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บทคัดย่อภาษาไทย 
 ณัฐธิดา มหาสทิธิวัฒน์ : การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของ

ธุรกิจพิพิธภัณฑ์. ( USING DESIGN THINKING TO DEVELOPMOBILE APPLICATION 
OF MUSEUM BUSINESS) อ.ที่ปรึกษาหลกั : ผศ. ดร.พิมพ์มณ ีรัตนวิชา 

  
พิพิธภัณฑสถาน หรือ พิพิธภัณฑ์ เป็นสถานที่ หรือสถาบันที่ไม่แสวงหาผลกำไร จัดตั้งขึ้น

เพื่อการศึกษาในลักษณะการจัดแสดง ร่วมกับการอนุรักษ์จัดเก็บฟื้นฟูสภาพ โดยจัดแสดงใน
รูปแบบที่มนุษย์ทำขึ้น เช่น โบราณวัตถุ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และ วัตถุที่
เกิดจากธรรมชาต ิเช่น วัตถุทางธรณีวิทยา ชีววิทยา เป็นต้น  

พิพิธภัณฑ์ ไม่เพียงแค่เก็บรักษา และจัดแสดง แต่ยังให้ประสบการณ์ และมีการโต้ตอบ
แลกเปลี่ยนความรู้ในด้านต่าง ๆ เช่น พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ พิพิธภัณฑ์กลางแจ้ง พิพิธภัณฑ์สัตว์
น้ำ หรือ พิพิธภัณฑ์สิ่งมีชีวิต ในปัจจุบันที่อินเทอร์เน็ตเติบโต ได้มีพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเกิดขึ้น
มากมายในลักษณะของเว็บไซต์ที่มีการจัดแสดงภาพ  และ เสียง ให้ผู้เข้าชมสามารถรับฟังได้ 
พิพิธภัณฑ์จำนวนมาก จึงนำอินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วยสนับสนุนการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เยี่ยม
ชมในพิพิธภัณฑ ์เพื่อดึงดูดให้ผู้คนเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์มากขึ้น 

โครงการพิเศษนี้นำหลักการการคิดเชิงออกแบบ และ หลักการเกมิฟิเคชัน มาใช้ในการ
วิเคราะห์ และออกแบบระบบ รวมถึงจัดทำระบบต้นแบบ เพื่อนำไปพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน 
สำหรับลูกค้า และผู้ดูแลระบบ ซึ่งจะช่วยเพิ่มประสบการณ์ที่ดีในการเยี่ยมชม  และเพิ่มความ
สะดวกสบายในการจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ ์

ระบบต้นแบบนี้ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อสนับสนุนการดำเนินงานของธุรกิรกิจพิพิธภัณฑ์  และ 
ทำให้องค์กรมีการดำเนินงานที่เป็นมาตรฐานมากยิ่งขึ้น 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ ลายมือช่ือนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2566 ลายมือช่ือ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
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KEYWORD: Design Thinking, Gamification, Museum 
 Nattida Mahasithiwat : USING  DESIGN THINKING TO DEVELOPMOBILE 

APPLICATION OF MUSEUM BUSINESS. Advisor: Asst. Prof. Pimmanee 
Rattanawicha, D.Tech.Sc. 

  
Museum is a non-profit organization, devoted to arts exhibiting and 

conserving purposes. They displayed man-made artifacts such as antiques, science, 
arts, history and cultures as well as natural objects such as geological objects and 
biological objects. 

Museum is not only a place to conserve and exhibit objects but also a 
place to provide an experience and a room for knowledge discussion, e.g. scientific 
museum, outdoor museum and aquarium or living organism museum. Nowadays, 
the advance of the Internet helps in creating virtual museums in a form of website, 
in which pictures and sound are demonstrated. Hence, museums can utilize the 
Internet to provide superior experience and attract visitors. 

This project utilized the concept of design thinking and gamification to 
analyze and design the system as well as create a prototype of a mobile 
application for visitors and administrators with a hope that superior and convenient 
experiences can be delivered. 

This prototype is developed with the objective to ease and standardize 
museum management. 

 Field of Study: Information Technology in 
Business 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

สารนิพนธ์เรื่อง "การใช้ความคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจ
พิพิธภัณฑ์" น้ี สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เนื่องมาจากความช่วยเหลือจากหลายฝ่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.พิมพ์มณี รัตนวิชา อาจารย์ที่ปรึกษาของโครงการพิเศษนี้ ขอขอบพระคุณ
อาจารย์ที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นที่ปรึกษา และ ให้คำแนะนำตลอดจนปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ 
ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่ง จวบจนโครงการพิเศษนี้สำเร็จไปได้ด้วยด ี

ขอขอบพระคุณอาจารย์ทุกท่าน ที่ได้ถ่ายทอดความรู้ แบ่งปันประสบการณ์ รวมถึงแง่คิดใน
การใช้ชีวิต ให้แก่นิสิต ตลอดระยะเวลาการศึกษาของหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ ทำให้โครงการนี้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นจากการบูรณาการความคิด
เหล่านั้น 

ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าที่หลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศทางธุรกิจ ทุกท่าน สำหรับความช่วยเหลือ และ ข้อแนะนำในด้านต่าง ๆ ทำให้การดำเนินงาน
โครงการพิเศษนี้เป็นไปอย่างราบรื่น 

ขอขอบพระคุณผู้เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่ได้สละเวลาอันมีค่ามาช่วยในการสนับสนุนโครงการ 
ตั้งแต่ขั้นตอนการสัมภาษณ์ไปจนถึงการเสนอแนะความคิดเห็น ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้โครงการพิเศษ
นี้มีความครบถ้วนสมบูรณ์ 

ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ น้อง ๆ ในหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ ที่ช่วยสนับสนุน ทั้งในเรื่องของการแนะนำการดำเนินโครงการ รวมถึง
การแจ้งข่าวประกาศสำคัญต่าง ๆ 

อนึ่ง ผู้จัดทำโครงการหวังเป็นอย่างยิ่งว่า โครงการพิเศษนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่เกี่ยวข้อง จึง
ขอมอบส่วนดีทั้งหมดนี้ให้แก่เหล่าคณาจารย์ที่ได้ประสิทธิประสาทวิชา จนทำให้โครงการนี้เป็นประโยชน์
อยู่ไม่น้อย 

สำหรับข้อบกพร่องต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นนั้น ผู้จัดทำโครงการขอน้อมรับ และ ยินดีรับฟัง
ความคิดเห็น รวมถึงคำแนะนำจากทุกท่านที่ได้เข้ามาศึกษา เพื่อเป็นประโยชน์ในการพัฒนาโครงการอื่น
ต่อไป 

  
  

ณัฐธิดา  มหาสิทธิวัฒน ์
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บทที่ 1 บทนำ 
 ในบทนี้ จะกล่าวถึงความสำคัญและที่มาของโครงการ วัตถุประสงค์ของโครงการ ขอบเขต

ของโครงการ วิธีการดำเนินงานโครงการ เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ประโยชน์ที่คาดว่าจะ

ได้รับ ของโครงการการใช้ความคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์ 

1.1 ความสำคัญและที่มาของโครงการ 

พิพิธภัณฑสถาน หรือ พิพิธภัณฑ์ เป็นสถานที่ หรือสถาบันที่ไม่แสวงหาผลกำไร จัดตั้งขึ้นเพื่อ
การศึกษาในลักษณะการจัดแสดง ร่วมกับการอนุรักษ์จัดเก็บฟื้นฟูสภาพ โดยจัดแสดงในรูปแบบที่
มนุษย์ทำขึ้น เช่น โบราณวัตถุ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และ วัตถุที่เกิดจาก
ธรรมชาติ เช่น วัตถุทางธรณีวิทยา ชีววิทยา เป็นต้น พิพิธภัณฑ์ ไม่เพียงแค่เก็บรักษา และ จัดแสดง 
แต่ยังให้ประสบการณ์  และมีการโต้ตอบแลกเปลี่ยนความรู้ ในด้านต่าง ๆ เช่น  พิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์ พิพิธภัณฑ์กลางแจ้ง พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ำ หรือ พิพิธภัณฑ์สิ่งมีชีวิต  พิพิธภัณฑ์มักจัด
ให้บริการแก่สาธารณชนชั่วคราว หรือ ถาวร โดยมีเป้าหมายในการเก็บรักษา ดูแลสิ่งของที่สำคัญทาง
ประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วัฒนธรรม และ ศิลปะ เพื่อจัดแสดงต่อสาธารณชน (พิพิธภัณฑสถาน, 
2565) 

ในปัจจุบันที่อินเทอร์เน็ตเติบโต ได้มีพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเกิดขึ้นมากมายในลักษณะของ
เว็บไซต์ที่มีการจัดแสดงภาพ และ เสียง ให้ผู้เข้าชมสามารถรับฟังได้ หลาย ๆ พิพิธภัณฑ์ จึงนำ
อินเทอร์เน็ตเข้ามาช่วยสนับสนุนการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เยี่ยมชมในพิพิธภัณฑ์ เพื่อดึงดูดให้
ผู้คนเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์มากขึ้น ดังเช่น โมไบล์แอปพลิเคชันที่มีชื่อว่า “Museum A” ซึ่งถูกดูแล
โดยองค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย ชื่อว่า “Museum Center A” โดยปัจจุบัน โมไบล์แอป
พลิเคชัน “Museum A” มีผู้ใช้งาน 1 กลุ่ม คือ ผู้เข้ามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ (Museum Visitor) หรือ 
ลูกค้า (Customer) ในส่วนของการจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์บนโมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” 
ประกอบด้วยฝ่ายต่าง ๆ ในองค์กรของ “Museum Center A” ได้แก่ ฝ่ายสนับสนุนด้านการบริการ
ข้อมูล ฝ่ายสนับสนุนนิทรรศการ ฝ่ายสนับสนุนของสะสม ฝ่ายสนับสนุนด้านสารสนเทศ และ ฝ่าย
สนับสนุนด้านดิจิทัล ร่วมมือกันเพื่อบริหารจัดการข้อมูล โดยการเพิ่ม ดัดแปลง แก้ไข และ ลบ ข้อมูล 
โดยใช้ระบบหลังบ้าน 

ในด้านการใช้งานของลูกค้า (Customer) โมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” มีความสามารถ
ในการทำงาน ได้แก่ การเข้าสู่ระบบผ่านช่องทางออนไลน์ และ ออฟไลน์ ประกอบด้วย อีเมล เบอร์
โทรศัพท์ และ Apple ID การแสดงตำแหน่งพิพิธภัณฑ์ และ ตำแหน่งวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์บน
แผนที่ การแสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์ การใช้เทคโนโลยีสแกนคิวอาร์โค้ด และ เทคโนโลยีสื่อสารไร้สาย
ระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC) ซึ่งเป็นการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์ที่อยู่ใกล้กัน

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95
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แบบไร้สาย เพื่อแสดงข้อมูลวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์ และ รองรับการเปลี่ยนภาษาภายในแอป
พลิเคชัน ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน ภาษาเกาหลี ภาษาลาว ภาษาพม่า และ ภาษา
อินโดนีเซีย  

อย่างไรก็ตาม หลังจากที่ โมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” ถูกพัฒนาและใช้งานมา
ระยะเวลาหนึ่ง องค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ “Museum Center A” ได้รับผลตอบรับจากการใช้งาน
โมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” จากลูกค้า ได้แก่ โมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” ใช้งาน
ยาก และ แอปพลิเคชัน “Museum A” ยังขาดความสามารถในการตอบสนองผู้ใช้งานในด้านต่าง ๆ 
เช่น การช่วยวางแผนการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ การระบุตำแหน่งสถานที่สำคัญโดยรอบพิพิธภัณฑ์ 
รวมถึงผลตอบรับจากฝ่ายสนับสนุนด้านการบริการข้อมูล ฝ่ายสนับสนุนนิทรรศการ ฝ่ายสนับสนุนของ
สะสม ฝ่ายสนับสนุนด้านสารสนเทศ และ ฝ่ายสนับสนุนด้านดิจิทัล ซึ่งเป็นผู้ดูแลในเรื่องการจัดการ
ข้อมูลพิพิธภัณฑ์ ได้แก่ ขั้นตอนการแก้ไข ดัดแปลง ข้อมูลบนโมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” ใช้
เวลาเยอะ และ มีความล่าช้า  

องค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ “Museum Center A” มองเห็นถึงช่องทางในการพัฒนาโมไบล์แอป
พลิเคชัน “Museum A” จึงเป็นจุดเริ่มต้นของโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์
แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์” ที่นำหลักการการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และ 
หลักการเกมิฟิเคชัน (Gamification) มาใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ รวมถึงจัดทำระบบ
ต้นแบบ (Prototype System) เพื่อนำไปพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile Application) สำหรับ
ลูกค้า (Customer) และ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) ซึ่งจะช่วยเพิ่มประสบการณ์ที่ดีในการเยี่ยม
ชม และ การเพิ่มความสะดวกสบายในการจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์ โดยใช้ชื่อโมไบล์แอปพลิเคชันที่
พัฒนาใหม่ คือ “EasyMuze” 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์” 
จัดทำขึ้ น โดยประยุกต์ ใช้ หลั กการคิ ด เชิ งออกแบบ  (Design Thinking) และ เกมิฟิ เคชัน 
(Gamification) รวมทั้งการสร้างระบบต้นแบบ (Prototype) ของโมไบล์แอปพลิเคชันที่สามารถช่วย
แก้ไขปัญหาของลูกค้าได้ ดังนี้ 

