
รูปที่ 2.10 การเขียน (Write) หรือเพ่ิม (Add Child) ข้อมูล 

 

 จากรปูที ่2.10 ในการเขียน (Write) หรือเพ่ิม (Add Child) ข้อมูลสามารถท าได้โดยเลือก Tab 

ที่ชื่อว่า Data ซึ่งใน Firebase Realtime Database มีโครงสร้างที่เป็น Key และ Value รองรับค่า

หลายประเภททั้ง String, Long, Double, Boolean, Map<String, Object> และ List<Object> 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.7.2  กำรจัดกำร Firebase Storage 
 Firebase Storage บริการที่สามารถอัพโหลด (Upload) และดาวน์โหลด (Download) ไฟล์

ได้อย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัยบน Google Cloud Storage เป็นบริการพ้ืนที่เก็บข้อมูล, ภาพ, 

วิดีโอ หรือไฟล์ขนาดใหญ่ เช่น โมเดลสามมิติ และมี Security Rules ท าให้สามารถออกแบบเงื่อนไข

การเข้าถึงข้อมูล ในทีนี้จะจัดการให้สามารถเข้าถึงได้แบบ Public โดยให้เข้าไปที่ Firebase Console 

เข้าไปที่โปรเจค จากนั้นเลือกเมนู Storage เลือก Tab ที่ชื่อว่า RULES แล้วเขียนโค้ด ดังรูปที่ 2.11 

 

 
รูปที่ 2.11 การตั้งค่าการเข้าถึงข้อมูลได้แบบ Public ใน Storage 

 

 ในการอัพโหลดไฟล์ (Upload file) ดังรูปที่ 2.12 โดยให้เข้าไปที่ Firebase Console เข้าไป

ที่โปรเจค จากนั้นเลือกเมนู Storage แล้วเลือก Tab ที่ชื่อว่า FILES โดยทางคณะผู้จัดท าได้ท าการอัพ

โหลดไฟล์รูปภาพนั้น เป็นไฟล์ประเภท image/jpeg ส่วนไฟล์โมเดลสามมิติ เป็นไฟล์ประเภท 

application/octet-stream ซึ่งคือ ไฟล์ Asset bundle ที่สร้างจากโปรแกรมยูนิตี้ (Unity) 

 

 
รูปที่ 2.12 การอัพโหลดไฟล์ (Upload file) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.8  RESTful API หรือ REST API 

REST API (Representational State Transfer Application Programming Interface) 

คือ วิธีในการสร้าง Web Service ชนิดหนึ่ง ใช้หลักการแบบ Stateless ด้วยค าสั่ง HTTP Method 

เช่น GET ส าหรับดึงข้อมูล, POST ส าหรับสร้างข้อมูล, PUT ส าหรับแก้ไขข้อมูล และ DELETE ส าหรับ

ลบข้อมูล เป็นต้น เนื่องจาก HTTP เป็น Stateless protocol นั่นคือ ทุกครั้งที่ผู้ใช้งานเข้าใช้แอป

พลิเคชัน แอปพลิเคชันจะท าการสร้าง HTTP Request ส่งไปขอข้อมูลจาก Web server software 

(Firebase realtime database) หลังจากนั้น Web server ก็จะท าการส่งข้อมูลกลับมา HTTP 

Response ให้กับแอปพลิเคชันท าการแสดงผลให้กับผู้ใช้งาน เมื่อผู้ใช้งานกลับเข้ามายังแอปพลิเคชัน

อีกครั้งหนึ่ง แอปพลิเคชันก็จะท าการสร้าง HTTP Request ส่งไปขอข้อมูลใหม่ โดย Web server ก็

จะท าการสง่ข้อมูลกลับมาให้กับแอปพลิเคชันโดยที่ Web  server ไม่สนใจว่า HTTP Request ครั้งที่

1 หรือ ครั้งที่ 2 นั้นมาจากผู้ใช้งานคนเดียวกันหรือไม่  

การท างานของ REST Web Service จะอาศัย  URI/URL ของ Request เ พ่ือค้นหา 

ประมวลผล แล้วตอบกลับไปในรูป XML หรือ HTML หรือ JSON ซึ่งการใช้ HTTP protocol ท าให้

ปริมาณข้อมูลที่รับ – ส่งน้อยกว่า Protocol อ่ืนๆ และมีผลดีกับเรื่อง Performance ของการใช้งาน

แอปพลิเคชันด้วย 

 

 

รูปที่ 2.13  HTTP protocol ที่เก็บไว้ใน Firebase Storage เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.14  การใช้โปรแกรม Postman ช่วยทดสอบ REST API 

 

จากรูปที่ 2.13 และ รูปที่ 2.14 แสดงตัวอย่างการใช้ REST API ผ่าน HTTP protocol โดยใช้ 

โปรแกรม Postman ซึ่งโปรแกรม Postman เป็นเครื่องมือส าหรับช่วยทดสอบ API ทดสอบการ

ท างานของ Service ในการส่ง Request และดู Response ที่ได้ต่างๆ กลับมา ท าให้ทราบว่าสามารถ

จัดการดึงข้อมูลจาก Server ได้ ถึงแม้จะใช้เวลานานในการดาวน์โหลดก็ตาม โดยการใช้ค าสั่ง HTTP 

Method เช่น GET ส าหรับดึงข้อมูล, POST ส าหรับสร้างข้อมูล และ PUT ส าหรับแก้ไขข้อมูล ที่ซึ่ง

ข้อมูลรูปภาพ และโมเดลสามมิติเก็บไว้ใน Firebase Storage  

 

2.9  กำรเปรียบเทียบแอปพลิเคชัน 
2.9.1 AR Ancient Lumphun 

 

 
รูปที่ 2.15 หน้าแรกของแอปพลิเคชัน AR Ancient Lumphun 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 แอปพลิเคชันนี้เป็นแอปพลิเคชันแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ณ จังหวัดล าพูน 

โดยใช้หลักการของ Marker-Based AR ซึ่งส าหรับปุ่มเออาร์โค๊ดในรูปที่ 2.15 หลังจากที่ผู้ใช้กดปุ่ม

แล้ว แอปพลิเคชันก็จะเปิดหน้ากล้องขึ้นมาเพ่ือสแกนรูป และรูปที่ใช้ในการสแกน คือ รูปแผนที่ ดังรูป

ที่ 2.16 

 

 
รูปที่ 2.16 รูปแผนที่ส าหรับสแกน 

 

 หลังจากท่ีสแกนรูป แอปพลิเคชั่นจะแสดงโมเดลสามมิติของแต่ละสถานที่ ดังรูปที่ 2.17 

 

 
รูปที่ 2.17 หน้ากล้องส าหรับสแกนรูป 

 

 เมื่อผู้ใช้งานคลิกท่ีโมเดล แอปพลิเคชันก็จะเปิดวิดีโอแนะน าแต่ละสถานทีข่ึ้นมา ดังรูปที่ 2.18 

