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Abstract—The objectives of this research were: 1) to 
develop a 3D prototype game introducing the air travel 
procedures, with a case study of Phuket International 
Airport, and 2) to evaluate user satisfaction with the 3D 
prototype game. The research process was based on the 
Interactive Multimedia System Design and Development 
(IMSDD) Model, which consists of five phases: Investigation, 
Design, Implementation, Application, and Evaluation. 

The research results revealed that: 1) a 3D prototype 
game introducing the air travel procedures at Phuket 
International Airport was successfully developed, and 2) the 
user satisfaction evaluation, conducted with a sample group 
of 50 passengers at Phuket International Airport, showed a 
good level of satisfaction, with an average score of 4.25 and 
a standard deviation of 0.70. 
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I. บทนำ 
ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ตเปŨนหนึ่งในสนามบินที่อยูŠในความดูแลและ

รับผิดชอบของ บริษัททŠาอากาศยานไทย จำกัด (มหาชน) เปŨนทŠาอากาศยานที่
สำคัญแหŠงหนึ่งในประเทศไทย เนื่องดšวยจังหวดัภูเกต็เปŨนเมืองแหŠงการทŠองเทีย่ว
ที่มีคนรูšจักและนิยมมาเที ่ยวจากทั่วโลกซึ่งสŠวนใหญŠใชšการเดินทางดšวยการ
โดยสารเครื่องบิน [1] สถิติในปŘ 2023 มีจำนวนเที่ยวบินถึง 87,304 เที่ยวบิน
และมีผูšโดยสาร 14 ลšานคน มีพื้นที่ 1,382 ไรŠ โดยการแบŠงเปŨนอาคารระหวŠาง
ประเทศและอาคารภายในประเทศ โดยที่อาคารภายในประเทศมีพื้นที่ ประมาณ 
45,668 ตารางเมตร สำหรับการเดินทางโดยสารทางเครื่องบินนั้นมีขั้นตอนที่
ยุŠ งยากกว Šาการโดยสารแบบอื ่น ๆ ไม Šว ŠาจะเปŨนการตรวจสอบเอกสาร 
เช็คสัมภาระ เช็คอินรับบัตรโดยสาร การโหลดสัมภาระ การใหšเจšาหนšาที่ตรวจ
ความปลอดภัย การนั่งรอกŠอนขึ้นเครื่อง หากผูšโดยสารทŠานใดเดินทางครั้งแรก
ดšวยเครื่องบิน หรือ นาน ๆ ที่จะมีการเดินทาง อาจไมŠรูšวŠาจะตšองไปตรงจุดไหน 
อยŠางไร ดังนั้นผูšวิจัยจึงไดšมีการพัฒนาตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการ
เดินทางโดยสารเคร ื ่องบิน กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต 
เพื่อแนะนำทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต ใหšกับผูšโดยสารที่ใชšบริการ ไดšรับรูšถึง
ขั้นตอนการเดินทางดšวยเครื่องบินของทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต

โดยมีวัตถุประสงคŤในการวิจัย 1) เพื่อพัฒนาตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำ
ขั้นตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา ทŠาอากาศยานนานาชาติ
ภูเก็ต 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจ ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำข้ันตอนการ
เดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต โดยมี
กรอบในวิจัยดังภาพที่ 1

กรอบแนวคิดในการวิจัย เรื ่องตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั ้นตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน 
กรณีศึกษา ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต

II. ทบทวนวรรณกรรม

[2] สุรพงศŤ วิริยะ และ กิตติ์รวี พิญญาพงศŤสิน การประยุกตŤใชšสื่อ
เทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนเพื ่อการแนะนำ บริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด 
ใ น ร ู ป แบบภ าพก ร าฟ ŗ ก  ม ิ ติ  (Application of Virtual Reality 
Technology for Recommendation of UCI Media Co., Ltd. In 
3D Graphics) เพื่อ พัฒนาสื่อโดยใชšเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนใน
การแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด และ ประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยี
ความเปŨนจริงเสมือน โดยผูšวิจัยไดšใชšหลักการ IMSDD Model โดยมีวิธกีาร
ดำเนินการวิจัย คือ ขั ้นตอนการศึกษาความตšองการในระบบ (System 
Requirements) ขั ้นตอนการออกแบบ(Design) ขั ้นตอนการสรšางและ
ติดต้ังระบบ(Implementation) และขั้นตอนการประเมินผล(Evaluation)
จากผลการวิจัยพบวŠา ไดšสื่อเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือนเพื่อการแนะนำ
บริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ที่มีการแสดงผล และการทำงานที่ถูกตšอง ผลจาก
การประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน โดยผูšเชี่ยวชาญ
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ทางดšานกราฟŗก พบวŠามีคุณภาพของสื ่อเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน 
มีคุณภาพอยูŠในระดับดี (  = 