1.2.1 ระบบสมาชิกที่ใช้งานง่าย สะดวก และ มีความปลอดภัย  
1.2.2 ระบบแผนที่ที่ช่วยให้ลูกค้าจัดสรรเวลา เส้นทางในการเดินทาง รวมถึงวิธีการเดินทางที่

เหมาะสมได้ง่ายขึ้น 
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1.2.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยวที่ช่วยให้ลูกค้าสามารถจัดตารางการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ให้
เหมาะกับความสนใจ และ เวลาที่มี 

1.2.4 ระบบเกมที่ช่วยให้ลูกค้ารู้สึกสนุกสนาน และ ได้เรียนรู้ในเรื่องพิพิธภัณฑ์ 
1.2.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียงที่เพิ่มความสะดวกสบายให้แก่ลูกค้าในการค้นหาสถานที่

สำคัญโดยรอบพิพิธภัณฑ ์
1.2.6 ระบบแสดงข้อมูลที่ช่วยเพิ่มความสะดวกสบายให้แก่ลูกค้าในการดูข้อมูลพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบที่หลากหลาย 
1.2.7 ระบบประเมินความพึงพอใจที่ช่วยให้ลูกค้าตัดสินใจเลือกพิพิธภัณฑ์ที่ต้องการได้ง่ายขึ้น 
1.2.8 ระบบการตั้งค่าที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานของเทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการ

แสดงข้อมูล ได้แก่ เทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) และ เทคโนโลยีสื่อสารไร้
สายระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC) เพื่อให้ลูกค้าสามารถใช้
เทคโนโลยีได้ตามวัตถุประสงค์ที่แท้จริงมากยิ่งขึ้น 

1.2.9 ระบบการจัดการข้อมูลที่ทำให้ผู้ดูแลระบบทำงานได้ง่ายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
 

1.3  ขอบเขตของโครงการ 

โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์” มี
ขอบเขตของโครงการ ดังนี้  

1.3.1 โมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์ ต้องสามารถรองรับการใช้งานของผู้ใช้งาน 2 
กลุ่ม ได้แก่ ลูกค้า (Customer) และ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 

1.3.2 โมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์ ต้องประกอบด้วยระบบย่อยต่างๆ จำนวน 9 
ระบบ ดังนี ้

1.3.2.1 ระบบสมาชิก (Membership System)  
ระบบนี้ครอบคลุมการใช้งานสำหรับผู้ใช้งานในการสมัครสมาชิกผ่านโมไบล์แอป

พลิเคชันโดยตรง และ ผ่านช่องทางออนไลน์ หรือ ออฟไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก เบอร์
โทรศัพท์ เพื่อการเข้าสู่ระบบ เก็บข้อมูล และ ยืนยันตัวตน  

1.3.2.2 ระบบแผนที่ (Map System) 
ระบบนี้ครอบคลุมการระบุตำแหน่งผู้ใช้งาน การแสดงข้อมูลแผนที่และเส้นทางการ

เดินทางระหว่างพิพิธภัณฑ์ในเครือ การแสดงข้อมูลแผนที่ห้องจัดแสดงนิทรรศการ
ภายในพิพิธภัณฑ์ การแสดงข้อมูลแผนที่วัตถุโบราณในแต่ละห้องจัดแสดงนิทรรศการ  

1.3.2.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System) 
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ระบบนี้ครอบคลุมการวางแผนการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในเครือ โดยการระบุความ
สนใจ ได้แก่ ประเภทของพิพิธภัณฑ์ และจำนวนเวลาที่ต้องการใช้ในการท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ เพื่อให้ระบบแนะนำพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสม อีกทั้งยังสามารถวางแผนการ
ท่องเที่ยวและเส้นทางการเดินทางภายในพิพิธภัณฑ์ โดยค้นหาพิพิธภัณฑ์ที่สนใจด้วย
ตนเอง ระบุความสนใจ ได้แก่ ประเภทของนิทรรศการ และจำนวนเวลาที่ต้องการใช้
ในพิพิธภัณฑ์ เพื่อให้ระบบวางแผนการท่องเที่ยวและเส้นทางการเดินทางภายใน
พิพิธภัณฑ์ โดยแผนการท่องเที่ยวสามารถถูกแก้ไขเพื่อออกแบบแผนการท่องเที่ยวใหม่
ได้  

1.3.2.4 ระบบเกม (Game System) 
ระบบนี้ครอบคลุมการเล่นเกมค้นหาวัตถุโบราณตามสถานที่ต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ 

โดยระบบแสดงข้อมูลภารกิจสะสมวัตถุโบราณ โดยผู้ใช้งานจะต้องสแกนคิวอาร์โค้ด
ของวัตถุโบราณตามที่ภารกิจกำหนด 

1.3.2.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby Places Searching System) 
ระบบนี้ครอบคลุมการค้นหาสถานที่สำคัญที่อยู่ใกล้เคียงกับตำแหน่งผู้ใช้งาน และ 

เส้นทางในการเดินทาง ได้แก่ ร้านอาหาร ร้านกาแฟ และ ห้องน้ำ 
1.3.2.6 ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 

ระบบนี้ครอบคลุมการแสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์ ห้องจัดแสดงนิทรรศการ และ วัตถุ
โบราณภายในพิพิธภัณฑ์ โดยการใช้งานเทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) เพื่อ
แสดงข้อมูลวัตถุโบราณเมื่อลูกค้าอยู่ในพื้นที่ที่กำหนด การใช้งานเทคโนโลยีสื่อสารไร้
สายระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC) และ การสแกนคิวอาร์โค้ด
เพื่อแสดงข้อมูลวัตถโุบราณ 

1.3.2.7 ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
ระบบนี้ครอบคลุมการให้คะแนน การแสดงความคิดเห็นต่อพิพิธภัณฑ์ และ การ

แสดงความคิดเห็นต่อวัตถุโบราณ การแนบรูปภาพประกอบ รวมถึงการตั้งค่าการ
เปิดเผยตัวตน (Anonymous) ของผู้ประเมิน 

1.3.2.8 ระบบการต้ังค่า (Setting System) 
ระบบนี้ครอบคลุมการตั้งค่าในแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย การเปลี่ยนภาษา การ

เปิดและปิดการใช้งานเทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) และ การใช้งาน
เทคโนโลยีสื่อสารไร้สายระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC) 

1.3.2.9 ระบบจัดการข้อมูล (Museum Data Management System) 
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ระบบนี้ครอบคลุมการเพิ่ม แก้ไข และ ลบ ข้อมูลที่แสดงบนโมไบล์แอปพลิเคชัน 
ได้แก่ ข้อมูลพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลห้องจัดแสดงนิทรรศการภายในพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลวัตถุ
โบราณภายในพิพิธภัณฑ์ เสียงบรรยายประกอบข้อมูลวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์ 
ความเหมาะสมของห้องภายในพิพิธภัณฑ์ต่อเด็ก ระยะเวลาที่ใช้ในการเยี่ยมชมแต่ละ
พิพิธภัณฑ์ และ ระยะเวลาที่ใช้ในการเยี่ยมชมแต่ละห้องภายในพิพิธภัณฑ ์

 

1.4  วิธีการดำเนินงานโครงการ 

โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์” มี

ขั้นตอนการดำเนินงานโครงการดังนี ้

1.4.1 การเตรียมโครงการ (Project Preparation) 

1.4.1.1 ศึกษาลักษณะการดำเนินงานขององค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ Museum Center A (นาม

สมมุติ) 

1.4.1.2 สำรวจความต้องการของผู้ใช้งานระบบ ได้แก่ พนักงาน และ ลูกค้า 

1.4.1.3 ศึกษาหลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

1.4.1.4 ศึกษาหลักการเกมิฟิเคชัน (Gamification)  

1.4.1.5 ศึกษาเครื่องมือ ได้แก่ เครื่องมือ ฟิกม่า (Figma) และ หลักการในการออกแบบ 

1.4.2 การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) 

1.4.2.1 กำหนดกลุ่มเป้าหมายให้สอดคล้องกับเป้าหมายของโครงการ 

1.4.2.2 จัดเตรียมคำถามสำหรับการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 

1.4.2.3 นัดหมายการสัมภาษณ์ โดยเป็นการสัมภาษณ์ซึ่งหน้า และ การสัมภาษณ์ผ่านทาง

ออนไลน์ 

1.4.3 การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย (Interview) 

1.4.3.1 อธิบายจุดประสงค ์และ ขั้นตอนการดำเนินงานของโครงการ 
1.4.3.2 อธิบายแนวทางในการพัฒนาโครงการโดยใช้หลักการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) และหลักการเกมิฟิเคชัน (Gamification)  
1.4.3.3 สัมภาษณ์ เพื่อทำความเข้าใจปัญหาที่ เกิดขึ้นในปัจจุบัน (Pain Point) และ เก็บ

รายละเอียดความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (Requirement) 
1.4.3.4 สรุปผลการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำไปเป็นข้อมูลในการออกแบบ และ พัฒนา

ระบบ 
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1.4.4 กรอบปัญหา (Define) 

1.4.4.1 นำผลสรุปของการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายมาวิเคราะห์ กำหนดปัญหาและความ

ต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 

1.4.5 ระดมความคิด (Ideate) 

1.4.5.1 ระดมความคิดเพ่ือหาแนวทาง วิธีการแก้ปัญหาให้หลากหลาย และ มากที่สุด 

1.4.5.2 คัดเลือกแนวทางที่สามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำไป

ออกแบบระบบที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการ  และ ช่วยแก้ไขปัญหาของ

กลุ่มเป้าหมายได ้

1.4.6 การสร้างต้นแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Prototype) 

1.4.6.1 จัดทำต้นแบบอย่างหยาบของโมไบล์แอปพลิเคชันตามแนวทางที่ได้จากการระดม

ความคิดด้วยเครื่องมือฟิกม่า (Figma) 

1.4.7 การทดสอบต้นแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Prototype Testing) 

1.4.7.1 เลือกวิธีการวัดผลของระบบต้นแบบ 

1.4.7.2 จัดเตรียมชุดคำถามสำหรับการวัดผล  

1.4.7.3 วัดผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ โดยประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายและ

แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมร่วมกัน 

1.4.7.4 สรุปผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ 

1.4.8 การสร้างต้นแบบแบบเสมือนจริง (High-fidelity Prototype) 

1.4.8.1 นำผลสรุป และ ข้อเสนอแนะจากการทดสอบต้นแบบแบบหยาบมาเป็นแนวทางในการ

ทำต้นแบบแบบเสมือนจริงของโมไบล์แอปพลิเคชันด้วยเครื่องมือฟิกม่า (Figma) 

1.4.9 การทดสอบต้นแบบแบบเสมือนจริง (High-fidelity Prototype Testing) 

1.4.9.1 วัดผลการทดสอบต้นแบบแบบเสมือนจริง โดยประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย

และแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมร่วมกัน 

1.4.9.2 สรุปผลการทดสอบต้นแบบเสมือนจริง 

1.4.10 การจัดทำคู่มือการใช้ระบบต้นแบบ (User Manual Documentation) 

1.4.10.1 จัดทำคู่มือประกอบการใช้งานระบบต้นแบบสำหรับผู้ใช้งานระบบ 
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1.5 เทคโนโลยีที่ใช้ในโครงการ 

เทคโนโลยีที่ใชส้ำหรับการพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอป
พลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ”์ มีรายละเอียดดังตารางที่ 1-1 
ตารางที่ 1-1: เทคโนโลยีที่ใชใ้นการพัฒนาระบบ 

ด้าน Software 
ระบบปฏิบัติการ macOS 
เครื่องมือที่ใช้ในการจัดทำระบบต้นแบบ 
(Prototype System) 

Figma Desktop App version 116.13.3 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์
แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์” มีดังน้ี 

1.6.1 องค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย “Museum Center A” มีต้นแบบในการพัฒนา
โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าที่ถูกออกแบบผ่านการทำความเข้าใจผู้ใช้งาน ทำให้
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน และ ผู้ดูแลระบบ ได้แก่ ฝ่ายสนับสนุนด้าน
การบริการข้อมูล ฝ่ายสนับสนุนนิทรรศการ ฝ่ายสนับสนุนของสะสม ฝ่ายสนับสนุนด้าน
สารสนเทศ และ ฝ่ายสนับสนุนด้านดิจิทัล ทำให้เกิดการยอมรับ และสามารถแก้ปัญหา
การดำเนินงานในปัจจุบัน รวมถึงช่วยสนับสนุนการดำเนินธุรกิจได้ 

