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บทคัดยPอ 
     บทความน้ีนําเสนอการหาทิศทางของอุปกรณF
ส่ือสารเคล่ือนท่ีด:วย HTML5 – Geolocation API ซ่ึง
การหาทิศทางเป@นข้ันตอนหน่ึงในการพัฒนาเทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยได:นํา coords.heading ท่ีใช:ในระบบ 
GPS มาใช:งาน ผลการทดลองพบว6าการระบุทิศทางมี
ความผิดพลาดเฉล่ีย 5.8 องศา เม่ือเทียบกับการระบุ
ทิศทางจากเข็มทิศ และจํานวนครั้งเฉล่ียท่ีใช:ในการ
คํานวณมีค6าเป@น 5.7 ครั้งต6อการระบุทิศทาง 
 

คํ า สํ า คั ญ : เ ท ค โ น โ ล ยี เ ส มื อ น จ ริ ง , 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. 
 

Keywords: Augmented Reality, HTML5, 
Geolocation API 
 

 
 

 
1. บทนํา 
    เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) 
เป@นเทคโนโลยีความจริงเสมือนประเภทหน่ึงท่ีมีการ
นํามาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ โดยอาศัยการเพิ่ม
ภาพเสมือนของโมเดลสามมิติซ่ึงสร:างจากคอมพิวเตอรF
ลงไปในภาพถ6ายจากกล:องวิดีโอ หรือกล:องในอุปกรณF
ส่ือสารเคล่ือนท่ีแบบเฟรมต6อเฟรม การนําเทคโนโลยี 
AR มาใช:บนอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีได:รับความสนใจ
มาโดยตลอด เน่ืองจากอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีมีผู:ใช:
จํานวนมาก และสามารถพกพาได:อย6างสะดวก การใช:
งานจะเป@นลักษณะใช:กล:องวิดีโอถ6ายภาพในระดับ
สายตา แล:วข:อมูลของสถานท่ีจะปรากฏให:เห็นบน
หน:าจอ โดยผู:พัฒนาโปรแกรม Layar ซ่ึงนับเป@น AR 
browser รายแรกของโลก[1] ได:นําเสนอเทคโนโลยี 
AR ในลักษณะท่ีกล6าวมาน้ีเช่ือมโยงกับข:อมูลของ
สถานท่ีท่ีแสดง เช6น เว็บไซตF หรือหมายเลขโทรศัพทFท่ี
เ ก่ียวข:องซ:อนทับบนสถานท่ีน้ันๆ นอกจากน้ียังมี
ผู:พัฒนาโปรแกรม AR Browser เพิ่มอีก เช6น junaio 
Wikitude Aurasma ซ่ึงแต6ละผู:ผลิตจะพัฒนา
โปรแกรมให:ครอบคลุมระบบปฏิบัติการบนอุปกรณF
ส่ือสารเคล่ือนท่ีทุกรุ6น เพื่อความสะดวกของผู:ใช:งาน 
หลักการทํางานของโปรแกรม AR Browser จะแสดง
ได:ดังภาพท่ี 1 โดยข้ันตอนจะสัมพันธFกันระหว6าง 3 
ส6วนหลัก คือ อุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ี โปรแกรม AR 
Browser และเครื่องแม6ข6าย 
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ภาพท่ี 1 หลักการทํางานของโปรแกรม 