[3] มิตรภาพ พงษานิตร พีระศักดิ์ อัสมิมานะ และ กฤติเดช จินดา
ภัทรŤ การพัฒนาเกมสามมิติโดยการจำลองสถานที ่จริง กรณีศึกษา คณะ
เทคโนโลย ีอ ุตสาหกรรม มหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏกำแพงเพชร  แม Šสอด 
(Development of 3D games by simulating real locations: a 
case study of Faculty of Industrial Technology Kamphaeng 
Phet Rajabhat University Mae Sot) คณะผ ู š ว ิ จ ั ย ได šท ำการศ ึกษา
เกี่ยวกับการออกแบบวัตถุและสถานที่ในรูปแบบสามมิติจากสถานที่จริงดšวย
โปรแกรม ออกแบบสามมิติ อีกท้ังผูšวิจัยยังไดšมีความสนใจในการพัฒนาเกมดšวย
โปรแกรมจำลองเกมขึ้น ทำใหšมีความตšองการที่จะพัฒนารูปแบบของเกมที่มา
จากการจำลองสถานที่จริงขึ้น รวมไปถึงการสรšางตัวละครในเกมที่มีปฏิสัมพันธŤ
กัน หรือตŠอสูšกัน ภายในเกมไดš โดยคณะผูšวิจัยจึงไดšทำการออกแบบสถานที่ใน
เกมใหšมีความเสมือนจริงดšวยโปรแกรมออกแบบสามมิติ Sketch UP และไดš
ทำการพัฒนาเกมจากโปรแกรม Unreal Engine ใหšสามารถเปŨนเกมตŠอสูš
และเก็บคะแนนไดšตามที่คณะผู šว ิจัยไดš ทำการกำหนดรูปแบบไวš รวมทั้ง
ออกแบบเกมในใหšมีความสามารถเลŠนไดšในรูปแบบ Offline หรือ Online
และสามารถ เลŠนรŠวมกันสูงสุดถึง คนในดŠานเดียวกัน เหมาะสำหรับบุคคล
ทั่วไปและผูšที่สนใจเกี่ยวกับการพัฒนาเกมในรูปแบบสามมิติ ซ่ึงคณะผูšวิจัยไดšทำ
การประเมินความพึงพอใจผูšใชšงานจากประชากรกลุŠมตัวอยŠางท่ีทดลองเลŠนเกม
ที่พัฒนาขึ้นนี้จำนวน คน พบวŠามีความพึงพอใจในภาพรวมของทุกดšาน
เฉลี่ยอยูŠที่ และคŠาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูŠที่ เกณฑŤระดับความ พึง
พอใจอยูŠที่ระดับมาก และดšานที่มีคŠาระดับความพึ่งพอใจมากที่สุดจากภาพรวม
ของระบบคือดšานประโยชนŤการนำไปใชš ซึ ่งมีคŠาเฉลี ่ยอยู Šท ี ่ และคŠา
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู Šที ่ ระดับความพึงพอใจอยูŠที ่ระดับมากที่สุด คำ
สำคัญ : การพัฒนาเกมสามมิติ/ เกมสามมิติจากการจำลองสถานที่จริง