1.6.2 องค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย “Museum Center A” สามารถนำหลักการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) และ เกมมิฟิคิชัน (Gamification) มาใช้ในการ
วิเคราะห์ออกแบบ และพัฒนาระบบอื่น ๆ เพิ่มเติมต่อไปได้ในอนาคต เพื่อให้สามารถ 
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งาน รวมถึงปรับปรุงรูปแบบการให้บริการให้
เหมาะสมกับผู้ใช้งานในยุคดิจิทัลมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังทำให้องค์กรมีการดำเนินงานที่
เป็นมาตรฐานมากยิ่งขึ้น 

1.6.3 ได้ระบบต้นแบบ ได้แก่  
1.6.3.1 ระบบสมาชิก (Membership System) 

ผู้ใช้งาน สามารถเข้าใช้งานระบบได้สะดวก รวดเร็ว รวมถึงองค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์
ในประเทศไทย “Museum Center A” สามารถนำข้อมูลของสมาชิกมาใช้ประโยชน์ใน
การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันได ้

1.6.3.2 ระบบแผนที่  (Map System) 
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ผู้ใช้งาน ได้รับความสะดวกรวดเร็วมากขึ้นในการคัดเลือก และ เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ 
หากผู้ ใช้งานต้องการเยี่ยมชมวัตถุที่ต้องการ ผู้ ใช้งานสามารถดูสถานที่จัดแสดง
นิทรรศการ หรือ ตำแหน่งวัตถุโบราณจากในระบบแผนที่โดยไม่ต้องสอบถามภัณฑารักษ์ 

1.6.3.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System) 
ผู้ใช้งาน ได้รับความสะดวกสบายจากการวางแผนตารางการท่องเที่ยวได้ด้วยตนเอง

ล่วงหน้า ตามความสนใจ และ เวลาที่ต้องการใช ้
1.6.3.4 ระบบเกม (Game System) 

ผู้ใช้งาน รู้สึกตื่นเต้น ท้าทาย และ ไม่รู้สึกเบื่อขณะเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ และ ได้รับ
ความรู้จากการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ ์

1.6.3.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Location Searching System) 
ผู้ใช้งาน สามารถเดินทางไปยังสถานที่สำคัญที่อยู่โดยรอบพิพิธภัณฑ์ได้อย่างสะดวก

รวดเร็ว และ มีตัวเลือกมากขึ้น เช่น หากห้องน้ำภายในพิพิธภัณฑ์เต็ม ผู้ใช้งานสามารถ
ใช้ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียงเพื่อค้นหาสถานที่ตั้งห้องน้ำโดยรอบพิพิธภัณฑ์ และ ใช้
จุดบริการห้องน้ำดังกล่าวแทนได ้

1.6.3.6 ระบบแสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ ์(Information Display System) 
ผู้ใช้งานทั้งชาวไทย และ ชาวต่างชาติ สามารถดูข้อมูลพิพิธภัณฑ์ ห้องจัดแสดง

นิทรรศการ และวัตถุโบราณผ่านโทรศัพท์มือถือของตนเองผ่านเทคโนโลยีที่หลากหลาย 
โดยไม่ต้องแออัดอยู่กับผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ท่านอื่นเพื่อดูข้อมูลผ่านแผ่นกระดาษของ
พิพิธภัณฑ ์

1.6.3.7  ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
ผู้ใช้งาน สามารถดูข้อมูล ความคิดเห็น ของลูกค้าท่านอื่นที่มีต่อพิพิธภัณฑ์ และ วัตถุ

โบราณภายในพิพิธภัณฑไ์ด้ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการเลือกพิพิธภัณฑ์ 
1.6.3.8 ระบบการต้ังค่า (Setting System) 

ผู้ใช้งาน สามารถหลีกเลี่ยงการรับข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์โดยไม่ได้ตั้งใจ โดยผ่านช่อง
ทางการเปิดและปิดการทำงานของเทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) และ 
เทคโนโลยสีื่อสารไร้สารระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC) 

1.6.3.9 ระบบการจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ ์(Museum Data Management System) 
ผู้ดูแลข้อมูล ได้รับความสะดวกสบายจากการเพิ่ม แก้ไข และ ลบ ข้อมูลบนโมไบล์

แอปพลิชันได้ด้วยตนเอง 
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บทที่ 2 เหตุผลและแนวคิด 

ในบทนี้ จะกล่าวถึงกรอบแนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสถาน รวมถึงกรอบแนวความคิด หรือ
หลักการที่นำมาใช้ ของโครงการการใช้ความคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจ
พิพิธภัณฑ ์ 

2.1 กรอบแนวความคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสถาน 

การบริหารจัดการพิพิธภัณฑสถาน ประกอบด้วยแนวความคิดจากหลากหลายองค์ประกอบ 

เช่น การให้ความรู้ และ ภาพลักษณ์  

2.1.1 การให้ความรู ้(Inservice Education) 

การให้ความรู้ ถือเป็นเป้าหมายสูงสุดของพิพิธภัณฑสถาน โดยส่วนใหญ่จะเกิดจากการจัด

แสดงเพื่อให้ประสบการณ์แก่ผู้ เยี่ยมชม รวมถึงการเผยแพร่ข้อมูลวัตถุโบราณ จึงทำให้

พิพิธภัณฑสถานส่วนใหญ่ ประกอบด้วย ห้องจัดแสดง โดยในแต่ละห้องจัดแสดง จะมีวัตถุโบราณ

แสดงอยู่ พร้อมข้อมูล รายละเอียด ของวัตถุโบราณ  

2.1.2 ภาพลักษณ์ (Image) 

ภาพลักษณ์ เป็นองค์ประกอบหนึ่งในการบริหารจัดการหน่วยงาน ช่วยให้หน่วยงานดำเนินไป

อย่างมั่นคง นอกจากนี้ ภาพลักษณ์ยังยังถูกตีค่าว่าเปรียบเสมือนทรัพย์ ซึ่งมีค่าเกินกว่าจะตีราคา

ได้ ภาพลักษณ์ที่ดีมีความสำคัญต่อองค์กร แม้ว่าองค์กรนั้นจะเป็นองค์กรที่แสวงหากำไรหรือไม่ก็

ตาม เพราะในปัจจุบัน การแข่งขันในตลาดไม่ได้ขึ้นอยู่กับแค่ปัจจัยทางด้านราคา หรือ คุณภาพ 

เท่านั้น แต่ยังรวมถึงภาพลักษณ์ที่ลูกค้ามีต่อองค์กร อาจกล่าวได้ว่า ภาพลักษณ์มีส่วนช่วยในการ

สร้างมูลค่าให้กับองค์กรด้วย  

2.2 กรอบแนวความคิดหรือหลักการที่นำมาใช้ 

2.2.1 ความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

Design Thinking เป็นกระบวนการคิด ที่ใช้การทำความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง 
โดยให้ผู้ใช้งานจริงเป็นศูนย์กลาง และ ใช้ความคิดสร้างสรรค์จากหลายมุมมองในการหาวิธีในการ
แก้ไขปัญหา และมีการทดสอบว่าวิธีการที่คิดขึ้นมาสามารถแก้ไขปัญหาได้จริงหรือไม่ เพื่อพัฒนา
ต่อให้สามารถตอบโจทย์ผู้ใช้งานจริงได้ในที่สุด  

Design thinking ได้ถูกแบ่งขั้นตอนกระบวนการคิดออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ การเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย การตั้งกรอบปัญหา การระดมความคิด การสร้างต้นแบบ และ การทดสอบ  จาก
ทั้ง 5 ขั้นตอนนี้ จะเห็นได้ว่า ขั้นตอนที่ 1 และ 2 ได้แก่  การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย และ การตั้ง
กรอบปัญหา เป็นขั้นตอนการทำความเข้าใจและ ตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง ขั้นตอนที่  3 คือ การ
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ระดมความคิด เป็นขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และ มุมมองจากหลาย ๆ ด้านมาสร้าง
แนวความคิดในการแก้ไขปัญหา และ ขั้นตอนที่ 4 และ 5 ได้แก่  การสร้างต้นแบบ และ การ
ทดสอบ คือขั้นตอนในการทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบที่เป็นตัวอย่างแนวคิด เพื่อให้ได้
แนวทาง หรือ นวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้น (ณัฐดนัย วิริยะศาสตร์, 
2560) 

2.2.1.1 การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) 
เป็นการทำความเข้าใจกลุ่มบุคคลเป้าหมาย เช่น การนำ Design Thinking มาใช้ใน

การพัฒนาระบบ ผู้พัฒนาระบบจะต้องมีความเข้าใจในความต้องการ และ ปัญหาของ
ผู้ใช้งานระบบที่พัฒนา เพ่ือให้มั่นใจได้ว่า ระบบที่ถูกพัฒนาสามารถตอบโจทย์ผู้ใช้งานได้จริง 
2.2.1.2 การต้ังกรอบปัญหา (Define) 

เป็นการระบุปัญหาที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน เพื่อที่จะพัฒนาแอปพลิเค
ชันให้สามารถแก้ไขปัญหาของผู้ใช้งานได้จริง เช่น ปัญหาของผู้ใช้งาน คือ แอปพลิเคชันใช้
งานยาก และ ไม่มีการขอเข้าถึงข้อมูลก่อนนำข้อมูลไปใช้  
2.2.1.3 การระดมความคิด (Ideate) 

เป็นการระดมความคิดจากกลุ่มคนหลายคน ให้ได้ความคิดจากหลากหลายมุมมอง 
เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาให้มากที่สุด หลากหลายที่สุด โดยไม่ตัดสินว่าความคิดใด
ถูก หรือ ผิด เพื่อให้เกิดความคิดและ มุมมองใหม่ 
2.2.1.4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) 

เป็นการสร้างต้นแบบที่จับต้องได้โดยใช้แนวทางในการแก้ไขปัญหาที่ได้จากการ
ระดมความคิด เช่น การทำต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน โดยแสดงหน้าจอ ฟังก์ชันการทำงาน 
โดยไม่ต้องแสดงรายละเอียด เช่น ข้อมูลบนแอปพลิเคชัน หรือ ความสวยงามของแอปพลิเค
ชัน 
2.2.1.5 การทดสอบ (Test) 

เป็นการนำเอาต้นแบบที่สร้างขึ้น มาใช้ทดสอบกับผู้ใช้งาน หรือ กลุ่มบุคคล
เป้าหมาย เพื่อรับข้อแนะนำในการพัฒนาปรับปรุงแอปพลิเคชัน 

2.2.2 เกมิฟิเคชนั (Gamification) 

เกมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคของเกม ได้แก่ การทำให้รู้สึกสนุกสนาน หรือ 
ท้าทาย มาช่วยทำให้ผลิตภัณฑ์ หรือ นวัตกรรมต่าง ๆ มีความน่าสนใจ เช่น การสะสมแต้มเพื่อ
สิทธ์ประโยชน์ การสร้างลำดับหรือสถานะของผู้ใช้ เช่น Gold Member หรือ Green Member 
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เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ หรือ ทำอะไรบางอย่าง (กฤษณพงศ์ เลิศ
บำรุงชัย, 2560) เกมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 

2.2.2.1 เป้าหมาย (Goals) 
เป็นการตั้งเป้าหมายเพื่อให้เกิดความท้าทายในบรรลุเป้าหมาย โดยอาจเกิดจากการ

บรรลุเป้าหมายเล็กไปเรื่อย ๆ จนบรรลุเป้าหมายใหญ่ เช่น ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์
ต้องค้นหาวัตถุโบราณในพิพิธภัณฑ์ และ เก็บสะสมโดยการสแกนวัตถุโบราณให้ครบ 10 ชิ้น 
เพื่อบรรลุเป้าหมาย 
2.2.2.2 กฎ (Rules) 

เป็นการตั้งกฎ กติกา วิธีการให้คะแนน และ เงื่อนไข เช่น ผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน
พิพิธภัณฑ์ต้องค้นหาวัตถุโบราณในพิพิธภัณฑ์ และ เก็บสะสมโดยการสแกนวัตถุโบราณให้
ครบ 10 ชิ้น โดยแต่ละชิ้นต้องสะสมจากห้องจัดแสดงนิทรรศการที่แตกต่างกันจำนวน 10 
ห้อง เพื่อบรรลุเป้าหมาย โดยจะได้คะแนนจากการบรรลุเป้าหมายน้ี 20 คะแนน 
2.2.2.3 ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือ ความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 

Cooperation) 
เป็นการเพิ่มความสนุก ความท้าทาย และ ประสิทธิภาพ โดยการสร้างความร่วมมือ 

หรือ ความขัดแย้ง เพื่อบรรลุเป้าหมาย เช่น ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์จำนวน 5 คน 
ต้องค้นหาวัตถุโบราณในพิพิธภัณฑ์ และ เก็บสะสมโดยการสแกนวัตถุโบราณให้ครบ 10 ชิ้น 
โดยแต่ละชิ้นต้องสะสมจากห้องจัดแสดงนิทรรศการที่แตกต่างกันจำนวน 10 ห้อง โดยแต่ละ
คนห้ามสะสมวัตถุโบราณซ้ำกัน เพื่อบรรลุเป้าหมาย แต่ละคน จะได้คะแนนจากการบรรลุ
เป้าหมายนี้ 20 คะแนน หากทุกคนสะสมวัตถุโบราณครบตามเง่ือนไขเท่านั้น 

