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บทคัดยอ 
     บทความน้ีนําเสนอการหาทิศทางของอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่
ดวย HTML5 – Geolocation API ซ่ึงการหาทิศทางเปนขั้นตอน
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 ที่ใชในระบบ GPS มาใชงาน ผลการทดลอง
พบวาการระบุทิศทางมีความผิดพลาดเฉล่ีย 5.8 องศา เม่ือเทียบ
กับการระบุทิศทางจากเข็มทิศ และจํานวนครั้งเฉล่ียที่ใชในการ
คํานวณมีคาเปน 5.7 ครั้งตอการระบุทิศทาง 
 

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) เปน
เทคโนโลยีความจริงเสมือนประเภทหน่ึงที่มีการนํามาผนวกกับ
เทคโนโลยีภาพ โดยอาศัยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติ
ซ่ึงสรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพถายจากกลองวิดีโอ หรือ
กลองในอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่แบบเฟรมตอเฟรม การนํา
เทคโนโลยี AR มาใชบนอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่ไดรับความสนใจ
มาโดยตลอด เน่ืองจากอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่มีผูใชจํานวนมาก 
และสามารถพกพาไดอยางสะดวก การใชงานจะเปนลักษณะใช
กลองวิดีโอถายภาพในระดับสายตา แลวขอมูลของสถานที่จะ
ปรากฏใหเห็นบนหนาจอ โดยผูพัฒนาโปรแกรม Layar ซ่ึง
นับเปน AR browser รายแรกของโลก[1] ไดนําเสนอเทคโนโลยี 
AR ในลักษณะที่กลาวมาน้ีเชื่อมโยงกับขอมูลของสถานที่ที่แสดง 
เชน เว็บไซต หรือหมายเลขโทรศัพทที่เ ก่ียวของซอนทับบน
สถานที่น้ันๆ นอกจากน้ียังมีผูพัฒนาโปรแกรม AR Browser เพิ่ม

อีก เชน junaio Wikitude Aurasma ซ่ึงแตละผูผลิตจะพัฒนา
โปรแกรมใหครอบคลุมระบบปฏิบัติการบนอุปกรณส่ือสาร
เคล่ือนที่ทุกรุน เพื่อความสะดวกของผูใชงาน หลักการทํางานของ
โปรแกรม AR Browser จะแสดงไดดังภาพที่ 1 โดยขั้นตอนจะ
สัมพันธกันระหวาง 3 สวนหลัก คือ อุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่ 
โปรแกรม AR Browser และเครื่องแมขาย 
 

 
 

ภาพที่ 1 หลักการทํางานของโปรแกรม AR Browser 
 

     การทํางานของโปรแกรม AR Browser จะเริ่มตนจาก
อุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่เรียกใชงานโปรแกรม AR Browser แลว
โปรแกรมจะทําการดึงขอมูลที่ถูกจัดเก็บไวในเครื่องแมขายมา
ประมวลผล เชน ชื่อสถานที่ หรือตําแหนงที่ตั้ง โดยจะใชหลักการ
ประมวลผลภาพมาจัดการวางผลลัพธที่ไดซอนทับกับภาพจริง 
จากน้ันจึงทําการแสดงผลผานทางจอภาพของอุปกรณส่ือสาร
เคล่ือนที่ 
     การพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่จะแตกตาง
กันไปตามระบบปฏิบัติการที่รองรับ เชน จะใชภาษา Java 
สําหรับการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ Android หรือใชภาษา 
Objective-C สําหรับการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ iOS แตใน
ปจจุบันมีการนําเทคโนโลยี HTML5 มาพัฒนาโปรแกรมรวมดวย 
โดยเทคโนโลยี HTML5 ถูกสรางขึ้นเพื่อพัฒนาเว็บไซตที่ ไม
ตองการสวนขยาย (Plug-in) ทําใหผูใชงานไมจําเปนตองติดตั้ง
โปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ม เ ม่ือนําขอดีของเทคโนโลยี HTML5 มา
วิเคราะหแลว จึงมีแนวความคิดที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรมเสมือน
จริง ซ่ึงจะทําใหการแสดงผลจะไมถูกจํากัดอยูที่โปรแกรม AR 
Browser เพียงแคอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่สามารถเปดเว็บไซต
ผานโปรแกรมเว็บบราวเซอร (Web Browser) เชน Chrome 
Firefox หรือ Opera ได ก็จะสามารถใชงานโปรแกรมเสมือนจริง
ไดดวย 
 