 

 
รูปที่ 2.18 หน้าต่างแสดงวิดีโอแนะน า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.9.2 AR Phya Thai Palace 

 

 
รูปที่ 2.19 หน้าแรกของแอปพลิเคชัน AR Phya Thai Palace 

 

 
รูปที่ 2.20 วิธีการใช้งานในส่วนของเออาร์ (AR) 

 

 แอปพลิเคชันนี้เป็นแอปพลิคชันที่ใช้แนะน าพระราชวังพญาไทให้กันนักท่องเที่ยว ซึ่งแอป

พลิเคชันนี้ใช้หลักการของ Marker-Based AR ซ่ึงในรูปที่ 2.20 เป็นวิธีการใช้งาน โดยที่ผู้ใช้งาน

จะต้องไปถึงสถานที่จริง เพ่ือท าการสแกนภาพ ให้แอปพลิเคชันแสดงโมเดลสามมิติขึ้นมา แต่ถ้า

ผู้ใช้งานไม่ได้อยู่ที่สถานที่นั้นๆจริง จะมีฟังก์ชันส าหรับแสดงโมเดลสามมิติ พร้อมเสียงอธิบายเกี่ยวกับ

สถานที่เป็นภาษาไทยและอังกฤษ ผู้ใช้สามารถดูได้โดยกดปุ่มเนื้อหาในรูปที่ 2.19 จากนั้นแอปพลิเค

ชันก้อจะแสดงหน้ารายการสถานที่ข้ึนมาให้ผู้ใช้ได้เลือก ดังรูปที่ 2.21 

 

 
รูปที่ 2.21 หน้าต่างแสดงรายการสถานที่ที่พระราชวังพญาไท 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.22 หน้าต่างแสดงโมเดลสามมิติของสถานที่ 

 

 จากรูปที่ 2.22 หลังจากที่เลือกสถานที่แล้วแอปพลิเคชันก็จะแสดงโมเดลสามมิติของสถานที่

นั้นขึ้นมา และสุดท้ายนี้ผู้ใช้งานสามารถบันทึกรูปภาพหรือแชร์รูปภาพได้ ดังรูปที่ 2.23 

 

 
รูปที่ 2.23 หน้าต่างแสดงส าหรับแชร์และบันทึกรูปภาพ 

 

2.9.3 Pump Gas 

แอปพลิเคชันนี้เป็นแอปพลิเคชันที่แสดงต าแหน่งของปั๊มน้ ามัน โดยใช้หลักการ Location-

Based AR หลังจากท่ีผู้ใช้งานเปิดหน้ากล้อง ก็จะมีภาพสองมิติแสดงขึ้นเพ่ือบอกต าแหน่งของปั๊มแก๊ส 

ดังรูปที่ 2.24 

 

 
รูปที่ 2.24 หน้ากล้องส าหรับแสดงป้ายปั๊มแก๊ส   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 2.1  ตารางเปรียบเทียบแอปพลิเคชัน 

Feature  AR Trip 
AR Ancient 
Lumphun 

AR Phya 
Thai Palace 

Pump Gas 

ประเภทเออาร์ (AR) 
Location-

Based AR 

Marker-

Based AR 

Marker-

Based AR 

Location-

Based AR 

สแกนรูปภาพ ไม่สแกน สแกน สแกน ไม่สแกน 

โมเดล 3 มิติ 3 มิติ 3 มิติ 2 มิติ 

การหมุนโมเดล ได้ ไม่ได้ ได้ ไม่ได้ 

 

 จากตารางที่ 2.1 เป็นตารางแสดงการเปรียบเทียบแอปพลิเคชันของโครงงาน(AR Trip) กับ

แอปพลิเคชันอ่ืนๆ จะเห็นได้ว่าแอปพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ประเภท Marker-Based AR 

เช่น AR Ancient Lumphun และ AR Phya Thai Palace นั้นจะต้องใช้ รูปภาพในการสแกน 

เพ่ือที่จะดูโมเดลสามมิติหรือข้อมูลต่างๆ แต่ส่วนแอปพลิเคชัน AR Trip ที่จัดท านั้นไม่จ าเป็นที่จะต้อง

ใช้รูปภาพมาสแกน เพราะเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้นั้นเป็นประเภท Location-Based AR เพียงแค่

ผู้ใช้งานเข้าไปอยู่ในขอบเขตพ้ืนที่ที่ก าหนดแล้ว ผู้ใช้งานจะสามารถเห็นโมเดลสามมิติของสถานที่หรือ

ดูข้อมูลต่างๆได้เลย เช่นเดียวกันแอปพลิเคชัน Pum Gas ที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงประเภท 

Location-Based AR เหมือนกัน แต่แตกต่างตรงที่โมเดลที่ใช้แสดงนั้นเป็นเพียงภาพเสมือนสองมิติ

ธรรมดาเท่านั้น 

   

 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี  3 

วิธีกำรด ำเนินโครงงำน 
 

ในบทที่นี้เป็นการกล่าวถึงการด าเนินโครงการทั้งหมดโดยจะเริ่มต้นด้วยการรวบรวมข้อมูล

และศึกษาหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแอนดรอยด์ ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality : AR) ในรูปแบบที่ใช้ระบบพิกัด 

(Location-Based AR) ในการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง 

 
3.1 ภำพรวมของโครงงำน 

 3.1.1 ภำพรวมกำรท ำงำนของแอปพลิเคชัน 
  

 
รูปที่ 3.1 รูปภาพรวมของโครงงาน 

 

จากรูปที่ 3.1 แสดงรูปภาพรวมของโครงงาน โดยโครงงานนี้จะมีโครงสร้างของระบบ ได้แก่ 

อุปกรณ์ของผู้ใช้งาน ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR System) และเซิร์ฟเวอร์ (Server) การท างาน

ของ AR System จะเริ่มขึ้นเมื่อมีการเปิดกล้องบนแอปพลิเคชัน จากนั้น AR Engine จะท าการร้อง

ขออนุญาตให้โมเดลขึ้นมาแสดง โดยส่งไปยัง Rendering Engine ซึ่งจะท าหน้าที่รับพิกัดผู้ใช้งานมา

จาก GPS แล้วร้องขอข้อมูลสถานที่จาก Server ที่มี Firebase realtime database เก็บข้อมูลและ

ดึงรูปภาพ อีกท้ังโมเดลสามมิติจาก Firebase storage ซึ่งร้องขอผ่าน REST API (Representational 

State Transfer Application Programming Interface) โดยอาศัยวิธีเฮททีทีพี (HTTP Method) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ในการท างานติดต่อกับอุปกรณ์ของผู้ใช้งาน และด้วยข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบเจสัน ( JSON) ผ่าน

โปรโตคอลเฮชทีทีพีเอส (HTTPS Protocol) แล้วส่งมายัง Video player เพ่ือแสดงผลออกมาตาม