2.2.2.4 เวลา (Times) 
เป็นการเพิ่มเริ่มผลักดันในการบรรลุเป้าหมาย ทำให้เกิดความเครียด และ ความ

กดดัน เช่น ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์จำนวน 5 คน ต้องค้นหาวัตถุโบราณในพิพิธภัณฑ์ 
และ เก็บสะสมโดยการสแกนวัตถุโบราณให้ครบ 10 ชิ้น โดยแต่ละชิ้นต้องสะสมจากห้องจัด
แสดงนิทรรศการที่แตกต่างกันจำนวน 10 ห้อง ภายใน 20 นาที โดยแต่ละคนห้ามสะสมวัตถุ
โบราณซ้ำกัน เพื่อบรรลุเป้าหมาย แต่ละคน จะได้คะแนนจากการบรรลุเป้าหมายนี้ 20 
คะแนน หากทุกคนสะสมวัตถุโบราณครบตามเง่ือนไขเท่านั้น (เมทวิน พิธิพรวิวัฒน,์ 2564) 
2.2.2.5 รางวัล (Reward) 

เป็นผลตอบแทนเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ เพื่อจูงใจให้สำเร็จตาม
เป้าหมาย เช่น ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์จำนวน 5 คน ต้องค้นหาวัตถุโบราณใน
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พิพิธภัณฑ์ และ เก็บสะสมโดยการสแกนวัตถุโบราณให้ครบ 10 ชิ้น โดยแต่ละชิ้นต้องสะสม
จากห้องจัดแสดงนิทรรศการที่แตกต่างกันจำนวน 10 ห้อง ภายใน 20 นาที โดยแต่ละคน
ห้ามสะสมวัตถุโบราณซ้ำกัน เพื่อบรรลุเป้าหมาย แต่ละคน จะได้คะแนนจากการบรรลุ
เป้าหมายนี้ 20 คะแนน หากทุกคนสะสมวัตถุโบราณครบตามเงื่อนไขเท่านั้น และหากเก็บ
คะแนนได้ 100 คะแนน จะได้รับเงินรางวัล 1,000 บาท 
2.2.2.6 ผลป้อนกลับ (Feedback) 

เป็นคำแนะนำ เพื่อนำไปสู่เป้าหมาย เช่น ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์ ต้อง
ค้นหาวัตถุโบราณในพิพิธภัณฑ์ที่อยู่ในห้องจัดแสดงนิทรรศการ A แต่ผู้ใช้งานสแกนค้นหา
วัตถุโบราณที่ห้องจัดแสดง B โมไบล์แอปพลิเคชัน จึงขึ้นแสดงแจ้งเตือนบนหน้าจอว่า “ไม่น่า
ใช้ตรงนี้นะ ลองห้องอื่นดูสิ”  
2.2.2.7 ระดับ (Levels) 

เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยมีการกำหนดเป้าหมายที่สูงขึ้น เพื่อไปสู่
ระดับที่สูงขึ้น เช่น บัตรสมาชิกสตาร์บัค ประกอบด้วย Green Member และ Gold 
Member หากสมัครบัตรสมาชิกครั้งแรก จะได้รับ Green Member และการจะขึ้นเป็น 
Gold Member ต้องเก็บสะสมดาวให้ได้ 120 ดวงต่อปี โดย 1 ดวง เกิดจากการซื้อสินค้าใน
สตาร์บัคเป็นจำนวนเงิน 50 บาท และเมื่อเป็น Gold Member ต้องเก็บสะสมดาวให้ได้ 100 
ดวงต่อปี เพื่อรักษาประเภทบัตรสมาชิก 
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บทที่ 3 โครงสรา้งขององค์กรและการดำเนนิงาน 

3.1 ประวัติองค์กร 
Museum Center A (นามสมมติ) เป็นองค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย ในหลากหลาย

ประเภทพิพิธภัณฑ์ เช่น พิพิธภัณฑ์โบราณคดี พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ประวัติธรรมชาติ 
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ศิลปะ และ อื่น ๆ “Museum Center A” บริหารงานเพื่อการ
ช่วยเหลือพิพิธภัณฑ์ในเครือจำนวน 5 พิพิธภัณฑ์ ในด้านต่าง ๆ เพื่อเป็นประโยชน์ในการศึกษาจาก
การจัดแสดง การอนุรักษ์จัดเก็บ และการให้ประสบการณ์แก่ผู้เยี่ยมชม โดยมีเป้าหมายเพื่อรักษาและ
ดูแลสิ่งของที่สำคัญทางประวัติศาสตร์ โดย  “Museum Center A “ นั้น เป็นองค์กรที่ให้ความสำคัญ
กับการเทคโนโลยี จึงมีการนำเอาเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ในเครือร่วมด้วย อาทิ
เช่น เว็บไซต์ที่มีการจัดแสดงภาพ และ เสียง ให้ผู้เข้าชมได้รับชม และ รับฟัง มีการนำเทคโนโลยี
สื่อสารไร้สารระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC)  และ การสแกนคิวอาร์โค้ด มาใช้
เพื่อดูข้อมูลพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น 
3.2 โครงสร้างองคก์ร 

โครงสร้างองค์กรของ Museum Center A แสดงดังรูปที่ 3-1 

 

รูปที่ 3-1: โครงสร้างองค์กรของ Museum Center A 
 
 
 
  

 หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับโครงการนี้ 
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หน้าที่และความรับผิดชอบ 

3.2.1 ผู้อำนวยการ คือ ผู้บริหารสูงสุดของ “Museum Center A” ทำหน้าที่หลักในการวาง

แผนการปฏิบัติงานภายในองค์กร รวมถึงควบคุม กำกับ ดูแล การบริหารงานของฝ่ายต่าง ๆ 

ในองค์กร และ ดูแลความสัมพันธ์กับพิพิธภัณฑ์ในเครือ พิพิธภัณฑ์นอกเครือ และ ชุมชน 

3.2.2 รองผู้อำนวยการด้านบริการและธุรการ คือ ผู้ประสานงานด้านบริการและธุรการ ทำหน้าที่

หลักในการติดต่อประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ ในองค์กร เพื่อให้ข้อมูลด้านบริการและธุรการ 

นอกจากนี้ รองผู้อำนวยการด้านบริการและธุรการ ยังมีหน้าที่ในการควบคุมการทำงานของ

ฝ่ายสนับสนุนด้านธุรการ และ ฝ่ายสนับสนุนด้านการบริการข้อมูล  

3.2.3 ฝ่ายสนับสนุนด้านธุรการ คือ ผู้ให้บริการด้านการนัดหมายเยี่ยมชมเป็นหมู่คณะ ทำหน้าที่ใน

การติดต่อประสานงาน และให้บริการหมู่คณะที่ต้องการเข้ามาเยี่ยมชมแต่ละพิพิธภัณฑ์ใน

เครือ โดยหมู่คณะจะต้องประกอบด้วยผู้เยี่ยมชมจำนวน 15 คนขึ้นไป 

3.2.4 ฝ่ายสนับสนุนด้านการบริการข้อมูล คือ ผู้ให้บริการด้านข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ เช่น ที่ตั้ง 

เส้นทางการเดินทางไปยังแต่ละพิพิธภัณฑ์ แผนผังในพิพิธภัณฑ์ และให้คำแนะนำในข้อมูล

ทั่วไปของพิพิธภัณฑ ์

3.2.5 รองผู้อำนวยการด้านภัณฑารักษ์ คือ ผู้ประสานงานด้านข้อมูลนิทรรศการและวัตถุสะสม ทำ

หน้าที่หลักในการติดต่อประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ ในองค์กร เพื่อให้ข้อมูลด้านนิทรรศการ

และวัตถุสะสม นอกจากนี้ รองผู้อำนวยการด้านภัณฑารักษ์ ยังมีหน้าที่ในการควบคุมการ

ทำงานของฝ่ายสนับสนุนนิทรรศการ และ ฝ่ายสนับสนุนของสะสม 

3.2.6 ฝ่ายสนับสนุนนิทรรศการ คือ  ผู้ให้บริการด้านข้อมูลนิทรรศการ เช่น พิพิธภัณฑ์ที่จัด

นิทรรศการ ห้องจัดแสดงนิทรรศการ วัน และ เวลา ในการจัดแสดงแต่ละนิทรรศการ  

3.2.7 ฝ่ายสนับสนุนของสะสม คือ ผู้ให้บริการด้านข้อมูลและการเก็บรักษาของสะสม ในด้านข้อมูล 

เช่น ประวัติความเป็นมา สถานที่ และ วันเวลาที่ค้นพบของสะสม ในด้านการเก็บรักษาของ

สะสม เช่น วิธีการในการเก็บรักษา และ ดูแลของสะสมแต่ละชิ้น  

3.2.8 รองผู้อำนวยการด้านการออกแบบสถานที่ คือ ผู้ประสานงานด้านการออกแบบสถานที่ ทำ

หน้าที่หลักในการติดต่อประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ ในองค์กร เพื่อให้ข้อมูลด้านการออกแบบ

สถานที่ นอกจากนี้ รองผู้อำนวยการด้านการออกแบบสถานที่ ยังมีหน้าที่ในการควบคุมการ

ทำงานของฝ่ายสนับสนุนการออกแบบสถานที ่
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3.2.9 ฝ่ายสนับสนุนการออกแบบสถานที่ คือ ผู้ให้บริการด้านการออกแบบสถานที่การจัดแสดง

นิทรรศการ และ การออกแบบเส้นทางในการเยี่ยมชมนิทรรศการภายในพิพิธภัณฑ์ 

3.2.10 รองผู้อำนวยการด้านการศึกษา คือ ผู้ประสานงานด้านการศึกษา ทำหน้าที่หลักในการติดต่อ

ประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ ในองค์กร เพื่อให้ข้อมูลด้านการศึกษา และประสานงานกับรอง

ผู้อำนวยการด้านบริการและธุรการ เพื่อออกแบบเส้นทางการเยี่ยมชมนิทรรศการภายใน

พิพิธภัณฑ์ให้เหมาะสมกับหมู่คณะที่เข้ามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ ์

3.2.11 รองผู้อำนวยการด้านเทคโนโลยี คือ ผู้ประสานงานด้านเทคโนโลยี ทำหน้าที่หลักในการติดต่อ

ประสานงานกับฝ่ายต่าง ๆ ในองค์กร เพื่อให้ข้อมูลด้านเทคโนโลยี  นอกจากนี้ รอง

ผู้อำนวยการด้านเทคโนโลยี ยังมีหน้าที่ในการควบคุมการทำงานของฝ่ายสนับสนุนด้าน

สารสนเทศ และ ฝ่ายสนับสนุนด้านดิจิทัล 

3.2.12 ฝ่ายสนับสนุนด้านสารสนเทศ คือ ผู้ให้บริการด้านการจัดทำแอปพลิเคชัน เว็บไซต์ การ

บริหารข้อมูลในองค์กร และ ความปลอดภัยของข้อมูล 

3.2.13 ฝ่ายสนับสนุนด้านดิจิทัล คือ ผู้ให้บริการในการนำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการองค์ 

เช่น เทคโนโลยีสื่อสารไร้สารระยะสั้น และ ระบบสแกนคิวอาร์โค้ด 

อย่างไรก็ตาม เมื่อ “Museum Center A” พัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน “EasyMuze” สำเร็จ 

จำเป็นต้องมีการเพิ่มตำแหน่ง ผู้ดูแลระบบ (Administrator) ภายใต้ฝ่ายสนับสนุนด้านสารสนเทศ 

เพื่อทำหน้าที่เป็นตัวกลางในการรวบรวมข้อมูลจาก ฝ่ายสนับสนุนด้านการบริการข้อมูล ฝ่ายสนับสนุน

นิทรรศการ และ ฝ่ายสนับสนุนของสะสม เพื่อจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์บนโมไบล์แอปพลิเคชัน 

“EasyMuze” 

3.3 การดำเนินงานขององค์กร 
Museum Center A เป็นองค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ ดำเนินธุรกิจการวางแผนพัฒนาพิพิธภัณฑ์

ในเครือในด้านต่าง ๆ โดยธุรกิจหลักขององค์กรสามารถจำแนกได้ดังนี้ 
3.3.1 การออกแบบพิพิธภัณฑ์ โดยทำหน้าที่เป็นที่ปรึกษาให้แก่พิพิธภัณฑ์ในเครือเพื่อการออกแบบ

สถาปัตยกรรม การจัดวาง และ การรักษาของสะสมภายในพิพิธภัณฑ์ 
3.3.2 การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างพิพิธภัณฑ์ โดยทำหน้าที่เป็นตัวกลางในการประสานงาน และ

แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างพิพิธภัณฑ์ เช่น ประสานงานการจัดงานนิทรรศการร่วมกันระหว่าง
พิพิธภัณฑ์ การแลกเปลี่ยนของสะสมระหว่างพิพิธภัณฑ ์

3.3.3 การบริหารงานพิพิธภัณฑ์ โดยทำหน้าที่ในการส่งผู้มีความสามารถเข้าไปบริหาร ควบคุมการ
ดำเนินงาน และ แบ่งปันความรู้ ในแต่ละพิพิธภัณฑ์  
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3.3.4 การจัดการงบประมาณพิพิธภัณฑ์ในเครือ โดยทำหน้าที่ในการจัดสรรงบประมาณให้แต่ละ
พิพิธภัณฑ์ในเครือ เพ่ือนำไปบริหาร และ พัฒนาพิพิธภัณฑ ์