 



การประชุมวิชาการเทคโนโลยีอุตสาหกรรมครั้งที่ 1 

 

24-25 มิถุนายน 2558 ณ อาคารปฏิบัติการรวม (อาคาร 27) 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร หนา 81 

2. การใช HTML5 ในเทคโนโลยีเสมือนจริง 
     การพัฒนาเว็บไซตไดมีการสรางมาตรฐานภาษาขึ้นเรียกวา 
HTML5 ซ่ึงเปนภาษาที่ไมจําเปนตองพึ่งพาเทคโนโลยีอ่ืนมารวม
ทํางาน เชน Flash Player เปนตน มาตรฐานของ HTML5 มีการ
กําหนดหนาที่อยางนอย 2 สวน [2] คือ สวนการแสดงขอมูล ซ่ึง
จะเหมือนกับ HTML รุนกอนหนา และอีกสวนคือ สวนโครงสราง
ขอมูล ซ่ึงจะเหมือนกับโครงสราง XML ในขณะที่โปรแกรมเว็บ
บราวเซอรของผูผลิตตางๆ ก็มุงพัฒนาใหรองรับกับมาตรฐาน 
HTML5 น้ีดวย ซ่ึงตามมาตรฐานของ HTML5 จะทําการแบง
ขอมูลแตละสวนดวยอีเลเมนต (element) ซ่ึงเปนขอดีของ 
HTML5 ที่ชวยใหการพัฒนาเว็บไซตเปนไปดวยความมีระเบียบ
และงายตอการแกไข นอกจากน้ีในแตละอีเลเมนต ยังมีคุณสมบัติ 
(attribute) เปนตัวกําหนดการใชงานใหหลากหลายมากขึ้นอีก 
ในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยี HTML5 มาพัฒนาโปรแกรมบน
อุปกรณส่ือสารเคล่ือนที่ในรูปแบบ Cross-platform [3] ซ่ึงเปน
การพัฒนาโดยไม ต อง ใชภ าษาดั้ ง เ ดิ ม  (Native) ของ
ระบบปฏิบัติการน้ัน ๆ แตการใชงาน HTML5 จะมีขอจํากัดใน
การเขาถึงการใชงานอุปกรณบางตัว เชน ระบบเซ็นเซอร กลอง 
ระบบไฟลเก็บขอมูล เข็มทิศ เปนตน อีกทั้งยังขึ้นอยูกับโปรแกรม
เว็บบราวเซอรที่ใชงานอีกดวย การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง
โดยใช HTML5 จะตองตรวจจับตําแหนงของผูใชงานใหไดกอน 
แลวจึงทําการซอนทับดวยภาพที่ตองการลงไป เน่ืองจาก HTML5 
เปนเทคโนโลยีเว็บจึงมีขอจํากัดหลายอยาง ประการแรกคือการ
เขากันไดของโปรแกรมเว็บบราวเซอรแตละผูผลิต และประการที่
สองคือการใชงานระบบตรวจจับของอุปกรณที่ไมสามารถใชได
อยางสมบูรณ 
 

2.1. การตรวจจับทิศทางจากเซ็นเซอรดวย HTML5 
       เทคโนโลยีเสมือนจริงจําเปนจะตองรูตําแหนงที่อยูของ
ผูใชงานใหถูกตองแลวจึงนําไปผสานกับภาพที่สรางขึ้นมา 
โปรแกรม AR Browser ที่พัฒนาขึ้นจะยืนยันตําแหนงผานระบบ
เซ็นเซอรของอุปกรณ เชน ระบบตรวจจับ GPS ระบบตรวจจับ 
Orientation หรือ ระบบตรวจจับ Magnetic แตปญหาหลักที่นํา 
HTML5 มาพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงคือ การตรวจจับทิศ
ทางการเคล่ือนที่ของผูใชงาน ซ่ึงจะทําไดยากกวาการพัฒนาดวย
ภาษาดั้งเดิมของแตละระบบปฏิบัติการ 
       จาก [4] ไดนําเสนอการตรวจจับทิศทางของอุปกรณส่ือสาร
เคล่ือนที่ดวย HTML5 โดยเรียกใชงานเซ็นเซอร 2 ชนิดคือ 
Orientation และ Accelerometer ซ่ึงสามารถระบุทิศทางของ
ผูใชงานอางอิงกับทิศเหนือได แตมีขอจํากัดคือโปรแกรมเว็บ
บราวเซอรที่รองรับการใชงานแสดงผลที่แตกตางกันออกไป เชน 
Chrome จะอางอิงกับทิศเหนือที ่0 องศาแลวหมุนวนทิศตามเข็ม
นาฬิกา ในขณะที่ Firefox จะอางอิงแบบทวนเข็มนาฬิกา ทําให
เกิดความสับสนของผูใชงานโปรแกรมเว็บบราวเซอรที่ตางกัน
ผูพัฒนาโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงจึงตองคํานึงถึงขอจํากัด

