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บทคัดยอ 
     บทความน้ีนําเสนอการหาทิศทางของอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่
ดวย HTML5 – Geolocation API ซ่ึงการหาทิศทางเปนขั้นตอน
ห น่ึ ง ใ น ก า ร พั ฒ น า เ ท ค โ น โ ล ยี เ ส มื อ น จ ริ ง  โ ด ย ไ ด นํ า 
coords.heading ที่ใชในระบบ GPS มาใชงาน ผลการทดลอง
พบวาการระบุทิศทางมีความผิดพลาดเฉล่ีย 5.8 องศา เม่ือเทียบ
กับการระบุทิศทางจากเข็มทิศ และจํานวนครั้งเฉล่ียที่ใชในการ
คํานวณมีคาเปน 5.7 ครั้งตอการระบุทิศทาง 
 

คําสําคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง, HTML5, Geolocation API 
 

Abstract 
     This paper presents direction finding of mobile 
using HTML5 – Geolocation API. Direction finding is the 
one of the augmented reality’s process. The attribute 
of Geolocation API, coords.heading, is used in this 
work. The result shows that the error of finding 
direction is 5.8 degrees compared with compass and 
the times of calculation is 5.7. 
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1. บทนํา 
    เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เปน
เทคโนโลยีความจริงเสมือนประเภทหน่ึงที่มีการนํามาผนวกกับ
เทคโนโลยีภาพ โดยอาศัยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติ
ซ่ึงสรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพถายจากกลองวิดีโอ หรือ
กลองในอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่แบบเฟรมตอเฟรม การนํา
เทคโนโลยี AR มาใชบนอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่ไดรับความสนใจ
มาโดยตลอด เน่ืองจากอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่มีผูใชจํานวนมาก 
และสามารถพกพาไดอยางสะดวก การใชงานจะเปนลักษณะใช
กลองวิดีโอถายภาพในระดับสายตา แลวขอมูลของสถานที่จะ
ปรากฏใหเห็นบนหนาจอ โดยผูพัฒนาโปรแกรม Layar ซ่ึง
นับเปน AR browser รายแรกของโลก[1] ไดนําเสนอเทคโนโลยี 
AR ในลักษณะที่กลาวมาน้ีเชื่อมโยงกับขอมูลของสถานที่ที่แสดง 
เชน เว็บไซต หรือหมายเลขโทรศัพทที่เ ก่ียวของซอนทับบน
สถานที่น้ันๆ นอกจากน้ียังมีผูพัฒนาโปรแกรม AR Browser เพิ่ม

อีก เชน junaio Wikitude Aurasma ซ่ึงแตละผูผลิตจะพัฒนา
โปรแกรมใหครอบคลุมระบบปฏิบัติการบนอุปกรณส่ือสาร
เคล่ือนที่ทุกรุน เพื่อความสะดวกของผูใชงาน หลักการทํางานของ
โปรแกรม AR Browser จะแสดงไดดังภาพที่ 1 โดยขั้นตอนจะ
สัมพันธกันระหวาง 3 สวนหลัก คือ อุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่ 
โปรแกรม AR Browser และเครื่องแมขาย 
 

 
 