3.3.5 การสนับสนุนด้านการตลาด เพื่อดึงดูดผู้คนให้เข้ามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ในเครือ  เช่น การ
จัดทำโมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อใช้สนับสนุนการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ภายในเครือ โดยมี
วัตถุประสงค์หลัก คือ ทำให้ผู้เข้ามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์รู้สึกว่าการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เป็น
เรื่องง่าย และ สนุก 

3.4 ปัญหาที่เกิดขึน้ในปัจจุบนั 
Museum Center A มีลักษณะการดำเนินเพื่อสนับสนุนพิพิธภัณฑ์ในเครือ โดยปัจจุบัน 

“Museum Center A” ให้การสนับสนุนการทำโมไบล์แอปพลิเคชันให้พิพิธภัณฑ์ในเครือจำนวน 5 
พิพิธภัณฑ์ แต่ยังมีผู้ใช้งานจำนวนไม่มากนัก จากการตรวจสอบสาเหตุ สามารถสรุปประเด็นปัญหาได้
ดังนี้ 
3.4.1 โมไบล์แอปพลิเคชันใช้งานยาก  

เนื่องจากหน้าจอของโมไบล์แอปพลิเคชันเดิม ซึ่งมีชื่อว่า “Museum A” ได้ถูกออกแบบไว้
เป็นระยะเวลานาน มีการทำงานในแอปพลิเคชันที่เข้าใจยาก การจัดวางรูปแบบตัวอักษรไม่เหมาะสม 
ไม่สามารถเข้าสู่ระบบโดยตรงโดยไม่ผ่านช่องทางอื่น ได้แก่ เฟซบุ๊ก เบอร์โทรศัพท์ และ Apple ID 
และไม่มีการควบคุมความปลอดภัยในการเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้งาน ทำให้ผู้ใช้งานเกิดความสับสนใน
การใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน และ มีความกังวลในเรื่องข้อมูลรั่วไหล 
3.4.2 โมไบล์แอปพลิเคชันมีความสามารถไม่เพียงพอต่อความต้องการของผู้ใช้งาน 

ในปัจจุบัน โมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” มีระบบในการใช้งาน ได้แก่ ระบบการเข้า
และออกจากการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชัน ระบบแสดงตำแหน่งพิพิธภัณฑ์ และ วัตถุโบราณ ระบบ
แสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์ ระบบการตั้งค่า ซึ่งผู้ใช้งานมองว่าระบบเหล่านี้ยังไม่สามารถตอบโจทย์ผู้ใช้งาน
เพียงพอ   
3.4.3 ระบบหลังบ้านไม่มีความยืดหยุ่น 

ในปัจจุบัน เมื่อผู้ดูแลระบบ ต้องการเพิ่ม แก้ไข หรือ ลบ ข้อมูลบนโมไบล์แอปพลิเคชัน 
ผู้ดูแลระบบ ซึ่งประกอบด้วยฝ่ายต่าง ๆ ได้แก่ ฝ่ายสนับสนุนด้านการบริการข้อมูล ฝ่ายสนับสนุน
นิทรรศการ และ ฝ่ายสนับสนุนของสะสม ต้องทำการรวบรวมข้อมูลที่ต้องการปรับแก้ให้กับ ฝ่าย
สนับสนุนด้านสารสนเทศ เพื่อแก้ไขข้อมูลหลังบ้าน ซึ่งใช้ระยะเวลานาน ทำให้เกิดปัญหาเรื่องข้อมูล
บนโมไบล์แอปพลิเคชัน “Museum A” ไม่ถูกอัปเดตให้เป็นข้อมูลปัจจุบัน 
3.5 จุดเด่น และ/หรือความแตกต่างขององค์กร 

EasyMuze เป็นแอปพลิเคชันเพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้าที่ เข้ามาเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์ และ ผู้ดูแลระบบพิพิธภัณฑ์ โดยมุ่งเน้นการแก้ไขปัญหา เพิ่มความสะดวกสบายและความ
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น่าใช้งานให้แก่ลูกค้า และ ผู้ดูแลระบบ โดยมีความสามารถมากกว่าแอปพลิเคชันปัจจุบัน คือ 
“Museum A” 

ทั้งนี้ ปัญหาหลักที่พบ ณ ปัจจุบันของแอปพลิเคชัน “Museum A” แบ่งออกเป็น ปัญหาของ
ลูกค้า และ ปัญหาของผู้ดูแลระบบ  

ปัญหาของลูกค้า ได้แก่ ความยุ่งยากในการวางแผนการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ และ ขาดความ
สนุกสนานในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์  

ปัญหาของผู้ดูแลระบบ ได้แก่ ความยุ่งยากในการรวบรวมข้อมูลจากแผนกที่เกี่ยวข้องในการ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลบนโมไบล์แอปพลิเคชัน รวมถึงข้อมูลบนโมไบล์แอปพลิเคชันที่ถูกอัปเดตล่าช้า ไม่
เป็นปัจจุบัน  

EasyMuze ถูกออกแบบมาเพื่อแก้ไขปัญหาดังที่กล่าวมาข้างต้น และ มีการต่อยอดการพัฒนา
ฟังก์ชันของระบบจากการรวบรวมข้อมูลความสามารถของระบบใกล้เคียง ให้เหมาะสมต่อการใช้งาน
มากยิ่งขึ้น “EasyMuze“ ได้พัฒนาฟังก์ชันของระบบ ดังนี ้
3.5.1 มีฟังก์ชันในการแสดงข้อมูลแผนที่พิพิธภัณฑ์ในเครือ ตำแหน่งของลูกค้า  เส้นทาง และ 

วิธีการเดินทางไปยังแต่ละพิพิธภัณฑ์จากตำแหน่งของลูกค้า  เพื่อประหยัดเวลาในการเลือก
พิพิธภัณฑ์ และ เส้นทางการเดินทาง 
หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน การแสดงข้อมูลแผนที่พิพิธภัณฑ์ในเครือ จะแสดงเป็น
จุดสถานที่บนแผนที่ประเทศไทย ทำให้ผู้ใช้งานรู้ว่าแต่ละพิพิธภัณฑ์อยู่ที่จังหวัดใด บริเวณใด 
อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้งานยังคงต้องนำชื่อพิพิธภัณฑ์ไปค้นหาบนระบบแผนที่อื่น เพื่อคำนวณ
ระยะทาง และ วิธีในการเดินทาง 

3.5.2 มีฟังก์ชันในการแสดงข้อมูลแผนที่ห้องจัดแสดงนิทรรศการภายในพิพิธภัณฑ์ในแต่ละชั้นของ
พิพิธภัณฑ์ แผนที่วัตถุโบราณภายในแต่ละห้องจัดแสดงนิทรรศการ และ ตำแหน่งของลูกค้า 
เพื่อประหยัดเวลาในการเดินทางไปยังห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ลูกค้าสนใจ  
หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน การแสดงข้อมูลแผนที่ห้องจัดแสดงนิทรรศการภายใน
พิพิธภัณฑ์ จะแสดงเป็นรูปแผนที่ในแต่ละชั้นของห้องจัดแสดง ไม่แสดงตำแหน่งของลูกค้า 
ทำให้ลูกค้าไม่รู้ว่าตนเองอยู่ตำแหน่งไหน และ จะไปยังห้องจัดแสดง หรือ ตำแหน่งของวัตถุ
โบราณที่ตนเองสนใจได้อย่างไร 

3.5.3 มีระบบวางแผนการท่องเที่ยวเพื่อเลือกพิพิธภัณฑ์ และ ห้องจัดแสดงนิทรรศการ ที่เหมาะสม
ต่อลูกค้า โดยลูกค้าสามารถระบุความสนใจ ได้แก่ ประเภทพิพิธภัณฑ์ ประเภทห้องจัดแสดง
นิทรรศการ วันที่ต้องการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เวลาที่ต้องการใช้ในการเยี่ยมชมทั้งหมด ผู้ที่
เดินทางไปด้วย โดยระบบจะแสดงแผนการท่องเที่ยวภายในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมต่อความ
สนใจของลูกค้า โดยลูกค้าสามารถดัดแปลง แก้ไข แผนการท่องเที่ยวได้ 
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หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน ระบบวางแผนการท่องเที่ยวถูกใช้กับการวางแผนการ
ท่องเที่ยวโดยทั่วไป โดยลูกค้าสามารถเลือกประเทศ จังหวัด ที่ต้องการเดินทางไปท่องเที่ยว 
วันที่เดินทาง วันที่สิ้นสุดการเดินทาง และ ระบบจะวางแผนการท่องเที่ยวให้ลูกค้า โดยแสดง
ข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว เวลาที่ใช้ในการท่องเที่ยวแต่ละสถานที่ และ ลูกค้าสามารถดัดแปลง 
แก้ไข แผนการท่องเที่ยวได้ 

3.5.4 มีระบบเกมเพื่อทำภารกิจค้นหาวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์ตามห้องจัดแสดงนิทรรศการ
ต่าง ๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ โดยการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันสแกนบริเวณคิวอาร์โค้ดของวัตถุ
โบราณ ในห้องจัดแสดงนิทรรศการ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น และ ท้าทาย ทำให้ลูกค้าไม่รู้สึก
เบื่อขณะเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ ์
หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน จะถูกใช้กับระบบสะสมแต้ม เช่น ซื้อครบ 100 บาท 
ได้แสตมป์ 1 ดวง ครบ 10 ดวง สามารถแลกรับของรางวัลได้ เพื่อเป็นแรงจูงใจลูกค้า 

3.5.5 มีระบบค้นหาสถานที่สำคัญรอบพิพิธภัณฑ์ และ ระบบนำทางไปยังแต่ละสถานที่ ได้แก่ 
ร้านอาหาร ร้านกาแฟ และ ห้องน้ำ เพื่อเพิ่มความสะดวกสบายให้แก่ลูกค้าที่เข้ามาเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ ์
หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน ยังไม่มีการใช้ระบบค้นหาสถานที่สำคัญโดยรอบ
สถานที่ใดสถานที่หนึ่งเป็นสำคัญ และ แสดงข้อมูลสถานที่สำคัญนั้นบนโมไบล์แอปพลิเคชัน 
อย่างไรก็ตาม ยังคงมีระบบที่มีความสามารถใกล้เคียง คือ กูเกิล แมพ (Google Map) ซึ่ง
ลูกค้าสามารถใช้งานเพื่อดูข้อมูลตำแหน่งสถานที่โดยรอบ และ เลือกสถานที่ที่สนใจ เพื่อให้
ระบบนำทางไปได้ 

3.5.6 มีระบบประเมินความพึงพอใจ โดยลูกค้าสามารถให้คะแนน แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์  วัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์  สามารถแนบรูปประกอบ เพื่อเป็นข้อมูล
ประกอบการตัดสินใจในการเลือกพิพิธภัณฑ์ของลูกค้าท่านอื่น นอกจากนี้ ลูกค้ายังสามารถ
ตั้งค่าการเปิดเผยตัวตน เพื่อหลีกเลี่ยงความขัดแย้งเมื่อแสดงความคิดเห็นด้านลบ 
หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน ยังไม่มีการใช้งานระบบประเมินความพึงพอใจบน
โมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์ แต่มีการใช้งานระบบประเมินความพึงพอใจบนแอป
พลิเคชันของธุรกิจอื่น ๆ เช่น ธุรกิจซื้อ - ขาย สินค้า ธุรกิจการท่องเที่ยว ธุรกิจเดลิเวอรี่ โดย
ระบบประเมินความพึงพอใจบนธุรกิจดังกล่าว มีฟังก์ชันการให้คะแนน แสดงความคิดเห็น 
แนบรูปประกอบ แต่ยังไม่มีการตั้งค่าการเปิดเผยตัวตน  

3.5.7 มีระบบการจัดการข้อมูลเพื่อเพิ่ม แก้ไข และ ลบ ข้อมูลที่ต้องการแสดงบนโมไบล์แอปพลิเค
ชัน โดยการใช้การกรอกข้อมูลบนหน้าโมไบล์แอปพลิเคชันแทนการใช้ระบบหลังบ้าน เพื่อลด
ระยะเวลาในการแก้ไขข้อมูล 
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หากเทียบกับระบบที่มีอยู่ ณ ปัจจุบัน ระบบการจัดการข้อมูล เป็นระบบที่ต้องมีอยู่ เพื่อใช้ใน
การจัดการข้อมูลที่แสดงบนโมไบล์แอปพลิเคชันในมุมมองลูกค้า อย่างไรก็ตาม ระบบการ
จัดการข้อมูลส่วนใหญ่จะถูกพัฒนาบนเว็บไซต์ ซึ่งมีข้อดี คือ ขนาดจอกว้าง ใช้งานได้ง่าย 
อย่างไรก็ตาม จะยังมีข้อจำกัดในเรื่องการถ่ายรูป ข้อจำกัดด้านอุปกรณ์ในการใช้งาน ได้แก่ 
ความจำเป็นที่จะต้องมีคอมพิวเตอร์ ซึ่งแตกต่างกับโทรศัพท์มือถือที่ส่วนใหญ่มีอยู่แล้ว 
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บทที่ 4 การพัฒนาระบบต้นแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน 