ดานน้ี ในขณะที่โทรศัพทบางรุนไมมีระบบตรวจจับ Orientation 
ก็จะไมสามารถหาทิศทางไดอยางถูกตองอีกดวย 
 

2.2. การใช HTML5 – Geolocation 
       มาตรฐาน HTML5 ไดเตรียม API ที่ใชอางอิงตําแหนงจาก
ระบบ GPS คือ Geolocation ซ่ึงมักจะถูกใชงานรวมกับการลง
พิ กั ด บนแผนที่  เ ช น  Google Maps โด ยการ ใ ช ง าน 
Geolocation API สามารถใชงานไดทุกโปรแกรมเว็บบราวเซอร
และการแสดงผลจะไดผลลัพธที่เหมือนกันอีกดวย เพียงแตคา
ความละเอียดที่ไดจากระบบ GPS จะแตกตางกันออกไปตาม
เซ็นเซอรของอุปกรณส่ือสารเคล่ือนที ่
       จากคุณสมบัติของ Geolocation API ที่ทุกโปรแกรมเว็บ
บราวเซอรรองรับได จึงมีแนวความคิดที่จะนํามาพัฒนาหาทิศ
ทางการเคล่ือนที่ของอุปกรณส่ือสาร 
 

3. การหาทิศทางของอุปกรณสื่อสารเคลื่อนท่ี 
     Geolocation API มี อิ น เ ต อร เ ฟ ซ ที่ น า ส น ใ จ คื อ 
Geolocation และ Position โดยอินเตอรเฟซ Geolocation มี
หนาที่เปนตัวหลักในการรับขอมูลตําแหนงของอุปกรณ ซ่ึงมีเมธ
อด watchPosition สําหรับแจงขอมูลเม่ือตําแหนงทาง GPS มี
การเปล่ียนแปลง ในขณะที่อินเตอรเฟซ Position มีคุณสมบัติให
ใชงานที่นาสนใจดังแสดงในตารางที่ 1 [5] 
 

ตารางที ่1 คุณสมบัติของอินเตอรเฟซ Position 
 

ชื่อคณุสมบัต ิ ประเภท:หนวย ความหมาย 
coords.latitude double:degree ตําแหนงละติจูด 
coords.longitude double:degree ตําแหนงลองจิจูด 
coords.accuracy double:meter คาความละเอียด 
coords.heading double:degree CW ทิศทางเคลื่อนที่

อางอิงทิศเหนือ 
coords.speed double:meter/second ความเร็วในการ

เคลื่อนที ่
 

       จากตารางที่ 1 คุณสมบัติของอินเตอรเฟซ 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 โดยคาที่ไดจะเปนการอางอิงจากทิศเหนือ (0 
องศา) และหมุนรอบตามเข็มนาฬิกา ทําใหการอานคาที่ไดในทิศ
ตะวันออก ทิศใต และทิศตะวันตกเปน 90 180 และ 270 องศา
ตามลําดับ แตขอจํากัดในการใชงาน coords.heading คือ
จะตองมีการเปล่ียนแปลงตําแหนงทาง GPS เพื่อใหทราบถึงทิศ
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 ขั้นตอนการหาทิศทางดวย Geolocation API 
 

       ขั้นตอนการหาทิศทางจะกําหนดตัวแปรที่เก็บคาขอมูลของ 
coords.heading เปน h1 h2 และ h3 เม่ือ h1 และ h2 เปน
คาที่ไดจากการเปล่ียนแปลงตําแหนงในแตละครั้ง และ h3 เปน
ตัวแปรที่ เก็บสะสมคา coords.heading ที่ผานการตรวจสอบ
แลว คาผลตางของคา coords.heading ถูกตั้งเงื่อนไขไวที่นอย
กวา 11.25 องศา พิจารณาจากการแบงขนาดของมุมระหวาง
ทิศทางที่ติดกันออกเปนส่ีสวน เพื่อใหมีชองวาง (gap) ระหวางทิศ
ที่ติดกัน และปองกันไมใหเกิดการสับสนในการตัดสินระบุทิศทาง 
โดยจะตรวจสอบคาที่ถูกตองทั้งหมด 3 ครั้ง แลวจึงทําการหา
คาเฉล่ียเพื่อใหไดทิศทางการเคล่ือนที ่
 