ภาพที่ 1 หลักการทํางานของโปรแกรม AR Browser 
 

     การทํางานของโปรแกรม AR Browser จะเริ่มตนจาก
อุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่เรียกใชงานโปรแกรม AR Browser แลว
โปรแกรมจะทําการดึงขอมูลที่ถูกจัดเก็บไวในเครื่องแมขายมา
ประมวลผล เชน ชื่อสถานที่ หรือตําแหนงที่ตั้ง โดยจะใชหลักการ
ประมวลผลภาพมาจัดการวางผลลัพธที่ไดซอนทับกับภาพจริง 
จากน้ันจึงทําการแสดงผลผานทางจอภาพของอุปกรณส่ือสาร
เคล่ือนที่ 
     การพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่จะแตกตาง
กันไปตามระบบปฏิบัติการที่รองรับ เชน จะใชภาษา Java 
สําหรับการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ Android หรือใชภาษา 
Objective-C สําหรับการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ iOS แตใน
ปจจุบันมีการนําเทคโนโลยี HTML5 มาพัฒนาโปรแกรมรวมดวย 
โดยเทคโนโลยี HTML5 ถูกสรางขึ้นเพื่อพัฒนาเว็บไซตที่ ไม
ตองการสวนขยาย (Plug-in) ทําใหผูใชงานไมจําเปนตองติดตั้ง
โปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ม เ ม่ือนําขอดีของเทคโนโลยี HTML5 มา
วิเคราะหแลว จึงมีแนวความคิดที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรมเสมือน
จริง ซ่ึงจะทําใหการแสดงผลจะไมถูกจํากัดอยูที่โปรแกรม AR 
Browser เพียงแคอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่สามารถเปดเว็บไซต
ผานโปรแกรมเว็บบราวเซอร (Web Browser) เชน Chrome 
Firefox หรือ Opera ได ก็จะสามารถใชงานโปรแกรมเสมือนจริง
ไดดวย 
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2. การใช HTML5 ในเทคโนโลยีเสมือนจริง 
     การพัฒนาเว็บไซตไดมีการสรางมาตรฐานภาษาขึ้นเรียกวา 
HTML5 ซ่ึงเปนภาษาที่ไมจําเปนตองพึ่งพาเทคโนโลยีอ่ืนมารวม
ทํางาน เชน Flash Player เปนตน มาตรฐานของ HTML5 มีการ
กําหนดหนาที่อยางนอย 2 สวน [2] คือ สวนการแสดงขอมูล ซ่ึง
จะเหมือนกับ HTML รุนกอนหนา และอีกสวนคือ สวนโครงสราง
ขอมูล ซ่ึงจะเหมือนกับโครงสราง XML ในขณะที่โปรแกรมเว็บ
บราวเซอรของผูผลิตตางๆ ก็มุงพัฒนาใหรองรับกับมาตรฐาน 
HTML5 น้ีดวย ซ่ึงตามมาตรฐานของ HTML5 จะทําการแบง
ขอมูลแตละสวนดวยอีเลเมนต (element) ซ่ึงเปนขอดีของ 
HTML5 ที่ชวยใหการพัฒนาเว็บไซตเปนไปดวยความมีระเบียบ
และงายตอการแกไข นอกจากน้ีในแตละอีเลเมนต ยังมีคุณสมบัติ 
(attribute) เปนตัวกําหนดการใชงานใหหลากหลายมากขึ้นอีก 
ในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยี HTML5 มาพัฒนาโปรแกรมบน
อุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่ในรูปแบบ Cross-platform [3] ซ่ึงเปน
การพัฒนาโดยไม ต อง ใชภ าษาดั้ ง เ ดิ ม  (Native) ของ
ระบบปฏิบัติการน้ัน ๆ แตการใชงาน HTML5 จะมีขอจํากัดใน
การเขาถึงการใชงานอุปกรณบางตัว เชน ระบบเซ็นเซอร กลอง 
ระบบไฟลเก็บขอมูล เข็มทิศ เปนตน อีกทั้งยังขึ้นอยูกับโปรแกรม
เว็บบราวเซอรที่ใชงานอีกดวย การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง
โดยใช HTML5 จะตองตรวจจับตําแหนงของผูใชงานใหไดกอน 
แลวจึงทําการซอนทับดวยภาพที่ตองการลงไป เน่ืองจาก HTML5 
เปนเทคโนโลยีเว็บจึงมีขอจํากัดหลายอยาง ประการแรกคือการ
เขากันไดของโปรแกรมเว็บบราวเซอรแตละผูผลิต และประการที่
สองคือการใชงานระบบตรวจจับของอุปกรณที่ไมสามารถใชได
อยางสมบูรณ 
 

2.1. การตรวจจับทิศทางจากเซ็นเซอรดวย HTML5 
       เทคโนโลยีเสมือนจริงจําเปนจะตองรูตําแหนงที่อยูของ
ผูใชงานใหถูกตองแลวจึงนําไปผสานกับภาพที่สรางขึ้นมา 
โปรแกรม AR Browser ที่พัฒนาขึ้นจะยืนยันตําแหนงผานระบบ
เซ็นเซอรของอุปกรณ เชน ระบบตรวจจับ GPS ระบบตรวจจับ 
Orientation หรือ ระบบตรวจจับ Magnetic แตปญหาหลักที่นํา 
HTML5 มาพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงคือ การตรวจจับทิศ
ทางการเคล่ือนที่ของผูใชงาน ซ่ึงจะทําไดยากกวาการพัฒนาดวย
ภาษาดั้งเดิมของแตละระบบปฏิบัติการ 
       จาก [4] ไดนําเสนอการตรวจจับทิศทางของอุปกรณส่ือสาร
เคล่ือนที่ดวย HTML5 โดยเรียกใชงานเซ็นเซอร 2 ชนิดคือ 
Orientation และ Accelerometer ซ่ึงสามารถระบุทิศทางของ
ผูใชงานอางอิงกับทิศเหนือได แตมีขอจํากัดคือโปรแกรมเว็บ
บราวเซอรที่รองรับการใชงานแสดงผลที่แตกตางกันออกไป เชน 
Chrome จะอางอิงกับทิศเหนือที ่0 องศาแลวหมุนวนทิศตามเข็ม
นาฬิกา ในขณะที่ Firefox จะอางอิงแบบทวนเข็มนาฬิกา ทําให
เกิดความสับสนของผูใชงานโปรแกรมเว็บบราวเซอรที่ตางกัน
ผูพัฒนาโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงจึงตองคํานึงถึงขอจํากัด