ขอบเขตสถานที่จากพิกัดท่ีผู้ใช้งานมีการร้องขอ 

 

3.2 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 

 3.2.1 ศึกษำ และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

 ศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลหลายๆแหล่ง ได้แก่ เว็ปไซต์ บทความ และหนังสือต่างๆ ที่

เกี่ยวข้องกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ การติดตั้งเครื่องมือที่เกี่ยวข้องในการเขียนโปรแกรมบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ศึกษาขั้นตอนและวิธีการเขียนโปรแกรมบนโปรแกรม Unity และคึกษา

ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประเภทรูปแบบการใช้งานของรูปแบบของเทคโนโลยีเสมือน

จริง รวมไปถึงศึกษาขั้นตอนการสร้างโมเดลสามมิติ และศึกษาโปรแกรมที่เกี่ยวข้อง อีกทั้งศึกษาหา

ประโยชน์ วัตถุประสงค์ ปัญหา และคุณสมบัติต่างๆของแอปพลิเคชันนี้ 
 

 3.2.2 ติดตั้งเครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำแอปพลิเคชั่นแอนดรอยด์ 
 ศึกษาขั้นตอน และวิธีการในการติดตั้งเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นแอนดรอยด์ 

เพ่ือที่จะได้สามารถเขียนโปรแกรมที่สามารถท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้  โดยดาวน์

โหลด และติดตั้งโปรแกรมท้ังหมดตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 

1. Android SDK for Windows  

2. Java Development Kit หรือ JDK 

3. Unity 

4. Visual Studio 

5. Blender 

 

3.2.3 ออกแบบโครงสร้ำงแอปพลิเคชัน 
แนวคิดการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้ ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบที่ใช้ระบบ

พิกัด (Location-Based AR) ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง มาใช้ประโยชน์

ในด้านการแนะน าสถานที่หรือร้านอาหารที่เป็นจุดเด่นของพ้ืนที่นั้นๆ ซึ่งจะน าเสนอสถานที่แบบสาม

มิติในบริเวณท่ีใกล้กับจุดที่ผู้ใช้งาน 
 ซ่ึงแอปพลิเคชันมีการจัดเก็บโมเดลสถานที่ในรูปแบบสามมิติ จัดเก็บข้อมูล รูปภาพ และพิกัด

ของแต่ละสถานที่ไว้ที่เซิร์ฟเวอร์ (Server) เพ่ือน าไปใช้ประมวลผลและแสดงรายระเอียดภายในแอป

พลิเคชัน และได้ออกแบบให้ผู้ใช้งานได้ใช้งานง่าย และสะดวกเมื่อเปิดแอปพลิเคชัน โดยท าการขอ

อนุญาตใช้ต าแหน่งของผู้ใช้งาน และขออนุญาตใช้กล้อง ก่อนที่ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR 

System) จะเริ่มท างาน และแสดงผลลัพธ์ตามขอบเขตสถานที่จากพิกัดที่ผู้ใช้งานได้มีการเลือกเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประเภทไว้ นั่นคือ สถานที่ท่องเที่ยว และร้านอาหาร อีกทั้งแผนที่ภาพรวมในแต่ละสถานที่ ผ่าน 

Google Static Maps แม้ผู้ใช้งานไม่ได้อยู่ในขอบเขตของสถานที่นั้นๆ ก็สามารถใช้งานได้  

 

 
รูปที่ 3.2 Sequence Diagram 

 

 
รูปที่ 3.3 Use Case Diagram 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.4 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชั่น 
จากรูปที่ 3.2 และรูปที่ 3.3 แสดงภาพรวมความต้องการของระบบและความสามารถในการ

ใช้งานแอปพลิเคชันของผู้ใช้งาน ท าให้ผู้พัฒนาสามารถแบ่งระบบแอปพลิเคชันและระบบย่อยๆ ได้

ดังนี้ 

1. ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR System) 

2. ระบบเลือกสถานที่ หรือพ้ืนที่ที่ผู้ใช้งานต้องการ 

3. ระบบเลือกประเภทสถานที่ 

4. ระบบแสดงแผนที่ภาพรวมในแต่ละสถานที่ ผ่าน Google Static Maps 

5. ระบบแสดงข้อมูลของแต่ละสถานที่ 
 

3.2.5 ออกแบบสถำนที่ท่องเที่ยวในรูปแบบสำมมิติ 
 การออกแบบสถานที่จะท าการคัดเลือกสถานที่ที่คิดว่าเป็นสถานที่ท่องเที่ยว หรือร้านอาหาร

ที่เป็นจุดเด่นของแต่ละพ้ืนที่นั้นๆ โดยขอบเขตพ้ืนที่ก็จะเลือกมาจากพ้ืนที่ที่ได้รับความนิยมจากกลุ่ม

ของนักท่องเที่ยว ซึ่งในโครงงานนี้ได้คัดเลือกพ้ืนที่มา 3 พ้ืนที่ ได้แก่ 

1. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ประกอบด้วย 4 สถานที่ท่องเที่ยว และ 2 ร้านอาหาร ได้แก่ อาคาร 12 ชั้น, หอประชุม

เจ้าพระยาสุรวงษ์ไวยวัฒน์, ศูนย์กีฬาพระจอมเกล้าลาดกระบัง, อนุสาวรีย์พระจอมเกล้า

เจ้าอยู่หัว (รัชกาลที่ 4), Timber Café Thailand, และ Shabu2N 

2. สนามหลวง 

ประกอบด้วย 1 สถานที่ท่อง เที่ ยว  และ 2 ร้ านอาหาร ได้แก่  ศาลหลักเมือง

กรุงเทพมหานคร ครัวอัปษร, โรตีมะตะบะ, และมนต์นมสด 

3. อนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ  

ประกอบด้วย 2 สถานที่ท่องเที่ยว และ 3 ร้านอาหาร ได้แก่ เซ็นจูรี่ เดอะมูฟวี่พลาซ่า,

พระราชวังพญาไท ก๋วยเตี๋ยวเรือพระนคร, ลูกชิ้นดิสโก,้ และ Eat Am Are good steak 

 

3.2.6 เขียนโปรแกรมในส่วนของ User Interface 
 การใช้โปรแกรม Unity เป็นเครื่องมือช่วยสร้างแอปพลิเคชันในรูปแบบสามมิติ และสองมิติ 

ได้เลือกใช้ภาษาซีชาร์ป (C# Programming Language) ในการเขียนโปรแกรมส่วน User Interface 

ได้แก่ 

1. หน้าแรกของแอปพลิเคชั่น เลือกสถานที่ที่ต้องการ ได้แก่ KMITL, SANAM LUANG, 

และ VICTORY MONUMENT 

2. หน้าเลือกประเภท ได้แก่ Attraction, Restaurant, และ Map  

3. หน้า Attraction และหน้า Restaurant เข้าสู่โลกเสมือนจริง (AR System) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. หน้า Map 