4.1 เขาคือใคร (Persona) 

   แบบจำลองบุคคล หรือ Persona ของผู้ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์แบ่งเป็น 2 
กลุ่ม ได้แก่ ลูกค้า (Customer) และ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) มีรายละเอียดดังตารางที่ 4-1 
ตารางที่ 4-1: เขาคือใคร (Persona) 

แบบจำลอง
บุคคล 

(Persona) 

ลูกค้า (Customer) ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 

เพศ ชายหรือหญิง  ชายหรือหญิง 

อายุ 20-35 ปี  30-40 ปี 

ลักษณะทั่วไป
และทักษะ 

- อยู่ในช่วงวัยทำงาน 
- สามารถใช้งานสมาร์ตโฟน และแอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว และสามารถ
แนะนำผู้อื่นให้ใช้งานได้ 

 - อยู่ในช่วงวัยทำงาน 
 - เข้าใจความต้องการของเด็ก 
 - สามารถใช้งานสมาร์ตโฟน และ
แอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้อย่าง
คล่องแคล่ว และสามารถแนะนำ
ผู้อื่นให้ใช้งานได ้

พฤติกรรมและ
ความต้องการ 

- ชอบการท่องเที่ยวที่ตื่นเต้น แปลกใหม ่ 
- ชอบความท้าทายและการแข่งขัน 
- มีเวลาน้อย ต้องการใช้เวลาไปกับสิ่งที่สนใจ 

 - มีความรู้พื้นฐานเรื่องพิพิธภัณฑ์ 
และ วัตถุโบราณ   
 - ชอบการท่องเที่ยวเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ์ 
 

4.2 ความต้องการระบบ (System Requirements) 

จากการทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) และ การตั้งกรอบปัญหา (Define) ตาม
หลักการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ทำให้ได้ความต้องการระบบ (System 
Requirements) ดังนี ้
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รายละเอียดความต้องการระบบ (System Requirements Details) 

4.2.1 ระบบสมาชิก (Membership System) 

จากการสัมภาษณ์ลูกค้า (Customer) 3 ท่าน หลังจากลองใช้งานระบบสมาชิกบนแอปพลิเค
ชัน “Museum A” สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบสมาชิก มีรายละเอียดดังตาราง
ที่ 4-2 
ตารางที่ 4-2: แผนที่ความเข้าใจ ระบบสมาชิก (Membership System) 
แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ลูกค้า (Customer) 

SAYS - “เห้ย ได้ไง ทำไมไม่มีให้ยอมรับการใช้ข้อมูล Location” 

THINKS - ในแอปเขียนว่าล็อคอินผ่านเฟซบุ๊ก กับ ไลน์ ได้ แต่กดไปแล้ว
ไม่ได ้

DOES - หาปุ่มกดลงทะเบียนผ่านแอปพลิเคชันโดยตรงไม่เจอ ไม่อยาก
แชร์ข้อมูลกับชอ่งทางอ่ืน สุดท้ายเลยไม่ใช้แอปพลิเคชันดีกว่า   

FEELS - รู้สึกหงุดหงิดเวลาเล่น UI ไม่สวย รูปแบบตัวอักษรไทยเกินไป 

 

กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบสมาชิก (Membership System) ระบุได้
ดังนี้ 

ลูกค้าต้องการระบบที่มีขนาดตัวอักษรและรูปแบบการจัดวางข้อมูลที่แสดงบนแอปพลิเค
ชันที่เหมาะสม สามารถเข้าใช้งานผ่านช่องทางที่แสดงบนแอปพลิเคชันได้ทุกช่องทาง และ
สามารถลงทะเบียนเพื่อเข้าสู่ระบบผ่านแอปพลิเคชันได้ รวมถึงมีการขออนุญาตการขอเข้าถึง
ข้อมูลเพื่อป้องกันความปลอดภัยในการเผยแพร่ข้อมูลของลูกค้า 
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบสมาชิก (Membership System) ระบุได้ดังนี ้
1. ลูกค้า สามารถดูข้อมูลบนแอปพลิเคชันที่แสดงตัวอักษรขนาดเท่ากัน มีการจัดวาง

ข้อมูลที่สมมาตร และใช้รูปแบบตัวอักษรที่ทันสมัย 
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2. ลูกค้า สามารถกดเลือกยอมรับ หรือ ไม่ยอมรับ การเข้าถึงข้อมูลของระบบ  
3. ลูกค้า สามารถลงทะเบียนเพื่อเข้าสู่ระบบผ่านช่องทางไลน์ และ เฟซบุ๊ก  
4. ลูกค้า สามารถลงทะเบียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยไม่เชื่อมข้อมูลกับช่องทางอื่น เช่น 

ไลน์ เฟซบุ๊ก โดยใช้ข้อมูล ได้แก่ ชื่อ นามสกุล เบอร์โทรศัพท์ อีเมล และ ที่อยู่ 
4.2.2 ระบบแผนที่ (Map System) 

จากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 2 ท่าน หลังจากลองใช้งานระบบแผนที่บน

แอปพลิเคชัน “Museum A” สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบแผนที่ มีรายละเอียด

ดังตารางที่ 4-3 

ตารางที่ 4-3: แผนที่ความเข้าใจ ระบบแผนที่ (Map System) 

แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 

SAYS - “อยากให้ผู้ใช้งานสามารถรู้ได้ด้วยว่าเราอยู่ตรงไหนของ
พิพิธภัณฑ์ ไม่แน่ใจว่าทำได้ไหม” 
- “พิพิธภัณฑ์ที่โชว์บนแผนที่เยอะไปหมด ไม่รู้ต้องไปอันไหน” 
- “ไม่เหมือนไอจี (IG) ที่กดโลเคชัน แล้วดูได้เลยว่าอยู่ตรงไหน ไป
ยังไง” 
- “บางทีก็มีหลงในพิพิธภัณฑ์บ้าง ถ้าแผนที่ข้างในไม่ดี จริง ๆ กม็ี
แผนที่ในโบวชัวร์ แต่ต้องมานั่งเดาเองว่าเราอยู่ตรงไหน” 

THINKS - จะดีถ้ารู้ว่าพิพิธภัณฑ์ไหนอยู่ใกล้ คงสะดวกมากหากมีเวลาน้อย 
- อยากไปพิพิธภัณฑ์ แต่ไม่รู้วา่ไปยังไงได้บ้าง  

DOES - กดเข้าไปดูแผนที่ภายในพิพิธภัณฑ์แล้วก็ยังสับสน ไม่รู้วา่อยู่
ตรงไหนของแผนที ่
- กดเข้าไปดูในแต่ละพิพิธภัณฑ์เพ่ือดูว่าต้องไปยังพิพิธภัณฑ์อย่างไร 
แต่หน้าแอปพลิเคชันไม่สามารถเชื่อมไปยังแผนที่ได้ 

FEELS - รู้สึกเหมือนแผนที่บนระบบจะมีประโยชน์แต่ก็ไม่มีประโยชน์ เห็น
ว่าอยู่ตรงไหนแต่ไม่รู้จะไปยังไง 
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กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบแผนที่ (Maps System) ระบุได้ดังนี ้
ผู้ดูแลระบบต้องการให้ระบบสามารถเข้าถึงตำแหน่งลูกค้า ตำแหน่งพิพิธภัณฑ์ในเครือ 

เพื่อแสดงแผนที่และเส้นทางการเดินทางระหว่างพิพิธภัณฑ์ จากพิพิธภัณฑ์ที่อยู่ใกล้ลูกค้ามาก
ที่สุด ไปยังพิพิธภัณฑ์ที่อยู่ไกลที่สุด อีกทั้งยังสามารถเลือกพิพิธภัณฑ์ปลายทางได้เอง โดยระบบ
สามารถแนะนำวิธีการในการเดินทางไปยังพิพิธภัณฑ์ได้ รวมถึงแสดงข้อมูลแผนที่ภายใน
พิพิธภัณฑ์ และตำแหน่งลูกค้าภายในแผนที่พิพิธภัณฑ์  
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบแผนที่ (Map System) ระบุได้ดังนี ้
1. ผู้ดูแลระบบ ต้องการให้แอปพลิเคชันสามารถเข้าถึงตำแหน่งของลูกค้าได้ 
2. ผู้ดูแลระบบ ตอ้งการให้แอปพลิเคชันแสดงแผนที่ระหว่างพิพิธภัณฑ์ โดยมีการระบุ

ตำแหน่งพิพิธภัณฑใ์นเครือบนแผนที ่และแสดงเส้นทางการเดินทางระหว่าง
พิพิธภัณฑ์จากตำแหน่งของลูกค้า ไปยังพิพิธภัณฑ์ที่อยู่ใกล้ที่สุด จนถึงพิพิธภัณฑ์ที่
อยู่ไกลที่สุด อีกทั้งยังสามารถเลือกเส้นทางในการเดินทางเองได้ โดยลูกค้าสามารถ
เลือกวิธีในการเดินทางไปยังพิพิธภัณฑ์ ได้แก่ รถยนต์ รถจักรยานยนต์ รถโดยสาร
สาธารณะ และ การเดิน  

3. ผู้ดูแลระบบ ตอ้งการให้แอปพลิเคชันแสดงแผนที่ห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ ์
พร้อมระบุตำแหน่งของลูกค้าบนแผนที ่

4. ผู้ดูแลระบบ ตอ้งการให้แอปพลิเคชันแสดงแผนที่ภายในหอ้งจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ 
พร้อมระบุตำแหน่งของลูกค้าบนแผนที ่

4.2.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System) 

จากการสัมภาษณ์ลูกค้า (Customer) 2 ท่าน เกี่ยวกับการวางแผนการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบวางแผนการท่องเที่ยว มีรายละเอียดดังตารางที่ 4-4 
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ตารางที่ 4-4: แผนที่ความเขา้ใจ ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System) 
แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ลูกค้า (Customer) 

SAYS - “คิดอยากจะไปพิพิธภัณฑ์เหมือนกัน แต่ไม่รู้ว่าไปอันไหนดี กลัว
ไปแล้วเบื่อ” 
- “อยู่กรุงเทพ แล้วอยากดูว่ากรุงเทพมีพิพิธภัณฑ์อะไรบ้าง แล้ว
เราไม่ได้มีข้อมูลอะไรเลย”  
- “บางทีไม่ไดร้ีบอะไร ก็ไปพิพิธภัณฑ์แบบสบาย ๆ ไม่ได้คดิว่า
จะต้องให้อยู่ถึงกี่โมง” 

THINKS - จะไปพิพิธภัณฑ์แต่ละครั้งต้องใช้เวลาทั้งวัน เลยไม่ไปดีกว่า 
- เลือกพิพิธภัณฑ์ตามที่เพื่อนแนะนำ เพราะไม่รู้ว่าต้องไปที่ไหนดี 

DOES - เวลาไปพิพิธภัณฑ์ก็เดินมั่ว ๆ ไป ไม่รู้ว่าอะไรอยู่ตรงไหน แต่ถ้า
พิพิธภัณฑ์ไหนมีเส้นทางที่ระบุให้ไป จะไปตามเส้นทางที่กำหนดไว้ 

FEELS - คงจะดีถ้าระบบสามารถช่วยวางแผนให้ได้ว่าต้องไปดูอะไรก่อน-
หลัง 

กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบวางแผนการท่องเที่ยว  (Travel 
Planning System) ระบุได้ดังนี ้

ลูกค้าต้องการให้ระบบแนะนำพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะกับความสนใจ และเวลาที่ต้องการใช้
ในการเดินทางไปท่องเที่ยวที่พิพิธภัณฑ์ รวมถึงสามารถแนะนำห้องจัดแสดงนิทรรศการภายใน
พิพิธภัณฑ์ และเส้นทางการเดินทางภายในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมเป็นแผนการท่องเที่ยวที่ใช้
งานง่าย โดยแผนการท่องเที่ยวสามารถถูกดัดแปลงตามความต้องการของลูกค้าได ้
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning 
System) ระบุได้ดังนี ้

1. ลูกค้า สามารถได้รับการแนะนำพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมกับลูกค้า โดยลูกค้าระบุข้อมูล
ประเภทพิพิธภัณฑ์ที่สนใจ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ โบราณคดี ประวัติศาสตร์ หอ
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มรดก หอเกียรติยศ และเวลาที่ต้องการใช้ในการเดินทางไปท่องเที่ยวที่พิพิธภัณฑ์
โดยรวมระยะเวลาในการเดินทาง 

2. ลูกค้า สามารถได้รับการแนะนำห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมกับลูกค้า 
โดยลูกค้าระบุพิพิธภัณฑ์ปลายทาง ข้อมูลประเภทนิทรรศการที่สนใจ เช่น ศิลปะ
ประเภทจิตรกรรม ศิลปะประเภทประติมากรรม ศิลปะประเภทสถาปัตยกรรม 
ศิลปะประเภทวรรณกรรม และ ศิลปะประเภทดนตรีและนาฎกรรม และระบุเวลาที่
ต้องการใช้ในพิพิธภัณฑ ์