[4] อนุรักษŤ พาสวรรค ไพรสันตŤ สุวรรณศร และ พิมพŤชนก 
สุวรรณศร การพัฒนาเกมสถานการณŤจำลองทŠองเที ่ยววิถีชšาง เพื่อ
พัฒนาเกมสถานการณŤจำลองทŠองเที ่ยววิถีชšาง กลุ ŠมตัวอยŠางคือนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหมŠ สาขาคอมพิวเตอรŤศึกษา ชั้นปŘที่ จำนวน คน 
ไดšจากการสุŠมอยŠางงŠาย เครื่องมือที่ใชšในการพัฒนา ไดšแกŠ เกมสถานการณŤ
จำลองทŠองเที่ยววิถีชšาง และแบบประเมินความพึงพอใจตŠอ การใชšงานเกม
สถานการณŤจำลองทŠองเท่ียววิถีชšาง วิเคราะหŤผลดšวยคŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบวŠา ในการพัฒนาเกมดšานกราฟŗก ผูšวิจัยไดšออกแบบใหš
มีความกึ่งเสมือนจริงใชšองคŤประกอบที่มี ความสมจริง เชŠน ตšนไมš ภูเขา แมŠน้ำ 
เปŨนตšน ผสมกับความเปŨนเกมโดยใชšโมเดลที่มีอยู Šแลšวภายในโปรแกรม โร
บล็อกซŤสตูดิโอที ่มีผู šพัฒนาอื ่น ๆ สรšางไวš สŠวนของอนิเมชั ่นใชšโปรแกรม
เบลนเดอรŤ (Blender) ในการสรšาง อนิเมชั่นการขยับของชšาง เชŠน การเดิน 
การแสดงโชวŤของชšาง เปŨนตšน พัฒนาเกมดšวยโปรแกรมโรบล็อกสตูดิโอ ใชšภาษา
เลือ (LUA) เปŨนหลักในการพัฒนาระบบภายในเกม การเลŠนเกมสถานการณŤ
จำลองทŠองเที่ยววิถีชšาง เปŨนเกมที่มีการโหลดขšอมูลที่ใชšในการแสดงผลเปŨน
จำนวนมาก จำเปŨนอยŠางยิ่งที่จะตšองใชšเครื่องคอมพิวเตอรŤ หรืออุปกรณŤที่มี
ประสิทธิภาพเพื่อการประมวลผลของภาพและเสียงที่สมบูรณŤ ผลการประเมิน
ความพึงพอใจตŠอ เกมสถานการณŤจำลองทŠองเที่ยววิถีชšาง โดยรวมอยูŠในระดับ
มากท่ีสุด

III. ระเบียบวิธีวิจัย

A. ขั้นตอนการดำเนินงาน
การศึกษาวิจัย ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการเดินทางโดยสาร

เครื ่องบิน กรณีศึกษา ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต ผู šว ิจัยใชšหลักการ
โดยใชšหลักการของ Interactive Multimedia  System Design and 
Development IMSDD Model (Dastbaz,2003) [5] ซึ ่ งม ีข ั ้นตอน
ดังตŠอไปนี้

ข ั ้ นตอน ท่ี  1  สำ ร วจและว ิ เ ค ร า ะหŤ ค ว ามต š อ งก ารขอ งระบบ 
(Investigation)  เปŨนการศึกษาความตšองการของทŠาอากาศยานภูเก็ตและ
รวบรวมขšอมูลโดยการลงพื้นที่จริงเปŨนการเก็บขšอมูลจากเจšาหนšาที่เกี่ยวกับ
ขั้นตอนการขึ้นเครื่องบินและถŠายภาพรายละเอียดตŠาง ๆ ของทŠาอากาศยาน
ภูเก็ต

ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบ (Design) โดยการนำขšอมูลที่ไดšจากการ
รวบรวมมาทำการวาดแผนผังของทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต และนำใหš
เจšาหนšาที่ทŠาอากาศยานตรวจสอบความถูกตšอง

ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาและติดตั้งระบบ (Implementation)  เปŨนการนำ
แผนผังและภาพถŠายที่ไดšมาปŦŪนเปŨนโมเดล 3 มิติ ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำ
ขั้นตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาชาติ
ภูเก็ต

ขั้นตอนท่ี 4  การนำไปใชš (Implementation) ผูšวิจัยไดšนำสื่อไปทดลอง
ใชšงานกับผูšโดยสารทางเครื่องบินของทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต  จำนวน 
50 คน

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  ทำการเก็บขšอมูลสำรวจ
ความพึงพอใจของผูšใชš ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการเดินทาง
โดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต

B. เครื่องมือที่ใชšในการศึกษา 
ดšานฮารŤดแวรŤ (Hardware)

 PC MSI GF75 
 Smart Phon IPhone16 Pro max 
 Vr Shinecon 
 คอนโทรลเลอรŤไรšสาย Dualshock4

ดšานซอฟตŤแวรŤ (Software)
 Roblox Studio ใชšสำหรับออกแบบจำลองสถานที่  มิติ และ

องคŤประกอบตŠางๆ
 Roblox Player ใชšในการทดสอบควบคุมการใชšงานจริง
 Clipchamp ใชšในการแปลงขšอความเปŨนเสียงของ AI