5. หน้าแสดงรายละเอียดสถานที่ท่องเที่ยว 

6. หน้าแสดงรายละเอียดร้านอาหาร 

7. หน้าเมนูอาหาร 
 

3.2.7 กำรเขียนโปรแกรมในส่วนของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
 การเขียนโปรแกรม ในส่วน Augmented Reality ในรูปแบบที่ใช้ระบบพิกัด (Location-

Based AR) มีไฟล์ภาษาซีชาร์ปที่เกี่ยวข้องหลักๆอยู่ 3 สคริป คือ MarklessAR.cs, Location.cs และ 

ClickToInfo.cs 

3.2.7.1 MarklessAR.cs  
ไฟล์นี้จะเป็นส่วนของการท างานของตัวกล้อง และ เซนเซอร์ต่างๆ เพ่ือใช้เป็นส่วน

ส าคัญในการรับค่าและแสดงผล ส าหรับแอปพลิเคชั่นนี้จะมีการเรียกใช้ฮาร์ดแวร์ในตัว

อุปกรณ์ท้ังหมด 3 ตัว คือ กล้อง เซนเซอร์ไจโรสโคป และ เข็มทิศ 

 

 
รูปที่ 3.4  Flowchart การท างานของ MarklessAR.cs 

 

จากรูปที่ 3.4 แสดงถึงขั้นตอนการท างานของไฟล์นี้ เริ่มจากการเช็คว่าอุปกรณ์ที่ใช้นั้นมีการ

รับรองฮาร์ดแวร์ที่ต้องใช้ทั้งสามตัวหรือไม่ ถ้าหากมีครบทุกตัว ให้เปิดใช้งานฮาร์ดแวร์ทั้งสาม แต่ก่อนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 26 

จะรับค่าไปใช้นั้น ต้องมีการดีเลย์ไปก่อนสองวินาที เพ่ือรอให้ค่าขอเข็มทิศที่ได้รับนั้นนิ่ง ก่อนที่จะ

น าไปใช้ร่วมกับค่าไจโรสโคปในการควบคุมกล้องในโปรแกรม Unity ให้สัมพันธ์กับการหมุนของกล้อง

จริงของอุปกรณ ์
 

3.2.7.2 Location.cs 
ไฟล์นี้ท าหน้าที่ในการเปิดใช้ Location Services และรับค่าต าแหน่งของผู้ใช้จากจีพีเอส 

เพ่ือน าไปค านวนทิศแบริ่งกับต าแหน่งของสถานที่ต่างๆที่ดึงมาจากฐานข้อมูลที่เก็บไว้ และ

น าไปใช้ในการแสดงโมเดลให้ถูกต าแหน่ง 
 

 
รูปที่ 3.5  Flowchart การท างานของ Location.cs 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปที่ 3.5 แสดงให้เห็นขั้นล าดับการท างานของไฟล์นี้ เริ่มจากการขออนุญาตการเปิดใช้ 

Location services ส าหรับยูนิตี้แล้ว เมื่อมีการเรียกใช้ API ที่เกี่ยวกับ Location แล้ว ยูนิตี้จะมีการ

สร้างโค้ดขออนุญาตการเข้าถึง Location services ในไฟล์ Manifest โดยอัตโนมัติ หลังจากได้รับ

อนุญาตแล้ว จะดึงต าแหน่งของผู้ใช้ ณ ปัจจุบัน แล้วน าไปค านวนกับต าแหน่งจุดศูนย์กลางของบริเวณ

ที่สนใจ ในแอปพลิเคชันนี้ ทางผู้จัดท าได้ก าหนดไว้ 3 บริเวณ คือ สจล. สนามหลวง และ อนุสาวรีย์ฯ 

หากค านวณระยะทางกับต าแหน่งจุดศูนย์กลางบริเวณไหนได้ค่าน้อย 2 กิโลเมตร จะท าการโมเดล 

ต าแหน่ง และไอดีของสถานที่น่าสนใจในบริเวณนั้นๆจากฐานข้อมูลออกมา ต่อมาจะท าการค านวนมุม

แบริ่งระหว่างผู้ใช้กับสถานที่น่าสนใจต่างๆที่ได้จากฐานข้อมูล เพ่ือน าไปหาต าแหน่งในการวางโมเดล

บนยูนิตี้ ท าให้แสดงผลได้อย่างถูกต้อง 
 

3.2.7.3 ClickToInfo.cs 
ส าหรับไฟล์นี้ จะท าหน้าที่ตรวจจับการสัมผัสหน้าจอ เพ่ือท าให้สามารถใช้ในการ

หมุนโมเดล และ รู้ว่าผู้ใช้งานได้มีการคลิกเลือกที่จะแสดงข้อมูลของโมเดลสถานที่ใด 

 

 
รูปที่ 3.6  Flowchart การท างานของ ClickToInfo.cs 

 

 จากรูปที ่3.6 แสดงให้เห็นขั้นล าดับการท างานของไฟล์ดังกล่าว เริ่มจากการเช็คว่าการสัมผัส

หน้าจอนั้น ได้สัมผัสที่บริเวณของตัวโมเดลหรือไม่ ถ้าหากมีการสัมผัสหน้าจอที่บริเวณตัวโมเดล จะเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียกใช้งานฟังก์ชันที่ใช้ในการหมุนโมเดลตามการลากนิ้วของผู้ใช้ และทางผู้พัฒนาได้มีการก าหนดให้

คลิกท่ีโมเดลจ านวน 3 ครั้ง ในกรณีที่ต้องการอ่านรายละเอียดของสถานที่นั้นๆ เพ่ือป้องกันการสับสน

ระหว่างการหมุนโมเดลและการคลิกเพ่ือที่จะอ่านรานละเอียด โดยจะมีดีเลย์ในการตรวจจับการคลิก

อยู่ หากเป็นไปตามเงื่อนไข จะมีการส่งค่าของไอดีโมเดลนั้นๆ ไปยังหน้ารายละเอียดสถานที่เพ่ือใช้ใน

การดึงรายละเอียดของสถานที่นั้นๆขึ้นมาแสดง 

 

 3.2.8 ด ำเนินกำรจัดกำรกับ Firebase Real-time Database 
 เนื่องจากแอปพลิเคชันนี้ เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถตอบสนองผู้

ใช้ได้ทันที จึงได้เลือกใช้ Firebase realtime database ซึ่งเป็น Database แบบ NoSQL และเป็น 

JSON database ที่มีโครงสร้างที่เป็น Key และ Value และมีการ Synchronize ข้อมูลแบบรวดเร็ว 

หรือทันที (Realtime) กับทุกอุปกรณ์ รองรับการท างานเมื่อ Offline (ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ใน Local 

จนกระท่ังกลับมา Online ก็จะท าการ Synchronize ข้อมูลให้อัตโนมัติ) 

 

 
รูปที่ 3.7 ภาพรวมฐานข้อมูล 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 จากรูปที่ 3.7 ภาพรวมฐานข้อมูลใน Firebase realtime database ประกอบด้วยสถานที่