4. ผลการทดลอง 
    ในขั้นตอนทดลองหาทิศทางการเคล่ือนที่ดวยการใช HTML5 
- Geolocation จะนําเข็มทิศเปนอุปกรณอางอิงทิศทางที่ถูกตอง 
จากน้ันจึงเคล่ือนที่ไปตามทิศทางดังกลาวเพื่อตรวจสอบความ
ผิดพลาดในการใชงาน การบันทึกคาการหาทิศทางแสดงไวใน
ภาพที่ 3  
 

 
 

ภาพที่ 3 ผลการทดลองหาทิศทางในทิศใต 
 

       จากภาพที่ 3 แสดงผลการทดลองหาทิศทางการเคล่ือนที่ไป
ในทิศใต โดยอางอิงเสนทางดวยเข็มทิศ และเงื่อนไขการคํานวณ
เปนไปตามที่ไดเสนอไวในหัวขอที่ 3 ซ่ึงจะพบวาบางครั้งไม
สามารถหาคา coords.heading ได (h2 มีคาเปนnull) จึงทําให
จํานวนครั้งในการคนหาทิศทางเพิ่มมากขึ้น คา h3 จะมีการ
เปล่ียนแปลงเม่ือผลตางของ h2 และ h1 มีคานอยกวา 11.25 
โดยจะเก็บคาเปนผลบวกสะสมของคา h2 ที่ไดรับเน่ืองจากมีการ
เปล่ียนตําแหนงในแตละครั้ง จากน้ันจึงนํามาหาคาเฉล่ีย แลวทํา
การเปรียบเทียบกับทิศทางที่อางอิงจากเข็มทิศ ในการทดลองจะ
ทําการเคล่ือนที่ไปในทิศทางทั้ง 8 ทิศ จํานวนทิศทางละ 10 ครั้ง 
แลวจึงหาจํานวนครั้ งที่ ใชในการระบุทิศทาง และคาความ
ผิดพลาดเม่ืออางอิงดวยเข็มทิศ ผลการทดลองแสดงไดดังตาราง 
ที่ 2 
 

ตารางที ่2 ผลการทดลองหาทิศทางการเคล่ือนที ่
 

ทิศทาง 
จํานวนคร้ัง 

(คร้ัง) 
คาความผิดพลาด 

(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 จะพบวาจํานวนครั้งในการคํานวณโดยเฉล่ีย
ทั้ง 8 ทิศทางเปน 5.7 ครั้ง และมีคาความผิดพลาดเฉล่ียอยูที่ 5.8 
องศา เม่ืออางอิงกับทิศทางที่ไดจากเข็มทิศ 
 

5. สรุปผลการวิจัย 
    บทความน้ีไดนําเสนอการใช HTML5 พัฒนาโปรแกรม
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงมีขอดีในเรื่องของการใชงานโดยไมตอง
ติดตั้งโปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ม สามารถใชงานผานโปรแกรมเว็บ



การประชุมวิชาการเทคโนโลยีอุตสาหกรรมครั้งที่ 1 
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บราวเซอรได โดยไดนําเสนอในสวนของการหาทิศทางการ
เคล่ือนที่ของผูใชงานผาน Geolocation API ดวยการเรียกใช
คุณสมบัติ coords.heading ผลการทดลองพบวาสามารถนํา
คุณสมบัติดังกลาวมาใชในการบอกทิศทางการเคล่ือนที่ได โดยมี
ความผิดพลาดเฉล่ีย 5.75 องศา และตองใชจํานวนครั้งในการ
คํานวณเฉล่ียที่ 5.88 ครั้ง ดังน้ัน HTML5 – Geolocation จึง
สามารถนํามาใชงานในเทคโนโลยีเสมือนจริงแทนการเรียกใช 
HTML5 ติดตอระบบเซ็นเซอรโดยตรง ซ่ึงอุปกรณเคล่ือนที่บางรุน
ไมมีการติดตั้งไวในตัวเครื่อง 
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