     การทํางานของโปรแกรม AR Browser 
จากอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีเรียกใช:งานโปรแกรม 
Browser แล:วโปรแกรมจะทําการดึงข:อมูลท่ีถูกจัดเก็บ
ไว:ในเครื่องแม6ข6ายมาประมวลผล เช6น ช่ือสถานท่ี หรือ
ตําแหน6งท่ีต้ัง โดยจะใช:หลักการประมวลผลภาพมา
จัดการวางผลลัพธFท่ีได:ซ:อนทับกับภาพจริง จากน้ันจึง
ทําการแสดงผลผ6านทางจอภาพของอุปกรณFส่ือสาร
เคล่ือนท่ี 
     การพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีจะ
แตกต6างกันไปตามระบบปฏิบัติการท่ีรองรับ เช6น จะใช:
ภาษา Java สําหรับการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ 
Android หรือใช:ภาษา Objective-C 
พัฒนาบนระบบปฏิบัติการ iOS แต6ในปjจจุบันมีการนํา
เทคโนโลยี HTML5 มาพัฒนาโปรแกรมร6วมด:วย โดย
เทคโนโลยี HTML5 ถูกสร:างข้ึนเพื่อพัฒนาเว็บไซตFท่ีไม6
ต:องการส6วนขยาย (Plug-in) ทําให:ผู:ใช:งานไม6
จําเป@นต:องติดต้ังโปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ม เม่ือนําข:อดีของ
เ ท ค โ น โ ล ยี  HTML5  ม า วิ เ ค ร า ะ หF แ ล: ว  จึ ง มี
แนวความคิดท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรมเสมือนจริง ซ่ึง
จะทําให:การแสดงผลจะไม6ถูกจํากัดอยู6ท่ี
Browser เพียงแค6อุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีสามารถเปAด
เว็บไซตFผ6านโปรแกรมเว็บบราวเซอรF (Web Browser) 
เช6น Chrome Firefox หรือ Opera ได: ก็จะสามารถ
ใช:งานโปรแกรมเสมือนจริงได:ด:วย 
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โปรแกรม AR Browser 

AR Browser จะเริ่มต:น
จากอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีเรียกใช:งานโปรแกรม AR 

แล:วโปรแกรมจะทําการดึงข:อมูลท่ีถูกจัดเก็บ
ไว:ในเครื่องแม6ข6ายมาประมวลผล เช6น ช่ือสถานท่ี หรือ
ตําแหน6งท่ีต้ัง โดยจะใช:หลักการประมวลผลภาพมา
จัดการวางผลลัพธFท่ีได:ซ:อนทับกับภาพจริง จากน้ันจึง
ทําการแสดงผลผ6านทางจอภาพของอุปกรณFส่ือสาร

บนอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีจะ
แตกต6างกันไปตามระบบปฏิบัติการท่ีรองรับ เช6น จะใช:

สําหรับการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ 
C สําหรับการ

แต6ในปjจจุบันมีการนํา
มาพัฒนาโปรแกรมร6วมด:วย โดย
ถูกสร:างข้ึนเพื่อพัฒนาเว็บไซตFท่ีไม6

ทําให:ผู:ใช:งานไม6
จําเป@นต:องติดต้ังโปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ม เม่ือนําข:อดีของ

ม า วิ เ ค ร า ะ หF แ ล: ว  จึ ง มี
แนวความคิดท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรมเสมือนจริง ซ่ึง
จะทําให:การแสดงผลจะไม6ถูกจํากัดอยู6ท่ีโปรแกรม AR 

เพียงแค6อุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีสามารถเปAด
(Web Browser) 
ได: ก็จะสามารถ