ท่องเที่ยว 8 แห่ง และร้านอาหาร 10 แห่ง ในพื้นที่ 3 พ้ืนที่ ได้แก่ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า

คุณทหารลาดกระบัง, สนามหลวง และอนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ  

 

 
รูปที่ 3.8 ฐานข้อมูลรายละเอียดของสถานที่ท่องเที่ยว 

 

 จากรูปที่ 3.8 แสดงฐานข้อมูลรายละเอียดของสถานที่ท่องเที่ยว ประกอบด้วยขอบเขตในการ

สัมผัสโมเดลสามมิติ ขนาดของโมเดลสามมิติ รายละเอียดข้อมูลพื้นฐานต่างๆ ของสถานที่ท่องเที่ยว 

ต าแหน่งละติจูด - ลองติจูดของสถานที่ท่องเที่ยว ชื่อของสถานที่ท่องเที่ยว รูปภาพสถานที่ท่องเที่ยว

และโมเดลสามมิติที่ดึงข้อมูลมาจาก Firebase storage 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.9 ฐานข้อมูลรายละเอียดของร้านอาหาร 

 

 จากรูปที่ 3.9 แสดงฐานข้อมูลรายละเอียดของร้านอาหาร ประกอบด้วยขอบเขตในการสัมผัส

โมเดลสามมิติ ขนาดของโมเดลสามมิติ รายละเอียดข้อมูลพื้นฐานต่างๆ ของร้านอาหาร ต าแหน่ง

ละติจูด – ลองติจูดของร้านอาหาร รายการอาหาร รูปภาพของอาหาร ชื่อของร้านอาหาร รูปภาพ

ร้านอาหารและโมเดลสามมิติที่ดึงข้อมูลมาจาก Firebase storage 

 

 3.2.9 ด ำเนินกำรจัดกำรกับ Firebase Storage 

 เนื่องจากแอปพลิเคชันนี้ เป็นแอปพลิเคชันที่แนะน าสถานที่ท่องเที่ยว และร้านอาหาร ใน

รูปแบบโมเดลสามมิติ และให้ข้อมูลรายละเอียดของสถานที่ต่างๆ ด้วย จึงได้เลือกใช้ Firebase 

Storage ให้บริการที่สามารถอัพโหลด (Upload) และดาวน์โหลด (Download) ไฟล์ได้อย่างมี
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประสิทธิภาพและปลอดภัยบน Google Cloud Storage เป็นบริการพ้ืนที่เก็บข้อมูล, ภาพ, วิดีโอ 

หรือไฟล์ขนาดใหญ่ โดยเฉพาะโมเดลสามมิติ  

 

 
รูปที่ 3.10 ที่เก็บไฟล์โมเดลสามมิติ และไฟล์รูปภาพ 

 

 
รูปที่ 3.11 ที่เก็บไฟล์รูปภาพ ในโฟลเดอร์รูปภาพ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปที่ 3.10 และรูปที่ 3.11 แสดงไฟล์โมเดลสามมิติ และไฟล์รูปภาพใน Firebase 

Storage ประกอบด้วยโมเดลสามมิติสถานที่ท่องเที่ยว 8 โมเดล และร้านอาหาร 10 โมเดล อีกท้ังใน

โฟลเดอร์รูปภาพ มีรูปภาพสถานที่ 18 รูปภาพ และรูปภาพของอาหาร 32 รูปภาพ ในพ้ืนที่ 3 พื้นที่ 

ได้แก่ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, สนามหลวง และอนุสาวรีย์ชัยสมรภูมิ 
 
 3.2.10 กำรร้องขอข้อมูลผ่ำน REST API 

การร้องขอข้อมูลของแต่ละสถานที่จาก Server ที่มี Firebase realtime database เก็บ

ข้อมูลและดึงรูปภาพ อีกท้ังโมเดลสามมิติจาก Firebase storage ซึ่งร้องขอผ่าน REST API โดยอาศัย 

HTTP Method ในการท างานติดต่อกับอุปกรณ์ของผู้ใช้งาน และด้วยข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ JSON

ผ่านโปรโตคอล HTTPS Protocol ทุกครั้งที่ผู้ใช้งานเข้าใช้แอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันจะท าการสร้าง 

HTTP Request ส่งไปขอข้อมูลจาก Firebase realtime database หลังจากนั้น Web server ก็จะ

ท าการส่งข้อมูลกลับมา HTTP Response ให้กับแอปพลิเคชันท าการแสดงผลให้กับผู้ใช้งาน 

 

 
รูปที่ 3.12 HTTP protocol ที่เก็บไว้ใน Firebase realtime database  

 

 จากรูปที่ 3.12 แสดงตัวอย่างการใช้ REST API ผ่าน HTTP protocol ที่เก็บไว้ใน Firebase 

realtime database เพ่ือร้องขอหรือดึงข้อมูลรูปภาพ Firebase storage  

 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี  4 

ผลกำรด ำเนินงำน 
 
4.1  ภำพรวมของระบบ 

 แอปพลิเคชันนี้เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ส าหรับแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวและร้านอาหาร โดย

แสดงรูปแบบสถาปัตยกรรมของสถานที่นั้นๆ ในรูปแบบของโมเดล 3 มิติ และใช้เทคโนโลยี Marker 

less AR ที่ใช้เพียง GPS  และ Gyroscope Sensor บนโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ซ่ึงมีวิธีการท างาน ได้แก่ 

 1. ใช้ GPS ในการหาต าแหน่งของผู้ใช้เพ่ือแสดงโมเดลสถานที่เฉพาะในบริเวณนั้นๆ 

 2. โมเดลที่แสดงนั้น ผู้ใช้สามารถที่จะหมุนดูรูปแบบสถาปัตยกรรมได้ 360 องศา และ

สามารถคลิกเพ่ือเข้าไปดูรายละเอียดของสถานที่นั้นๆได้อีกด้วย 

 3. ใช้ Google API ในการแสดงหน้าแผนที่โดยดึงต าแหน่งของพ้ืนที่ที่ต้องการจาก firebase 

เพ่ือแสดงโมเดลตามต าแหน่งที่อยู่ของสถานที่นั้นๆ 

 

4.2  กำรท ำงำนของแอปพลิเคชัน 

4.2.1  ภำพรวมกำรท ำงำนของแอปพลิเคชัน 
 

 
รูปที่ 4.1 ภาพรวมการท างานของแอปพลิเคชัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปที่ 4.1 หลังจากที่ผู้ใช้งานเลือกสถานที่แล้ว (1) ผู้ใช้จะต้องเลือกว่าจะให้แสดงโมเดล

ประเภทไหนขึ้นมา เช่น หากเลือกให้แสดงสถานที่ท่องเที่ยว (2) แอปพลิเคชันก็จะเปิดหน้ากล้องแล้ว