3. ลูกค้า สามารถดูแผนการท่องเที่ยวที่อ่านง่าย และลูกค้าสามารถแก้ไขแผนการ
ท่องเที่ยวได้ 

4.2.4 ระบบเกม (Game System) 

จากการสัมภาษณ์ลูกค้า (Customer) 1 ท่าน เกี่ยวกับสิ่งที่ทำให้รู้สึกสนุน ท้าทาย และ ได้
ความรู้ เมื่อท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบเกม มีรายละเอียด
ดังตารางที่ 4-5 
ตารางที่ 4-5: แผนที่ความเขา้ใจ ระบบเกม (Game System) 
แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ลูกค้า (Customer) 

SAYS - “เคยไปพิพิธภัณฑ์ที่ต่างประเทศ เขามีให้เล่นบอร์ดเกมชิงรางวัล 
แล้วการจะเลน่บอร์ดเกมได้เนี่ย มันต้องจำประวัติศาสตร์ได้ ตอน
นั้นตั้งใจอ่านข้อมูลของพิพิธภัณฑ์มาก” 
- “จากที่เคยไปพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศมา ยังไม่เคยมีให้เล่น
เกมส์ อย่างมากก็จะเป็นให้ฟังเสียงประกอบเหตุการณ์จริง” 

THINKS - รู้สึกว่าไปพิพิธภัณฑม์ันเรื่อย ๆ ไม่มีอะไรน่าต่ืนเต้น   

DOES - ถ้าไปพิพิธภัณฑแ์ล้วไม่มีอะไรต่ืนเต้น สุดท้ายก็ไปนั่งรอคนอื่น 

FEELS - คิดถึงพิพิธภัณฑแ์ล้วรู้สึกง่วง 

กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบเกม (Game System) ระบุได้ดังนี้ 
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ลูกค้าต้องการระบบที่สร้างความตื่นเต้น ความอยากรู้ และ ความท้าทาย เพื่อให้การ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มีความน่าสนใจมากขึ้น 
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบเกม (Game System) ระบุได้ดังนี ้
1. ลูกค้า สามารถดูข้อมูลภารกิจ ได้แก่ วัตถุโบราณที่ต้องค้นหา และ คำใบ้ห้องจัด

แสดงตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุโบราณ  
2. ลูกค้า สามารถเห็นรูปวัตถุโบราณแสดงบนหน้าจอโมไบล์แอปพลิเคชัน เมื่อตำแหน่ง

ผู้ใช้งาน อยู่ในบริเวณที่กำหนดให้ค้นพบวัตถุโบราณ  รวมทั้งสามารถบันทึกการ
ค้นพบวัตถุโบราณได้ 

4.2.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby Places Searching System) 

จากการสัมภาษณ์ลูกค้า (Customer) 1 ท่าน เกี่ยวกับปัจจัยในเรื่องสถานที่โดยรอบ ที่ทำให้
เลือกไปท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง 
มีรายละเอียดดังตารางที่ 4-6 
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ตารางที่ 4-6: แผนที่ความเขา้ใจ ระบบค้นหาสถานที่ใกลเ้คียง (Nearby Places Searching 
System) 
แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ลูกค้า (Customer) 

SAYS - “เคยไปพิพิธภัณฑ์นึง ห้องน้ำในพิพิธภัณฑ์สกปรกมาก แต่รอบ
ข้างพิพิธภัณฑ์เท่าที่เห็นไม่มหี้องน้ำสาธารณะเลย สุดท้ายก็เลย
เข้าที่พิพิธภัณฑ์นั่นแหละ แต่หลังจากนั้นไม่ไปพิพิธภัณฑ์นี้อีก
เลย” 
- “เข้าใจว่าพิพิธภัณฑ์เขาจะรูปแบบในการวางวัตถุข้างใน ซึ่ง
บางทีมันบังป้ายห้องน้ำ ก็อาจจะมีหาห้องน้ำยากบ้าง” 

THINKS - ถ้าให้เลือกกอ็ยากไปพิพิธภัณฑ์ที่มีกิจกรรมอย่างอื่นด้วย เช่น 
กินข้าว ดื่มกาแฟ 

DOES  - ในพิพิธภัณฑ์มักจะไม่ค่อยมีอาหารขาย ต้องอาศัยไปร้านข้าง
นอก แต่ไม่รู้ว่าข้างนอกมีร้านอะไรเปิดบ้าง แล้วอากาศมันร้อน 
เลยไม่อยากออกมาเดินไล่ดูไปเรื่อย ๆ เลยจะเลือกไปพิพิธภัณฑ์
ที่อยู่ใกล้โซนที่มีอาหารเยอะ ๆ แทน 
- เวลาจะกินขา้ว ต้องเปิดในแผนที ่ว่ารอบ ๆ มีร้านอะไรบา้ง 

FEELS - รู้สึกเหนื่อยมาก เวลาไปพิพิธภัณฑ์แต่ละครั้งใช้เวลานาน อยาก
หาร้านอาหาร ร้านขนม นั่งสบาย ๆ 
- รู้สึกหิว เพราะบางทีหาร้านอาหารรอบ ๆ พิพิธภัณฑไ์ม่เจอ  

กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบค้นหาสถานที่ ใกล้เคียง (Nearby 
Places Searching System) ระบุได้ดังนี ้

ลูกค้าต้องการระบบที่แสดงข้อมูลรายการร้านอาหาร ร้านกาแฟ และ ห้องน้ำ ที่อยู่
ใกล้เคียงพิพิธภัณฑ์ และ ตำแหน่งสถานที่ รวมถึงเส้นทางในการเดินทางไปยังแต่ละสถานที ่
ความต้องการ (Requirements) 
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ความต้องการ (Requirements) ของระบบค้นหาสถานที่ ใกล้ เคี ยง (Location 
Searching System) ระบุได้ดังนี ้

1. ลูกค้า สามารถค้นหาสถานที่ใกล้เคียง ได้แก่ ร้านอาหาร ร้านกาแฟ และ ห้องน้ำ 
4.2.6 ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 

จากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 1 ท่าน และ ลูกค้า (Customer) 1 ท่าน 
หลังจากลองใช้งานแอปพลิชันระบบแสดงข้อมูลบนแอปพลิเคชัน “Museum A” สามารถสรุป
เป็น Empathy Map ของระบบแสดงข้อมูล มีรายละเอียดดังตารางที่ 4-7 
ตารางที่ 4-7: แผนที่ความเขา้ใจ ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 

แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) ลูกค้า (Customer) 

SAYS - “จริง ๆ ตอนนี้ลูกค้าดูข้อมูลวัตถุ
โบราณจาก NFC และการสแกนคิวอาร์
โค้ดได้ แต่อยากให้มีระบบ 
Geofencing ด้วย แต่ขอ Geofencing 
แบบเปิดปิดได้นะ บางทีลูกค้าไม่ชอบ
ให้ข้อมูลมันเด้งขึ้นมาบน
โทรศัพท์มือถือเยอะ ๆ” 

- “ปัจจุบันกแ็สดงข้อมูล
พิพิธภัณฑ์ได้ดีแล้ว จัด 
Layout ให้สวยหน่อยก็
น่าจะพอ” 
- “รูส้ึกว่ามันดูโบราณ 
พวก UI หรือ กราฟฟิกที่
ยังไม่ค่อยทันสมัย ถ้า
เทียบกับปี 2023” 

THINKS - สงสารลูกค้า เวลาฝนตก ภาพคิวอาร์
โค้ดไม่ชัด ก็สแกนไม่ติด 

- ปกติไม่ค่อยเจอ
พิพิธภัณฑ์ที่ให้สแกนคิว
อาร์โค้ดเพ่ือดูข้อมูล คิด
ว่าล้ำมาก 
- แอปพลิชันนา่จะ
รองรับการแสดงข้อมูล
ภาษาอื่น ๆ นอกจาก
ภาษาไทยเพ่ือรองรับ
ต่างชาติด้วย 
- แอปพลิเคชันให้ข้อมูล
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อย่างเดียว แต่ไม่
สามารถแนะนำอะไรได้ 

แผนที่ความเขา้ใจ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) ลูกค้า (Customer) 

DOES - ตอนนี้ต้องเข้าไปช่วยลูกค้าสแกนคิว
อาร์โค้ด เพราะสแกนไม่ติด 

- ต้องสแกนคิวอาร์โค้ด
หลาย ๆ รอบ เพราะ
ระบบจับคิวอาร์โค้ดไม่ได ้
- คนในพิพิธภัณฑ์เยอะ 
มองไม่เห็นแผ่นป้าย
อธิบายวัตถุโบราณที่ติด
อยู ่

FEELS - รู้สึกเหนื่อย มันไม่ควรจะต้องคอย
ช่วยสแกนคิวอาร์โค้ดแบบนี้ น่าจะทำ
ระบบให้ดีขึ้นได ้

- รู้สึกดทีี่พิพิธภัณฑ์ใช้
เทคโนโลยีมาช่วยในเรื่อง
ต่าง ๆ แต่จะดีขึ้นอีกถ้า
สแกนคิวอาร์โค้ดได้
รวดเร็วและแม่นยำมาก
ขึ้น 

 

กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบแสดงข้อมูล (Information Display 
System) ระบุได้ดังนี ้

ผู้ดูแลระบบต้องการระบบที่สามารถใช้เทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) มา
ช่วยในการแสดงข้อมูลวัตถุโบราณ โดยสามารถเปิดและปิดการทำงานของเทคโนโลยีขอบเขต
เสมือนได้  

ลูกค้าต้องการระบบแสดงข้อมูลที่สวยงามมากขึ้น ตัวอักษรถูกจัดอย่างเป็นระเบียบ 
แสดงข้อมูลหลากหลายภาษา และต้องการให้ระบบสแกนคิวอาร์โค้ดทำงานได้อย่างรวดเร็ว 
และ แม่นยำ 
ความต้องการ (Requirements) 
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ความต้องการ (Requirements) ของระบบแสดงข้อมู ล  ( Information Display 
System) ระบุได้ดังนี ้

1. ลูกค้า สามารถเปิด-ปิด การใช้เทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) แสดง
ข้อมูลวัตถุโบราณ หากเปิดการทำงานเทคโนโนโลยีขอบเขตเสมือน เมื่อตำแหน่งของ
ลูกค้าอยู่ในพื้นที่ที่กำหนด ระบบจะแสดงข้อมูลวัตถุโบราณบนแอปพลิเคชัน หากปิด
เทคโนโนโลยีขอบเขตเสมือน ถึงแม้ตำแหน่งของลูกค้าจะอยู่ในพื้นที่ที่กำหนด แต่
ระบบจะไม่แสดงข้อมูลวัตถุโบราณบนแอปพลิเคชัน 

2. ลูกค้า สามารถดูข้อมูลพิพิธภัณฑ์ที่มีหน้าจอแสดงข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ 
3. ลูกค้า สามารถสแกนคิวอาร์โค้ดได้อย่างรวดเร็ว และ แม่นยำมากขึ้น 
4. ลูกค้า สามารถดูข้อมูลภาษาต่าง ๆ ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน ภาษา

เกาหลี ภาษาลาว ภาษาพม่า และ ภาษาอินโดนีเซีย 
4.2.7 ระบบการประเมินความพึงพอใจ (Review System) 

จากการสัมภาษณ์ลูกค้า (Customer) 2 ท่าน เกี่ยวกับการวิธีตัดสินใจเลือกพิพิธภัณฑ์

ท่องเที่ยว สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบประเมินความพึงพอใจ มีรายละเอียดดัง

ตารางที่ 4-8 

ตารางที่ 4-8: แผนที่ความเขา้ใจ ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ลูกค้า (Customer) 

SAYS - “ตัดสินใจเลือกยากมาก ว่าจะไปที่ไหน ไมรู่้ว่าแต่ละที่เป็นยังไง” 
- “ไม่ได้ชอบเที่ยวพิพิธภัณฑ์ แต่เวลาจะไป ก็ลองหาดูจาก 
Recommendation List ของพื้นที่ที่จะไป ว่ามีอะไรบ้าง วันนี้
หยุดมั้ย” 

THINKS - อยากรู้ว่าลูกค้าที่เคยเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์แล้ว มีความคิดเห็นต่อ
พิพิธภัณฑ์อย่างไร  

DOES - ค้นหาในกูเกลิ (Google) วา่มีลูกค้าแสดงความคิดเห็นต่อ
พิพิธภัณฑ์อย่างไร 

FEELS - รู้สึกลังเล ถ้าจะต้องไปพิพิธภัณฑ์ที่ไม่รู้แนช่ัดว่าดีหรือไม่ 
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กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบประเมินความพึงพอใจ (Review 
System) ระบุได้ดังนี ้

ลูกค้าต้องการให้ระบบสามารถแสดงข้อมูลความคิดเห็นของลูกค้าท่านอื่นที่มีต่อ
พิพิธภัณฑ ์เพื่อประกอบเป็นข้อมูลในการตัดสินใจเลือกพิพิธภัณฑ์ 
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
ระบุได้ดังนี ้