2. การใช� HTML5 ในเทคโนโลยีเสมือนจริง
     การพัฒนาเว็บไซตFได:มีการสร:างมาตรฐานภาษา
ข้ึนเรียกว6า HTML5 ซ่ึงเป@นภาษาท่ีไม6จําเป@นต:องพึ่งพา
เทคโนโลยีอ่ืนมาร6วมทํางาน เช6น 
ต:น มาตรฐานของ HTML5 
น:อย 2 ส6วน [2] คือ ส6วนการแสดงข:อมูล ซ่ึงจะ
เหมือนกับ HTML รุ6นก6อนหน:า 
โครงสร:างข:อมูล ซ่ึงจะเหมือนกับโครงสร:าง 
ในขณะท่ีโปรแกรมเว็บบราวเซอรFของผู:ผลิตต6างๆ ก็มุ6ง
พัฒนาให:รองรับกับมาตรฐาน 
มาตรฐานของ HTML5 จะทําการแบ6งข:อมูลแต6ละส6วน
ด:วยอีเลเมนตF (element) ซ่ึงเป@นข:อดีของ 
ช6วยให:การพัฒนาเว็บไซตFเป@นไปด:วยความมีระเบียบ
และง6ายต6อการแก:ไข นอกจากน้ีในแต6ละอีเลเมนตF
มีคุณสมบัติ (attribute) เป@นตัวกําหนดการใช:งานให:
หลากหลายมาก ข้ึน อีก  ในปj จ จุ บันได: มี การ นํา
เทคโนโลยี HTML5 มาพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณF
ส่ือสารเคล่ือนท่ีในรูปแบบ Cross
เป@นการพัฒนาโดยไม6ต:องใช:ภาษาด้ังเดิม 
ของระบบปฏิบัติการน้ัน ๆ แต6การใช:งาน 
มีข:อจํากัดในการเข:าถึงการใช:งานอุปกรณFบางตัว เช6น 
ระบบเซ็นเซอรF กล:อง ระบบไฟลFเก็บข:อมูล เข็มทิศ 
เป@นต:น อีกท้ังยังข้ึนอยู6กับโปรแกรมเว็บบราวเซอรFท่ีใช:
งานอีกด:วย การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช: 
HTML5 จะต:องตรวจจับตําแหน6งของผู:ใช:งานให:ได:
ก6อน แล:วจึงทําการซ:อนทับด:วยภาพท่ีต:องการลงไป 
เน่ืองจาก HTML5 เป@นเทคโนโลยีเว็บจึงมีข:อจํากัด
หลายอย6 าง  ประการแรกคือการเข: า กันได:ของ
โปรแกรมเว็บบราวเซอรFแต6ละผู:ผลิต และประก
สองคือการใช:งานระบบตรวจจับของอุปกรณFท่ีไม6
สามารถใช:ได:อย6างสมบูรณF 
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ในเทคโนโลยีเสมือนจริง 
การพัฒนาเว็บไซตFได:มีการสร:างมาตรฐานภาษา

ซ่ึงเป@นภาษาท่ีไม6จําเป@นต:องพึ่งพา
เทคโนโลยีอ่ืนมาร6วมทํางาน เช6น Flash Player เป@น

 มีการกําหนดหน:าท่ีอย6าง
คือ ส6วนการแสดงข:อมูล ซ่ึงจะ

รุ6นก6อนหน:า และอีกส6วนคือ ส6วน
โครงสร:างข:อมูล ซ่ึงจะเหมือนกับโครงสร:าง XML 
ในขณะท่ีโปรแกรมเว็บบราวเซอรFของผู:ผลิตต6างๆ ก็มุ6ง
พัฒนาให:รองรับกับมาตรฐาน HTML5 น้ีด:วย ซ่ึงตาม

จะทําการแบ6งข:อมูลแต6ละส6วน
ซ่ึงเป@นข:อดีของ HTML5 ท่ี

ให:การพัฒนาเว็บไซตFเป@นไปด:วยความมีระเบียบ
และง6ายต6อการแก:ไข นอกจากน้ีในแต6ละอีเลเมนตF ยัง

เป@นตัวกําหนดการใช:งานให:
หลากหลายมาก ข้ึน อีก  ในปj จ จุ บันได: มี การ นํา

มาพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณF
Cross-platform [3] ซ่ึง

เป@นการพัฒนาโดยไม6ต:องใช:ภาษาด้ังเดิม (Native) 
ของระบบปฏิบัติการน้ัน ๆ แต6การใช:งาน HTML5 จะ
มีข:อจํากัดในการเข:าถึงการใช:งานอุปกรณFบางตัว เช6น 
ระบบเซ็นเซอรF กล:อง ระบบไฟลFเก็บข:อมูล เข็มทิศ 
เป@นต:น อีกท้ังยังข้ึนอยู6กับโปรแกรมเว็บบราวเซอรFท่ีใช:

อีกด:วย การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช: 
จะต:องตรวจจับตําแหน6งของผู:ใช:งานให:ได:

ก6อน แล:วจึงทําการซ:อนทับด:วยภาพท่ีต:องการลงไป 
เป@นเทคโนโลยีเว็บจึงมีข:อจํากัด

หลายอย6 าง  ประการแรกคือการเข: า กันได:ของ
โปรแกรมเว็บบราวเซอรFแต6ละผู:ผลิต และประการท่ี
สองคือการใช:งานระบบตรวจจับของอุปกรณFท่ีไม6
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2.1. การตรวจจับทิศทางจากเซ็นเซอรFด:วย HTML5 
       เทคโนโลยีเสมือนจริงจําเป@นจะต:องรู:ตําแหน6งท่ี
อยู6ของผู:ใช:งานให:ถูกต:องแล:วจึงนําไปผสานกับภาพท่ี
สร:างข้ึนมา โปรแกรม AR Browser ท่ีพัฒนาข้ึนจะ
ยืนยันตําแหน6งผ6านระบบเซ็นเซอรFของอุปกรณF เช6น 
ระบบตรวจจับ GPS ระบบตรวจจับ Orientation 
หรือ ระบบตรวจจับ Magnetic แต6ปjญหาหลักท่ีนํา 
HTML5 มาพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงคือ การ
ตรวจจับทิศทางการเคล่ือนท่ีของผู:ใช:งาน ซ่ึงจะทําได:
ยากกว6 าการพัฒนาด:วยภาษา ด้ัง เ ดิมของแต6ละ
ระบบปฏิบัติการ 
       จาก [4] ได:นําเสนอการตรวจจับทิศทางของ
อุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ีด:วย HTML5 โดยเรียกใช:งาน
เซ็นเซอรF 2 ชนิดคือ Orientation และ 
Accelerometer ซ่ึงสามารถระบุทิศทางของผู:ใช:งาน
อ:างอิงกับทิศเหนือได: แต6มีข:อจํากัดคือโปรแกรมเว็บ
บราวเซอรFท่ีรองรับการใช:งานแสดงผลท่ีแตกต6างกัน
ออกไป เช6น Chrome จะอ:างอิงกับทิศเหนือท่ี 0 
องศาแล:วหมุนวนทิศตามเข็มนาฬิกา ในขณะท่ี 
Firefox จะอ:างอิงแบบทวนเข็มนาฬิกา ทําให:เกิด
ความสับสนของผู:ใช:งานโปรแกรมเว็บบราวเซอรFท่ี
ต6างกันผู:พัฒนาโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงจึงต:อง
คํานึงถึงข:อจํากัดด:านน้ี ในขณะท่ีโทรศัพทFบางรุ6นไม6มี
ระบบตรวจจับ Orientation ก็จะไม6สามารถหา
ทิศทางได:อย6างถูกต:องอีกด:วย 
 

2.2. การใช: HTML5 – Geolocation 
       มาตรฐาน HTML5 ได:เตรียม API ท่ีใช:อ:างอิง
ตําแหน6งจากระบบ GPS คือ Geolocation ซ่ึงมักจะ
ถูกใช:งานร6วมกับการลงพิกัดบนแผนท่ี เช6น Google 
Maps โดยการใช:งาน Geolocation API สามารถใช:
งานได:ทุกโปรแกรมเว็บบราวเซอรFและการแสดงผลจะ
ได:ผลลัพธF ท่ี เหมือนกันอีกด:วย เพียงแต6ค6าความ

ละเอียดท่ีได:จากระบบ GPS จะแตกต6างกันออกไป
ตามเซ็นเซอรFของอุปกรณFส่ือสารเคล่ือนท่ี 
       จากคุณสมบัติของ Geolocation API ท่ีทุก
โปรแกรมเว็บบราวเซอรFรองรับได: จึงมีแนวความคิดท่ี
จะนํามาพัฒนาหาทิศทางการเคล่ือนท่ีของอุปกรณF
ส่ือสาร 
 