แสดงโมเดลสามมิติของสถานที่ท่องเที่ยวขึ้นมา (3) หากผู้ใช้งานต้องการดูราละเอียดของสถานที่ให้

ผู้ใช้งานคลิกท่ีโมเดล 3 ครั้ง (4) แล้วแอปพลิเคชันก็จะเปิดหน้ารายละเอียดขึ้นมา (5) 

 และหากผู้ใช้งานต้องการดูภาพรวมของสถานที่ทั้งหมดในพ้ืนที่นั้นๆ ผู้ใช้จะต้องเลือกที่ปุ่ม 

map (5) แอปพลิเคชันก็จะแสดงหน้าแผนที่พร้อมกับโมเดลของสถานที่ต่างขึ้นมา (6) และผู้ใช้งาน

สามารถที่จะดูรายละเอียดของสถานที่ได้เหมือนกันคือคลิก 3 ครั้งที่โมเดล (7) โดยจากภาพที่ 4.1 จะ

เลือกร้านอาหารร้านหนึ่งจากหน้าแผนที่ และส าหรับหน้ารายละเอียดของร้านอาหารผู้ใช้สามารถดู

เมนูอาหารได้เพียงคลิกท่ีปุ่ม food menu (8) 

 

4.2.2  รำยละเอียดของ user interface 
 

 
รูปที่ 4.2 หนา้แรกของแอปพลิเคชัน 

 

 จากรูปที่ 4.2 หน้านี้มปีุ่มให้เลือกบริเวณสถานที่ที่ผู้ใช้ยืนอยู่ หรือเลือกสถานที่ๆ ผู้ใช้ต้องการ 

 

 
รูปที่ 4.3 หน้าส าหรับเลือกประเภทการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปที่ 4.3 แสดงปุ่มส าหรับให้ผู้ใช้งานเลือกประเภทของการท างาน โดยที่ ปุ่ม Attraction 

และ Restaurant หลังจากที่ผู้ใช้งานคลิกที่ปุ่มแล้ว แอปพลิเคชันก็จะท าการเปิดหน้ากล้องเพ่ือแสดง

โมเดลของสถานที่ (Attraction) ขึ้นมาดังรูปที่ 4.4  และร้านอาหาร (Restaurant) ขึ้นมาดังรูปที่ 4.5 

 

 

  

 

 

 

 

  

 
 
 
รูปที่ 4.4 หน้ากล้องส าหรับแสดงสถานที่ท่องเที่ยว        รูปที่ 4.5 หน้ากล้องส าหรับแสดงร้านอาหาร 

 

 ส าหรับปุ่ม Map หลังจากที่ผู้ใช้งานคลิกที่ปุ่มนี้ แอปพลิเคชันก็จะเปิดหน้าแผนที่เพ่ือให้

ผู้ใช้งานดูโมเดลทั้งหมดของบริเวณสถานที่นั้นๆ ดังรูปที่ 4.6 

 

 
รูปที่ 4.6 หน้าแผนที่ 

 

 นอกจากนี้เมื่อผู้ใช้งานคลิก 3 ครั้งที่โมเดล ผู้ใช้งานจะสามารถดูรายละเอียดของสถานที่

ท่องเที่ยวและร้านอาหารนั้นๆได้ ดังรูปที่ 4.7 และ รูปที่ 4.8  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  รูปที่ 4.7 หน้ารายละเอียดสถานที่ท่องเที่ยว  รูปที่ 4.8 หน้ารายละเอียดร้านอาหาร 

 

 หากร้านอาหารได้เข้าร่วมกับทางแอปพลิเคชันแล้วนั้น ในหน้ารายละเอียดจะมีปุ่ม 

Food Menu เพ่ือดูเมนูของทางร้านได้อีกด้วย ดังรูปที่ 4.9 และ 4.10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.9 หน้ารายละเอียดร้านอาหาร   รูปที่ 4.10 หน้ารายการอาหาร 

 

4.3   ไอคอนของแอปพลิเคชัน 

 ส าหรับชื่อของแอปพลิเคชันนั้น ทางผู้จัดท าได้ตั้งชื่อแอปพลิเคชันนี้ว่า AR Trip และได้

ออกแบบไอคอนส าหรับแอปพลิเคชันนี้ขึ้นมาดังรูปที่ 4.11 

 

 
รูปที่ 4.11 ไอคอนแอปพลิเคชัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.4   วิดีโอแนะน ำสถำนทีท่องเที่ยว 
 

 
รูปที่ 4.12 วิดีโอแนะน าสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

 จากรูปที่ 4.12 เป็นตัวอย่างวิดีโอแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว ซึ่งผู้จัดท าได้ท าวิดีโอแนะน า

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง โดยต้องการที่จะอธิบายความหมายของชื่อ

ย่อของสถาบัน (KMITL) แต่ละตัวอักษรว่ามีความหมายหรือจะสื่อถึงอะไร และรูปแบบของวิดีโอนั้น

จะแตกต่างจากวิดีโอแนะน าสถาบันทั่วไป เพราะวิดีโอนี้จะใช้รูปแบบเหมือนการ์ตูนอนิเมชั่น 

(Animation) และภาพเสมือน 3 มิติ จึงท าให้ดูแล้วมีความเพลิดเพลินไม่น่าเบื่อ 

 

4.5   ตำรำงผลกำรทดสอบควำมแม่นย ำของจีพีเอส 
คุณสมบัติของอุปกรณ์ทดลอง : 

Samsung A7 android 7.0 

RAM: 3GB, CPU: Exynos 7880 Octa, 1.9 GHz octa-core 

Package net: upload 16.44 Mbps, download 28.65 

ขนาดไฟล์ 64.7M ใช้เวลาลง 22.26 วินาที 

ระยะรัศมีจากจุดศูนย์กลาง 200 เมตร 

 

4.5.1 กำรทดลองควำมแม่นย ำของจีพีเอส 

 ท าการทดสอบความแม่นย าของจีพีเอสเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการท างานที่ร่ม

และท่ีแจ้ง ว่าความแม่นย าของจีพีเอสมีผลกระทบต่อการค านวนมุมแบริ่งเพ่ือที่จะแสดงโมเดล

อย่างไร โดยที่ร่มทดสอบที่อาคาร Convent ion Hall และท่ีแจ้งทดสอบที่หน้าอาคาร12ชั้น 

1. การทดสอบการจับต าแหน่งของจีพีเอสในที่ร่ม (Convention Hall)  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ค่าของต าแหน่งที่อยู่จริงของผู้ใช้ :  

   Latitude = 13.726534, Longtitude = 100.779284 

  ค่าต าแหน่งของโมเดลที่น ามาทดสอบ : 

   Latitude = 13.730787, Longtitude = 100.778628 

  เมื่อค านวณตามสมการที่ 2.1, 2.2, และ 2.3 จะได้ 

   ค่าแบริ่งจริง = -8.522° 

 

ตำรำงท่ี 4.1 ผลการทดสอบการจับต าแหน่งของจีพีเอสในที่ร่ม (Convention Hall)  