C. วิธีการวิเคราะหŤขšอมูล
การวิเคราะหŤคุณภาพของสื่อที่มีการสื่อเทคโนโลยีความเปŨนจริงเสมือน

สำหรับการแนะนำทŠาอากาศยานแบบ เกม VR  3 มิติ  เพื่อหาคŠาทางสถิติ 
ได šแก Š  ค Šา เฉล ี ่ย  (Mean) และส Šวนเบ ี ่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard 
Deviation) โดยการแปลผลระดับคุณภาพของผูšตอบแบบประเมิน โดยใชš
เกณฑŤในการวิเคราะหŤ ตามแนวคิดของเบสทŤ (Best,1998) [6] แลšวนำเสนอ
ผลการวิเคราะหŤขšอมูลดังนี้
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คŠาเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง คุณภาพระดับดีมาก
คŠาเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง คุณภาพระดับดี
คŠาเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง คุณภาพพอใชš
คŠาเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง คุณภาพระดับปรับปรุง
คŠาเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง คุณภาพระดับควรปรับปรุง

IV. ผลการทดลอง
จากการพัฒนาตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการเดินทาง

โดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ตไดšผลดังนี้ 
ผลการพัฒนาตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั ้นตอนการเดินทาง

โดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต 

ตัวอยŠางหนšาจอ ภาพมมุกวšางของทŠาอากาศยานนานาชาติภูเกต็

ตัวอยŠางหนšาจอ จดุตรวจสัมภาระกŠอนข้ึนเครื่อง

ตัวอยŠางหนšาจอ จดุทีพ่นักงานเรยีกกŠอนข้ึนเครื่อง

ตัวอยŠางหนšาจอ จดุเช็คอินตามเคานŤเตอรŤสายการบินตŠางๆ

ผลการประเมินความพึงพอใจการใชšงานตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำ
ขั้นตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาชาติ
ภูเก็ต 

ตารางที่ 1 ขšอมูลทั่วไปของผูšตอบแบบสอบถาม 
รายละเอียดการประเมิน จำนวน รšอยละ

เพศ
ชาย
หญิง
มีสถานภาพ
ชาวไทย
ชาวตŠางชาติ
อายุของผูšตอบแบบสอบถาม
ต่ำกวŠา 20 ปŘ
21-30
3 -40
40 ปŘขึ้นไป
จากตารางที่ 1 พบวŠาผูšตอบแบบสอบถามความพึงพอใจจำนวน 50 คน เปŨน

เพศชายจำนวน คน คิดเปŨนรšอยละ เพศหญิงจำนวน คน คิดเปŨน
รšอยละ  มีสถานภาพเปŨนชาวไทย 40 คน คิดเปŨนรšอยละ ชาวตŠางชาติ 
10 คน คิดเปŨนรšอยละ มีอายุต่ำกวŠา ปŘ จำนวน คน คิดเปŨนรšอยละ 
อายุระหวŠาง 21-30 ปŘ จำนวน คน คิดเปŨนรšอยละ มีอายุระหวŠาง 3
ปŘจำนวน คน คิดเปŨนรšอยละ และมีอายุ ปŘขึ้นไป จำนวน คน คิดเปŨน
รšอยละ 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุŠมตัวอยŠางผูšใชšงานที ่มีตŠอ
ตšนแบบเกม 3 มิต ิการแนะนำข้ันตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา 
ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต

รายการประเมิน แปลผล
1. ดšานประโยชนŤและการนำไปใชš
1.1 สามารถสรšางความบันเทิงใหšผูšเลŠนไดš ดี
1.2 เปŨนแหลŠงขšอมูลที่ตรงกับความตšองการ
ของผูšใชšงาน

ดี

1.3 สามารถเขšาใจวธิีการใชšงานระบบไดš
งŠาย

ดี

สามารถนำไปเปŨนแนวทางในการ
พัฒนาเกมตŠอไปในอนาคต

ดี

รวม ดี
ดšานการออกแบบ
 ความสวยงามและการจัดวาง
องคŤประกอบ

ดี

2.2 ความนŠาสนใจและความคิดสรšางสรรคŤ ดี
2.3 ความสมจริงและสิ่งแวดลšอม ดี
2.4 ความเขšาใจงŠายของขšอความ ดี
2.5 เสียงดนตรีประกอบเบื้องหลังและเสียง

พากยŤ
ดี

รวม ดี
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ตารางที ่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ ŠมตัวอยŠางผู šใชšงานที ่มีตŠอ
ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา 
ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต (ตŠอ)