3. การหาทิศทางของอุปกรณGส่ือสารเคล่ือนท่ี 
     Geolocation API มีอินเตอรFเฟซท่ีน6าสนใจคือ 
Geolocation และ Position โดยอินเตอรFเฟซ 
Geolocation มีหน:าท่ีเป@นตัวหลักในการรับข:อมูล
ตําแหน6งของอุปกรณF ซ่ึงมีเมธอด watchPosition 
สําหรับแจ:งข:อมูลเม่ือตําแหน6งทาง GPS มีการ
เปล่ียนแปลง ในขณะท่ีอินเตอรFเฟซ Position มี
คุณสมบัติให:ใช:งานท่ีน6าสนใจดังแสดงในตารางท่ี 1 [5] 
 

ตารางท่ี 1 คุณสมบัติของอินเตอรFเฟซ Position 
ชื่อคุณสมบตั ิ ประเภท:หนPวย ความหมาย 

coords.latitude double:degree ตําแหน6งละติจูด 

coords.longitude double:degree ตําแหน6งลองจิจูด 
coords.accuracy double:meter ค6าความละเอียด 
coords.heading double:degree CW ทิศทางเคล่ือนท่ี

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

เคล่ือนท่ี 
 

       จากตารางท่ี 1 คุณสมบัติของอินเตอรFเฟซ 
Position ท่ีสามารถนํามาใช:ในการหาทิศทางการ
เคล่ือนท่ีได:คือ coords.heading โดยค6าท่ีได:จะเป@น
การอ:างอิงจากทิศเหนือ (0 องศา) และหมุนรอบตาม
เข็มนาฬิกา ทําให:การอ6านค6าท่ีได:ในทิศตะวันออก ทิศ
ใต: และทิศตะวันตกเป@น 90 180 และ 270 องศา
ตามลําดับ แต6ข:อจํากัดในการใช:งาน coords.heading 
คือจะต:องมีการเปล่ียนแปลงตําแหน6งทาง GPS เพื่อให:
ทราบถึงทิศทางการเคล่ือนท่ี โดยมีข้ันตอนการหา
ทิศทางดังภาพท่ี 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 ข้ันตอนการหาทิศทางด:วย Geolocation API 

       ข้ันตอนการหาทิศทางจะกําหนดตัวแปรท่ีเก็บค6า
ข:อมูลของ coords.heading เป@น h1 h2 และ h3 
เม่ือ h1 และ h2 เป@นค6าท่ีได:จากการเปล่ียนแปลง
ตําแหน6งในแต6ละครั้ง และ h3 เป@นตัวแปรท่ีเก็บสะสม
ค6า coords.heading ท่ีผ6านการตรวจสอบแล:ว ค6า
ผลต6างของค6า coords.heading ถูกต้ังเง่ือนไขไว: ท่ี
น:อยกว6า 11.25 องศา พิจารณาจากการแบ6งขนาดของ
มุมระหว6างทิศทางท่ีติดกันออกเป@นส่ีส6วน เพื่อให:มี
ช6องว6าง (gap) ระหว6างทิศท่ีติดกัน และป1องกันไม6ให:
เ กิดการสับสนในการตัดสินระบุ ทิศทาง โดยจะ
ตรวจสอบค6าท่ีถูกต:องท้ังหมด 3 ครั้ง แล:วจึงทําการหา
ค6าเฉล่ียเพื่อให:ได:ทิศทางการเคล่ือนท่ี 
 

 
 
 
 

4. ผลการทดลอง 
    ในข้ันตอนทดลองหาทิศทางการเคล่ือนท่ีด:วยการ
ใช: HTML5 - Geolocation จะนําเข็มทิศเป@นอุปกรณF
อ:างอิงทิศทางท่ีถูกต:อง จากน้ันจึงเคล่ือนท่ีไปตาม
ทิศทางดังกล6าวเพื่อตรวจสอบความผิดพลาดในการใช:
งาน การบันทึกค6าการหาทิศทางแสดงไว:ในภาพท่ี 3  
 