 
ทดลองครั้งท่ี 

ค่ำต ำแหน่งที่วัดได้  
ค่ำมุมแบริ่งท่ีค ำนวนได้ Latitude Longtitude 

1 13.727343 100.774197 51.336° 

2 13.726398 100.779044 -5.261° 

3 13.727523 100.777297 21.610° 

 

2. การทดสอบการจับต าแหน่งของจีพีเอสในที่แจ้ง (อาคาร12ชั้น) 

  ค่าของต าแหน่งที่อยู่จริงของผู้ใช้ :  

   Latitude = 13.727117, Longtitude = 100.772566 

  ค่าต าแหน่งของโมเดลที่น ามาทดสอบ : 

   Latitude = 13.730787, Longtitude = 100.778628 

  เมื่อค านวณตามสมการที่ 2.1, 2.2, และ 2.3 จะได้ 

   ค่าแบริ่งจริง = 58.066° 

 

ตำรำงท่ี 4.2 ผลการทดสอบการจับต าแหน่งของจีพีเอสในที่แจ้ง (อาคาร12ชั้น) 

 
ทดลองครั้งที่ 

ค่ำต ำแหน่งที่วัดได้  
ค่ำมุมแบริ่งท่ีค ำนวนได้ Latitude Longtitude 

1 13.72712 100.772574 58.055° 

2 13.727092 100.772673 57.431° 

3 13.727131 100.772566 58.166° 

  

 จากผลลัพธ์ของการทดลอง แสดงให้เห็นว่าค่าแบริ่งที่ได้จากการทดสอบที่กลางแจ้งนั้น 

ใกล้เคียงกับค่าแบริ่งจริงมากกว่าค่าแบริ่งที่ได้จากการทดสอบในที่ร่ม ท าให้การแสดงภาพของโมเดล

ในที่ร่มนั้นไม่ขึ้นตามทิศที่ควรจะเป็น ซึ่งเกิดจากการรับค่าต าแหน่งของผู้ใช้จากจีพีเอสที่ผิดเพ้ียน

เนื่องจากอยู่ภายในอาคารที่เป็นพ้ืนที่ที่ไม่สามารถรับสัญญาณดาวเทียมได้อย่างชัดเจน 
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บทท่ี  5 

สรุปผลกำรด ำเนนิงำน 
 

5.1  สรุปผลกำรด ำเนินงำน 

 แอปพลิเคชันส าหรับแสดงสถานที่ท่องเที่ยวรอบตัว โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็น

แอปพลิเคชั่นแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวและร้านอาหารที่ซึ่งถือว่าเป็นสถานที่หรือร้านอาหารที่ เด่นและ

ดังในบริเวณนั้นๆ โดยจุดเด่นของแอปพลิเคชัน คือ การแสดงรูปแบบสถาปัตยกรรมของสถานที่

ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารออกมาในรูปแบบของภาพสามมิติ อีกทั้งยังสามารถหมุนดูได้ 360 องศาอีก

ด้วย จึงท าให้ผู้ใช้งานเห็นรูปแบบสถาปัตยกรรมได้ชัดเจน แล้วยังสามารถที่จะดูรายละเอียดของแต่ละ

สถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารนั้นๆ และสุดท้ายนี้มีหน้าแผนที่ไว้ส าหรับแสดงโมเดลสามมิติทั้งหมด

ที่อยู่ ณ บริเวณนั้นๆ โดยที่ผู้ใช้งานไม่จ าเป็นที่จะต้องไปอยู่ในบริเวณนั้นๆอีกด้วย 

 

5.2  ประโยชน์ชองโครงงำน 

1. สามารถดูรูปแบบสถาปัตยกรรมของสถานที่ท่องเที่ยวหรือร้านอาหารได้จริงในรูปแบบของ

โมเดลสามมิติ 

2. ดูต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่ท่องเที่ยวและร้านอาหารได้ในทิศทางจริงๆที่สถานที่นั้นๆอยู่ 

3. สามารถดูข้อมูลรายละเอียดต่างๆของสถานที่นั้นๆได้ อาทิเช่น เวลาเปิด-ปิด, กฎระเบียบ-

ข้อบังคับ, เบอร์โทรศัพท์, สถานที่ตั้ง และรายการอาหาร เป็นต้น 

4. ผู้ใช้งานสามารถดูรูปแบบสถาปัตยกรรมหรือรายละเอียดต่างๆของสถานที่นั้นๆ ได้ตลอดเวลา 

แม้จะไม่ได้อยู่ในพื้นท่ีนั้นๆจริงๆ 

  

5.3  ปัญหำและอุปสรรค 

1. โมเดลสามมิติแสดงไม่ตรงกับทิศทางท่ีก าหนดไว้ 

2. ข้อมูลในการท าโครงงานค่อยข้างมีน้อย เนื่องจาก Markerless Augmented Reality เป็น

เทคโนโลยีที่ไม่แพร่หลายเท่า Marker Augmented Reality ท าให้ใช้เวลาในการศึกษาเป็น

เวลานาน 

3. ไม่สามารถดึงข้อมูล โมเดลสามมิติได้แบบทันทีทันใด (Real-time) เนื่องจากไฟล์โมเดลสาม

มิติมีขนาดใหญ่ จึงมีปัญหาในเรื่องของการโหลดไฟล์ล่าช้า 
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4. การปั้นโมเดลสามมิติ ใช้เวลานานในการท า เนื่องจากต้องปั้นโมเดลหลายสถานที่ แต่ละ

สถานที่มีรายละเอียดมากและแตกต่างกันไป 

 

5.4  แนวทำงกำรพัฒนำ 

1. สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในการแนะน าสถานที่และร้านอาหารที่น่าสนใจ โดยเทคโนโลยี

เสมือนจริง ได้ทั่วประเทศ หรือทั่วโลก 

2. สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดส่งเสริม (Promote) ร้านอาหาร โดยแนะน าร้านอาหารที่ก าลังมี

โปรโมชั่น ให้ความรู้ของอาหารประเภทนั้นๆ และสามารถให้ผู้ใช้งานสามารถรีวิว ให้คะแนน

ร้านอาหารได ้

3. สามารถพัฒนาให้มีระบบน าทาง และค านวณระยะทางจากต าแหน่งที่อยู่ ไปยังจุดหมาย

ปลายทาง 

4. สามารถน าไปท าบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) 
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กำรตั้งค่ำโปรแกรม Unity 
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ภำคผนวก ข  
 กำรตั้งค่ำโปรแกรม Unity 

 

การตั้งค่าโปรแกรม Unity 
สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. เมื่อเปิดโปรแกรม Unity ขึ้นมาแล้ว ให้กด Edit ที่แถบเมนูด้านบนซ้าย หลังจากนั้นกด 

Preference ไปที่แทบ External Tools แล้วใส่ที่อยู่ต าแหน่งไฟล์ของทั้งไฟล์ SDK และไฟล์ JDK 