ดานน้ี ในขณะที่โทรศัพทบางรุนไมมีระบบตรวจจับ Orientation 
ก็จะไมสามารถหาทิศทางไดอยางถูกตองอีกดวย 
 

2.2. การใช HTML5 – Geolocation 
       มาตรฐาน HTML5 ไดเตรียม API ที่ใชอางอิงตําแหนงจาก
ระบบ GPS คือ Geolocation ซ่ึงมักจะถูกใชงานรวมกับการลง
พิ กั ด บนแผนที่  เ ช น  Google Maps โด ยการ ใ ช ง าน 
Geolocation API สามารถใชงานไดทุกโปรแกรมเว็บบราวเซอร
และการแสดงผลจะไดผลลัพธที่เหมือนกันอีกดวย เพียงแตคา
ความละเอียดที่ไดจากระบบ GPS จะแตกตางกันออกไปตาม
เซ็นเซอรของอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที ่
       จากคุณสมบัติของ Geolocation API ที่ทุกโปรแกรมเว็บ
บราวเซอรรองรับได จึงมีแนวความคิดที่จะนํามาพัฒนาหาทิศ
ทางการเคล่ือนที่ของอุปกรณส่ือสาร 
 

3. การหาทิศทางของอุปกรณสื่อสารเคลื่อนท่ี 
     Geolocation API มี อิ น เ ต อร เ ฟ ซ ที่ น า ส น ใ จ คื อ 
Geolocation และ Position โดยอินเตอรเฟซ Geolocation มี
หนาที่เปนตัวหลักในการรับขอมูลตําแหนงของอุปกรณ ซ่ึงมีเมธ
อด watchPosition สําหรับแจงขอมูลเม่ือตําแหนงทาง GPS มี
การเปล่ียนแปลง ในขณะที่อินเตอรเฟซ Position มีคุณสมบัติให
ใชงานที่นาสนใจดังแสดงในตารางที่ 1 [5] 
 

ตารางที ่1 คุณสมบัติของอินเตอรเฟซ Position 
 

ชื่อคณุสมบัต ิ ประเภท:หนวย ความหมาย 
coords.latitude double:degree ตําแหนงละติจูด 
coords.longitude double:degree ตําแหนงลองจิจูด 
coords.accuracy double:meter คาความละเอียด 
coords.heading double:degree CW ทิศทางเคลื่อนที่

อางอิงทิศเหนือ 
coords.speed double:meter/second ความเร็วในการ

เคลื่อนที ่
 

       จากตารางที่ 1 คุณสมบัติของอินเตอรเฟซ Position ที่
ส าม าร ถ นํ าม า ใ ช ใ นการ ห าทิ ศท า งการ เ ค ล่ื อนที่ ไ ด คื อ 
coords.heading โดยคาที่ไดจะเปนการอางอิงจากทิศเหนือ (0 
องศา) และหมุนรอบตามเข็มนาฬิกา ทําใหการอานคาที่ไดในทิศ
ตะวันออก ทิศใต และทิศตะวันตกเปน 90 180 และ 270 องศา
ตามลําดับ แตขอจํากัดในการใชงาน coords.heading คือ
จะตองมีการเปล่ียนแปลงตําแหนงทาง GPS เพื่อใหทราบถึงทิศ
ทางการเคล่ือนที่ โดยมีขั้นตอนการหาทิศทางดังภาพที่ 2 
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Start

h1 = 1000 ; h2 = h3 = cnt = 0

Call watchPosition

h2 = coords.heading

|h2 - h1| < 11.25h1 = h2

cnt = cnt + 1 ; h3 = h3 + h2

cnt = 3

Direction = h3/3

End

No

No

Yes

Yes

 
 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการหาทิศทางดวย Geolocation API 
 

       ขั้นตอนการหาทิศทางจะกําหนดตัวแปรที่เก็บคาขอมูลของ 
coords.heading เปน h1 h2 และ h3 เม่ือ h1 และ h2 เปน
คาที่ไดจากการเปล่ียนแปลงตําแหนงในแตละครั้ง และ h3 เปน
ตัวแปรที่ เก็บสะสมคา coords.heading ที่ผานการตรวจสอบ
แลว คาผลตางของคา coords.heading ถูกตั้งเงื่อนไขไวที่นอย
กวา 11.25 องศา พิจารณาจากการแบงขนาดของมุมระหวาง
ทิศทางที่ติดกันออกเปนส่ีสวน เพื่อใหมีชองวาง (gap) ระหวางทิศ
ที่ติดกัน และปองกันไมใหเกิดการสับสนในการตัดสินระบุทิศทาง 
โดยจะตรวจสอบคาที่ถูกตองทั้งหมด 3 ครั้ง แลวจึงทําการหา
คาเฉล่ียเพื่อใหไดทิศทางการเคล่ือนที ่
 