รายการประเมิน แปลผล
3. ประสิทธิภาพและความสามารถในการใชšงาน
3.1 ความล่ืนไหลและความเสถียรของการ

ใชšงาน
ดี

3.2 การรองรับอุปกรณŤที่หลากหลาย ( ดีมาก

3.3 ความงŠายในการควบคุมตัวละคร ดี
3.4 ความเร็วในการโหลดและแสดงผล ดี

รวม ดี
รวมทั้งหมด ดี

จากตารางที่ พบวŠาความพึงพอใจของกลุŠมตัวอยŠางผูšใชšงานที่มีตŠอ
ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการเดินทางโดยสารเครื่องบิน กรณีศึกษา 
ทŠาอากาศยานนานาชาติภูเก็ต ระดับความพึงพอใจของทุกดšานมีคŠาเฉลี่ย
รวมอยูŠที่ ตามรายละเอียดคือ ดšานประโยชนŤและการนำไปใชš มีคŠาเฉลี่ย
อยู Šที ่  ดšานการออกแบบ มีคŠาเฉลี ่ยอยู Šที่  ดšานประสิทธิภาพและ
ความสามารถในการใชšงาน มีคŠาเฉลี่ยอยูŠที่ 

V. อภิปรายผล

จากผลการทดลองงานวิจัย ตšนแบบเกม 3 มิติ การแนะนำขั้นตอนการ
เดินทางโดยสารเครื่อง กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาภูเก็ต มีระดับความพึง
พอใจที่ไมŠแตกตŠาง จากงานวิจัยเรื่อง การประยุกตŤใชšสื่อเทคโนโลยีความเปŨน
จริงเสมือนเพื่อการแนะนำ บริษัทยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟฟŗก 3 
มิติ  งานวิจัยเร่ือง การพัฒนาเกมสามมิติโดยการจำลองสถานที่จริง กรณีศึกษา
คณะอ ุตสาหกรรม มหาว ิทยาลัยราชภ ัฏกำแพงเพชร แม Šสอด โดยใชš 
Sketchup และ Unreal Engine มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยที่ 4.27 และ
ดšานที ่มีการคะแนนสูงสุดคือ การนำไปใชšประโยชนŤ และงานวิจัยเรื่องการ
พัฒนาเกมสถานการณŤจำลองทŠองเที ่ยววิถีชšาง ใชš Roblox Studio และ 
Blender มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด เชŠนกัน สำหรับขšอไดšเปรียบของ
งานวิจัยตšนแบบเกม 3 มิติการแนะนำขั ้นตอนการเดินทางโดยสารเครื ่อง 
กรณีศึกษา ทŠาอากาศยานนานาภูเก็ต คือการที่ไดšใชšกลุŠมตัวอยŠางที่เดินทาง
จริงในสนามบินนานาชาติ ทำใหšสะทšอนความคิดเห็นของผู šใชšที ่เกี ่ยวขšอง
โดยตรง และมีขšอจำกัดคือขนาดกลุŠมของประชากรท่ีคŠอนขšางเล็กเมื่อเปรียบกับ
งานวิจัยที่เกี่ยวขšอง

VI. ขšอสรุป

จากการวิจัยพบวŠาตšนแบบเกม มิติการแนะนำขั ้นตอนการเดินทาง
โดยสารเครื่อง กรณีศึกษา  ทŠาอากาศยานนานาภูเก็ต ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ทำงานไดšอยŠางถูกตšองและตรงตามวัตถุประสงคŤ โดยไดšรับคะแนนความพึงพอใจ
จากกลุŠมตัวอยŠางในระดับดี ซึ่งใกลšเคียงกับงานวิจัย
เกี ่ยวขšองอื่น ๆ แสดงใหšเห็นวŠาเกมนี ้สามารถชŠวยใหšผูšใชšเขšาใจขั้นตอนการ
เดินทางโดยสารเครื่องบินไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ แนวทางในการพัฒนางานวิจัย
ในอนาคต ควรมีการเพิ่มกลุŠมตัวอยŠางใหšมีการครอบคลุมกับกลุŠมผูšโดยสารที่มี
ความหลากหลาย เชŠน นักทŠองเที ่ยวตŠางชาติ หรือผู šที ่ไมŠเคยเดินทางดšวย
เครื่องบินมากŠอน หรือเปŨนการวิจัยในลักษณะท่ีมีการเปรียบเทียบกับการใหš
ขšอมูลแบบอื่น เชŠน การมีปŜายแนะนำ หรือแอปพลิเคชันนำทาง
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