ดังรูปที่ ข.1 

 

 
รูปที่ ข.1 หน้าต่าง Preference ส าหรับการตั้งค่าใช้งาน SDK และ JDK 

 

2. กด File ตรงแทบเมนูด้านบนขวา แล้วเลือก Build Setting ไปที่ Platform เลือก Android แล้ว

กด Switch Platform เพ่ือท าการเปลี่ยนแพลตฟอร์มของแอปพลิเคชันที่จะสร้างข้ึน ดังรูปที่ ข.2 

 

 
รูปที่ ข.2 หน้าต่าง Build Setting ส าหรับตั้งค่ารายละเอียดการสร้างแอปพลิเคชัน 
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3. สังเกตบนหน้าต่างของ Build Setting ให้กดปุ่ม Player Setting เพ่ือแสดงแทบการตั้งค่าของ 

Player Setting  ทางด้านขวา หลังจากนั้นให้ไปที่ Other Settings แล้วตั้งค่าต่างๆดังนี้ 

- ตั้งชื่อ Package Name ใหม่ โดยการตั้งชื่อจะเป็นไปตามรูปแบบดังนี้ com.ชื่อบริษัท.ชื่อ           

แอปพลิเคชัน 

- ตั้งค่า Minimum API Level เป็น Android 4.1 ‘Jelly Bean’ (API level 16) 

- ตั้งค่า API Compatibility Level เป็น .NET 2.0 

 

 
รูปที่ ข.3 แทบด้านขวา Player Setting แสดงการตั้งค่าต่างๆในหัวข้อย่อย Other Setting 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 48 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภำคผนวก ค 
กำรจัดกำรโมเดลสำมมิติ 
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ภำคผนวก ค 
กำรจัดกำรโมเดลสำมมิติ 

 
กำรจัดกำรโมเดลสำมมิติ 
สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. การส่งออก (Export) โมเดลสามมิติจากโปรแกรม Blender ไปยังโปรแกรม Unity โดยเข้าไปที่

แท็ป File -> Export -> FBX (.fbx) 

 

 
รูปที่ ค.1 การ Export โมเดลสามมิติจากโปรแกรม Blender 

 

จากรูปที่ ค.1 เมื่อได้ปั้นโมเดลสามมิติเสร็จสมบูรณ์แล้ว ให้ท าการลบกล้องที่เป็นค่าเริ่มต้น

ของโปรแกรม Blender เนื่องจากต้องใช้กล้องที่อยู่ในโปรแกรม Unity เพ่ือแสดงผลลัพธ์ แล้วจึง

ท าการ Export โดยเลือกใช้ไฟล์นามสกุล .fbx 

 

2. การน าเข้า (Import) โมเดลสามมิติเข้าสู่โปรแกรม Unity โดยเข้าไปที่แท็ป Assets -> Import 

New Asset… -> เลือกไฟล์โมเดลสามมิติที่ต้องการ ดังรูปที่ ค.2 
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3. การโมเดลสามมิติเพ่ือช่วยในการรับ - ส่งโมเดลระหว่าง Unity กับ Server หรือ Firebase  

- หลังจากท าการ Import โมเดลสามมิติที่ต้องการแล้วให้ท าการเลือกโมเดลสามมิตินั้น และ

ท าการตั้งชื่อ Asset Bundle (โมเดลสามมิติที่ต้องการท าไฟล์ Asset Bundle ต้องเป็น 

Prefab) ดังรูปที่ ค.3 

 

 
รูปที่ ค.3  การตั้งชื่อไฟล์ Asset Bundle ให้โมเดลสามมิติ 

 

- สร้าง C# Script ใน Folder Editor เพ่ือใช้สร้างไฟล์ Asset Bundle ดังรูปที่ ค.4   

 

 
รูปที่ ค.4  C# Script ส าหรับสร้างไฟล์ Asset Bundle 

 

- ท าการสร้างไฟล์ Asset Bundle โดยเข้าไปที่แท็ป Assets -> Create Asset Bundle  

 

 
รูปที่ ค.5  ไฟล์ Asset Bundle ที่ได้สร้างไว้ 
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จากรูปที่ ค.5 เมื่อได้ไฟล์ Asset Bundle สามารถลบ Models ออกจากโปรเจคได้เลย ซึ่งจะ

ท าให้โปรเจคมีขนาดไฟล์ที่น้อยลง 
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ภำคผนวก ง 
กำรติดต้ัง  Android SDK for Window 
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ภำคผนวก ง  
กำรติดต้ัง  Android SDK for Window 

 
กำรติดตั้ง Android SDK for Window 
สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. ดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ของ Window (https://developer.microsoft.com/en-

us/windows/downloads/windows-10-sdk) 

 

 
รูปที่ ง.1  หน้าเว็บไซต์ ส าหรับการดาวน์โหลด Android SDK for Window 

  

จากรูปที่ ง.1 ท าการดาวน์โหลด Android SDK ส าหรับ Window ของคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา

แอปพลิเคชัน 

 

2. เปิดไฟล์ติดตั้งที่ดาวน์โหลด Android SDK for Window 

 

 
รูปที่ ง.2  หน้าต่างแรกส าหรับการติดตั้ง Android SDK for Window 

 

 จากรูปที่ ง.2 ท าการติดตั้งโดยเปิดไฟล์ติดตั้งที่ดาวน์โหลดไว้ แล้วกด Run 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. เลือก Path ที่ต้องการจะติดตั้ง 

 

 
รูปที่ ง.3  หน้าต่างแสดง Path ที่ต้องการจะติดตั้ง 

 

 จากรูปที่ ง.3 ท าการเลือก Path ต าแหน่งที่ต้องการจะติดตั้ง Android SDK for Window 

แล้วกด Next 

 

4. ยอมรับข้อตกลงในการใช้งาน 

 

 
รูปที่ ง.4  หน้าต่างแสดงข้อตกลงในการใช้งาน 

 
 จากรูปที่ ง.4 อ่านข้อตกลงในการใช้งาน Android SDK for Window แล้วกด Accept 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 55 

5. เลือกรูปแบบที่ต้องการจะติดตั้ง 

 

 
รูปที่ ง.5  หน้าต่างแสดงรูปแบบที่สามารถเลือกติดตั้ง 

 

 จากรูปที่ ง.5 เลือกรูปแบบลักษณะของ Android SDK ที่ต้องการจะติดตั้ง แล้วกด Install 

 

6. รอจนโปรแกรมติดตั้งจนเสร็จก็เรียบร้อย  

 

 
รูปที่ ง.6  หน้าต่างแสดงการสิ้นสุดการติดตั้ง Android SDK for Windows 

 

 จากรูปที่ ง.6 แสดงหน้าต่างการติดตั้ง Android SDK for Windows เสร็จสมบูรณ์พร้อมใช้

งานได้ทันท ีแล้วกด Close 
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