4. ผลการทดลอง 
    ในขั้นตอนทดลองหาทิศทางการเคล่ือนที่ดวยการใช HTML5 
- Geolocation จะนําเข็มทิศเปนอุปกรณอางอิงทิศทางที่ถูกตอง 
จากน้ันจึงเคล่ือนที่ไปตามทิศทางดังกลาวเพื่อตรวจสอบความ
ผิดพลาดในการใชงาน การบันทึกคาการหาทิศทางแสดงไวใน
ภาพที่ 3  
 

 
 

ภาพที่ 3 ผลการทดลองหาทิศทางในทิศใต 
 

       จากภาพที่ 3 แสดงผลการทดลองหาทิศทางการเคล่ือนที่ไป
ในทิศใต โดยอางอิงเสนทางดวยเข็มทิศ และเงื่อนไขการคํานวณ
เปนไปตามที่ไดเสนอไวในหัวขอที่ 3 ซ่ึงจะพบวาบางครั้งไม
สามารถหาคา coords.heading ได (h2 มีคาเปนnull) จึงทําให
จํานวนครั้งในการคนหาทิศทางเพิ่มมากขึ้น คา h3 จะมีการ
เปล่ียนแปลงเม่ือผลตางของ h2 และ h1 มีคานอยกวา 11.25 
โดยจะเก็บคาเปนผลบวกสะสมของคา h2 ที่ไดรับเน่ืองจากมีการ
เปล่ียนตําแหนงในแตละครั้ง จากน้ันจึงนํามาหาคาเฉล่ีย แลวทํา
การเปรียบเทียบกับทิศทางที่อางอิงจากเข็มทิศ ในการทดลองจะ
ทําการเคล่ือนที่ไปในทิศทางทั้ง 8 ทิศ จํานวนทิศทางละ 10 ครั้ง 
แลวจึงหาจํานวนครั้ งที่ ใชในการระบุทิศทาง และคาความ
ผิดพลาดเม่ืออางอิงดวยเข็มทิศ ผลการทดลองแสดงไดดังตาราง 
ที่ 2 
 

ตารางที ่2 ผลการทดลองหาทิศทางการเคล่ือนที ่
 

ทิศทาง 
จํานวนคร้ัง 

(คร้ัง) 
คาความผิดพลาด 

(องศา) 
เหนือ 5.5 5.4 
ตะวันออกเฉียงเหนือ 6.0 5.2 
ตะวันออก 6.0 6.2 
ตะวันออกเฉียงใต 5.4 7.2 
ใต 5.7 4.8 
ตะวันตกเฉียงใต 5.6 6.3 
ตะวันตก 5.7 5.4 
ตะวันตกเฉียงเหนือ 5.6 5.5 

 

       จากตารางที่ 2 จะพบวาจํานวนครั้งในการคํานวณโดยเฉล่ีย
ทั้ง 8 ทิศทางเปน 5.7 ครั้ง และมีคาความผิดพลาดเฉล่ียอยูที่ 5.8 
องศา เม่ืออางอิงกับทิศทางที่ไดจากเข็มทิศ 
 

5. สรุปผลการวิจัย 
    บทความน้ีไดนําเสนอการใช HTML5 พัฒนาโปรแกรม
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงมีขอดีในเรื่องของการใชงานโดยไมตอง
ติดตั้งโปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ม สามารถใชงานผานโปรแกรมเว็บ
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บราวเซอรได โดยไดนําเสนอในสวนของการหาทิศทางการ
เคล่ือนที่ของผูใชงานผาน Geolocation API ดวยการเรียกใช
คุณสมบัติ coords.heading ผลการทดลองพบวาสามารถนํา
คุณสมบัติดังกลาวมาใชในการบอกทิศทางการเคล่ือนที่ได โดยมี
ความผิดพลาดเฉล่ีย 5.75 องศา และตองใชจํานวนครั้งในการ
คํานวณเฉล่ียที่ 5.88 ครั้ง ดังน้ัน HTML5 – Geolocation จึง
สามารถนํามาใชงานในเทคโนโลยีเสมือนจริงแทนการเรียกใช 
HTML5 ติดตอระบบเซ็นเซอรโดยตรง ซ่ึงอุปกรณเคล่ือนที่บางรุน
ไมมีการติดตั้งไวในตัวเครื่อง 
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