 

ภาพท่ี 3 ผลการทดลองหาทิศทางในทิศใต: 

       จากภาพท่ี 3 แสดงผลการทดลองหาทิศทางการ
เคล่ือนท่ีไปในทิศใต: โดยอ:างอิงเส:นทางด:วยเข็มทิศ 
และเง่ือนไขการคํานวณเป@นไปตามท่ีได:เสนอไว:ใน
หัวข:อท่ี 3 ซ่ึงจะพบว6าบางครั้งไม6สามารถหาค6า 
coords.heading ได: (h2 มีค6าเป@นnull) จึงทําให:
จํานวนครั้งในการค:นหาทิศทางเพิ่มมากข้ึน ค6า h3 จะ
มีการเปล่ียนแปลงเม่ือผลต6างของ h2 และ h1 มีค6า
น:อยกว6า 11.25 โดยจะเก็บค6าเป@นผลบวกสะสมของ
ค6า h2 ท่ีได:รับเน่ืองจากมีการเปล่ียนตําแหน6งในแต6ละ
ครั้ ง  จาก น้ัน จึ ง นํ ามาหาค6 า เฉ ล่ีย  แล: ว ทํ ากา ร
เปรียบเทียบกับทิศทางท่ีอ:างอิงจากเข็มทิศ ในการ
ทดลองจะทําการเคล่ือนท่ีไปในทิศทางท้ัง 8 ทิศ 
จํานวนทิศทางละ 10 ครั้ง แล:วจึงหาจํานวนครั้งท่ีใช:ใน
การระบุทิศทาง และค6าความผิดพลาดเม่ืออ:างอิงด:วย
เข็มทิศ ผลการทดลองแสดงได:ดังตาราง ท่ี 2 
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ตารางท่ี 2 ผลการทดลองหาทิศทางการเคล่ือนท่ี 

ทิศทาง 
จํานวนครั้ง 

(ครั้ง) 
คPาความผิดพลาด 

(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 

 

       จากตารางท่ี 2 จะพบว6าจํานวนครั้งในการ
คํานวณโดยเฉล่ียท้ัง 8 ทิศทางเป@น 5.7 ครั้ง และมีค6า
ความผิดพลาดเฉล่ียอยู6ท่ี 5.8 องศา เม่ืออ:างอิงกับ
ทิศทางท่ีได:จากเข็มทิศ 
 

5. สรุปผลการวิจัย 
    บทความน้ีได:นําเสนอการใช: HTML5 พัฒนา
โปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงมีข:อดีในเรื่องของ
การใช:งานโดยไม6ต:องติดต้ังโปรแกรมอ่ืนๆ เพิ่ ม 
สามารถใช:งานผ6านโปรแกรมเว็บบราวเซอรFได: โดยได:
นําเสนอในส6วนของการหาทิศทางการเคล่ือนท่ีของ
ผู:ใช:งานผ6าน Geolocation API ด:วยการเรียกใช:
คุณสมบัติ coords.heading ผลการทดลองพบว6า
สามารถนําคุณสมบัติดังกล6าวมาใช:ในการบอกทิศ
ทางการเคล่ือนท่ีได: โดยมีความผิดพลาดเฉล่ีย 5.75 
องศา และต:องใช:จํานวนครั้งในการคํานวณเฉล่ียท่ี 
5.88 ครั้ง ดังน้ัน HTML5 – Geolocation จึงสามารถ
นํามาใช:งานในเทคโนโลยีเสมือนจริงแทนการเรียกใช: 
HTML5 ติดต6อระบบเซ็นเซอรFโดยตรง ซ่ึงอุปกรณF
เคล่ือนท่ีบางรุ6นไม6มีการติดต้ังไว:ในตัวเครื่อง 
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