1. ลูกค้า สามารถเห็นข้อมูลความคิดเห็นของลูกค้าท่านอื่นที่มีต่อพิพิธภัณฑ์ 
2. ลูกค้า สามารถแสดงความคิดเห็นต่อพิพิธภัณฑ์ โดยการให้คะแนน ระบุคำอธิบาย

เพิ่มเติม แนบรูปประกอบ และ ตั้งค่าการเปิดเผยตัวตน (Anonymous) ได ้
4.2.8 ระบบการตั้งค่า (Setting System) 

จากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 2 ท่าน หลังจากลองใช้งานแอปพลิชันระบบ

การตั้งค่าบนแอปพลิเคชัน “Museum A” สามารถสรุปเป็น Empathy Map ของระบบการตั้ง

ค่า มีรายละเอียดดังตารางที่ 4-9 

ตารางที่ 4-9: แผนที่ความเข้าใจ ระบบการต้ังค่า (Setting System) 
แผนที่ความเข้าใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 

SAYS - “ถ้าให้เปิด/ปิด Geofencing และ NFC ได้จะดีมาก เพราะ
บางทีคนเดินผ่านมา ไม่ได้ตั้งใจจะสแกนดูข้อมูลของสะสม แต่มัน
ขึ้นเอง” 

THINKS - ต้องใช้ Geofencing กับ NFC เพราะของสะสมแสดงโชว์นอก
อาคารแล้วฝนตก จะสแกนคิวอาร์โค้ดไม่ติด 
- อยากให้แอปพลิเคชันรองรับได้หลายภาษา 

DOES - ต้องคอยหาร่มมากันไม่ให้ควิอาร์โค้ดเปียกทุกครั้งที่ฝนตก  

FEELS - รู้สึกสบายใจ ถ้าแอปพลิเคชันรองรับได้หลายภาษา ก็จะ
สามารถช่วยลดงานให้กับพนักงานแผนกการบริการข้อมูลได ้
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กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบการตั้งค่า (Setting System) ระบุได้
ดังนี ้

ผู้ดูแลระบบต้องการให้ระบบสามารถเปิดและปิดการใช้งานเทคโนโลยีขอบเขตเสมือน 
(Geofencing) และ เทคโนโลยีสื่อสารไร้สารระยะสั้น (Near Field Communication หรือ 
NFC) 
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบการต้ังค่า (Setting System) ระบุได้ดังนี ้
1. ผู้ดูแลระบบ สามารถเปิดและปิด เทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) และ 

เทคโนโลยีสื่อสารไร้สารระยะสั้น (Near Field Communication หรือ NFC) 
4.2.9 ระบบจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์ (Museum Data Management System) 

จากการสัมภาษณ์ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 1 ท่าน หลังจากลองใช้งานแอปพลิชันระบบ
การจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์บนแอปพลิเคชัน “Museum A” สามารถสรุปเป็น Empathy Map 
ของระบบจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์ มีรายละเอียดดังตารางที่ 4-10  
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ตารางที่ 4-10: แผนที่ความเข้าใจ ระบบจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์ (Museum Data Management 
System) 

แผนที่ความเขา้ใจ (Empathy Map) 

แผนที่ความเขา้ใจ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) 

SAYS - “จะแก้ข้อมูลทีก็ยาก รอเป็นเดือน กว่าจะเปลี่ยนในแอปให้” 
- “อยากให้ข้อมูลรองรับหลายภาษา มีต่างชาติมาเยอะ ไม่งั้น
ต่างชาติก็ใช้แอปไม่ได้” 

THINKS - อยากเป็นคนเปลี่ยนข้อมูลเอง เพราะบางทีมีเขียนไปผิด จะแก้
ก็ลำบากฝ่ายอื่นที่ต้องช่วยทำเรื่อง 

DOES - แต่ละฝ่ายที่เกี่ยวข้องต้องมาจัดประชุมใหญ่ด้วยกัน เพื่อ
รวบรวมสิ่งที่ต้องการแก้ไขในแต่ละครั้งให้มากที่สุด เพราะใช้
เวลานานกว่าจะสามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลบนโมไบล์แอปพลิเค
ชันได้ 

FEELS - รู้สึกอสิระ ที่จะได้ควบคุมข้อมูลในแอปพลิเคชันได้เอง แต่ก็จะ
ไม่มีคนคอยเช็คให้ มีความกังวลว่าจะเขียนผิด  

กรอบปัญหา (Problem Statement) 

กรอบปัญหา (Problem Statement) ของระบบการจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์  
(Museum Data Management System) ได้ดังนี ้

ผู้ดูแลระบบ ต้องการระบบที่สามารสร้าง แก้ไข และ ลบ ข้อมูลพิพิธภัณฑ์บนแอป
พลิเคชัน ได้แก่ ข้อมูลพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลห้องภายในพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลวัตถุโบราณภายใน
พิพิธภัณฑ์ เสียงบรรยายประกอบข้อมูลวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์ ความเหมาะสมภายใน
ห้องพิพิธภัณฑ์ต่อเด็ก ระยะเวลาที่ใช้ในการเยี่ยมชมแต่ละพิพิธภัณฑ์ และ ระยะเวลาที่ใช้ใน
การเยี่ยมชมแต่ละห้องจัดแสดงในพิพิธภัณฑ ์
ความต้องการ (Requirements) 

ความต้องการ (Requirements) ของระบบการจัดการข้อมูลพิพิธภัณฑ์ (Museum 
Data Management System) ระบุได้ดังนี ้
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1. ผู้ดูแลระบบ สามารถใช้แอปพลิเคชันในการสร้าง แก้ไข และลบข้อมูลพิพิธภัณฑ์จาก
แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย ชื่อพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลพิพิธภัณฑ์ เวลาเปิดและปิดทำการ 
ระยะเวลาที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์ ชื่อห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลห้องจัดแสดง
ภายในพิพิธภัณฑ์ ระยะเวลาที่ใช้ในห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลวัตถุ
โบราณภายในพิพิธภัณฑ์ เสียงบรรยายประกอบข้อมูลวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์ 
ความเหมาะสมภายในห้องพิพิธภัณฑ์ต่อเด็ก 

2. ผู้ดูแลระบบ สามารถใช้แอปพลิเคชันในการสร้าง และ แก้ไข ข้อมูลหลายภาษา 
ประกอบด้วย ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน ภาษาเกาหลี ภาษาลาว ภาษาพม่า 
และ ภาษาอินโดนีเซีย 
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4.3 การสร้างระบบต้นแบบ (Prototyping) และ การทดสอบระบบต้นแบบ (Test) 

4.3.1 การสร้างต้นแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Prototyping) 

ผู้จัดทำโครงการได้นำผลการระดมความคิด มาออกแบบให้เป็นรูปธรรม ให้ผู้ใช้งานระบบได้
เห็นภาพของระบบในเบื้องต้น เพื่อให้ได้มาซึ่งคำแนะนำ ความคิดเห็น ที่จะนำมาปรับปรุงระบบ
ต้นแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผู้จัดทำโครงการเลือกใช้โปรแกรมฟิกม่า (Figma) ในการ
จัดทำระบบต้นแบบแบบหยาบ โดยเลือกใช้หน้าจอสมาร์ทโฟนสำหรับการแสดงผลทั้งในฝั่ง
ลูกค้า และ ผู้ดูแลระบบ 

โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับลูกค้า 
4.3.1.1 ระบบสมาชิก (Membership System)  
4.3.1.1.1 หน้าเริ่มต้น แสดงดังรูปที่ 4-1 

 
รูปที่  4-1 : ระบบสมาชิก – ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าเริ่มต้น 

 

4.3.1.1.2 หน้าสมัครสมาชิก แสดงดังรูปที่ 4-2, 4-3, 4-4, 4-5, 4-6 
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รูปที่ 4-2: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้ากรอกข้อมูลเพื่อสมัคร
สมาชิก 

 
รูปที่ 4-3: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าเลือกประเทศที่อาศัย 
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รูปที่ 4-4: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าเลือกจังหวัดที่อาศัย 

 
รูปที่ 4-5: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าเลือกตำบลที่อาศัย 
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รูปที่ 4-6: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าเลือกอำเภอที่อาศัย 

 

4.3.1.1.3 หน้าลืมรหัสผ่าน แสดงดังรูปที่ 4-7, 4-8 
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รูปที่ 4-7: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าใส่ข้อมูลอีเมล 

 
รูปที่ 4-8: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแจ้งเตือนส่งอีเมลสำเร็จ 

4.3.1.1.4 หน้าเข้าสู่ระบบสำเร็จ แสดงดังรูปที่ 4-9, 4-10 
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รูปที่ 4-9: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงคำอนุญาตยินยอม
การใช้ข้อมูล 

 
รูปที่  4-10 : ระบบสมาชิก - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าเข้าสู่ระบบสำเร็จ 

4.3.1.2 ระบบแผนที่ (Map System) 
4.3.1.2.1 หน้าแสดงข้อมูลแผนที่สถานที่ แสดงดังรูปที่ 4-11, 4-12, 4-13 
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รูปที่ 4-11: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงแผนที่พิพิธภัณฑ์ 

 
รูปที่ 4-12: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงแผนที่ สถานที่
ใกล้เคียง 
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รูปที่ 4-13: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงแผนที่ ระหว่าง
พิพิธภัณฑ ์

 

4.3.1.2.2 หน้าแสดงข้อมูลแผนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4-14, 4-15 
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รูปที่ 4-14: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงแผนที่แต่ละชั้นของ
พิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-15: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงแผนที่แต่ละห้องจัด
แสดงนิทรรศการ 
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4.3.1.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System)  
4.3.1.3.1 หน้าวางแผนการท่องเที่ยว แสดงดังรูปที่ 4-16 ถึง 4-29 

 
รูปที่ 4-16: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าเลือกวิธีการ
วางแผนการท่องเที่ยว 

 
รูปที่ 4-17: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดงแผนการ
ท่องเที่ยวแบบ “Hop on Hop off” 
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รูปที่ 4-18: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“Has something interesting” 

 
รูปที่ 4-19: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“Has something interesting” ใน
ส่วนของผู้ร่วมเดินทาง 
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รูปที่ 4-20: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“Has something interesting” เ พื่ อ
เลือกว่ามีเด็กเดินทางไปด้วยหรือไม ่

 
รูปที่ 4-21: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“Has something interesting” 
สำหรับประเภทของศิลปะที่ชื่นชอบ 
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รูปที่ 4-22: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดง
ข้อมูลแผนการท่องเที่ยวในหนึ่งวันที่
สามารถแก้ไขได ้

 
รูปที่ 4-23: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
– ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดง
ข้ อมู ลแผนการท่ อ งเที่ ย ว ในแต่ ล ะ
พิพิธภัณฑ์ที่สามารถแก้ไขได้ 
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รูปที่ 4-24: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้ า เพิ่ ม
พิพิ ธภัณฑ์ที่ ต้ องการท่องเที่ ยวด้ วย
ตนเอง 

 
รูปที่ 4-25: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าสรุปข้อมูล
แผนการท่องเที่ยว 
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รูปที่ 4-26: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดง
ข้อมูลแผนการท่องเที่ยวในหนึ่งวันที่
สามารถแก้ไขได ้

 
รูปที่ 4-27: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
– ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดง
ข้ อมู ลแผนการท่ อ งเที่ ย ว ในแต่ ล ะ
พิพิธภัณฑ์ที่สามารถแก้ไขได้ 
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รูปที่ 4-28: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้ า เพิ่ ม
พิพิ ธภัณฑ์ที่ ต้ องการท่องเที่ ยวด้ วย
ตนเอง 

 
รูปที่ 4-29: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าสรุปข้อมูล
แผนการท่องเที่ยว 

4.3.1.4 ระบบเกม (Game System) 
4.3.1.4.1 หน้าแสดงรายการเกม และ การเล่นเกม แสดงดังรูปที่ 4-30, 4-31, 4-32, 4-33, 4-34 
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รูปที่ 4-30: ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงรายการเกมทั้งหมด 

 
รูปที่ 4-31: ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงข้อมูลเกม 
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รูปที่ 4-32: ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าสแกนคิวอาร์โค้ดวัตถุ
โบราณ 

 

 
รูปที่ 4-33: ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงการค้นพบวัตถุ
โบราณ 
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รูปที่ 4-34: ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าแสดงรายการวัตถุโบราณ
ที่ค้นพบ 

 

4.3.1.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby Places Searching System) 
4.3.1.5.1 หน้าแสดงรายการสถานที่ใกล้เคียง แสดงดังรูปที ่4-35, 4-36 
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รูปที่ 4-35: ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดง
ข้อมูลสถานที่ใกล้เคียง 

 
รูปที่ 4-36: ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดงแผน
ที่เพื่อเดินทางไปยังสถานที่ใกล้เคียง 
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4.3.1.6 ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 
4.3.1.6.1 หน้าแสดงรายการการค้นหาพิพิธภัณฑ ์แสดงดังรูปที่ 4-37, 4-38, 4-39, 4-40, 4-41 

 
รูปที่ 4-37: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าแสดงผลการค้นหา
พิพิธภัณฑ์ตามประเภทพิพิธภัณฑ์ 

 
รูปที่ 4-38: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าแสดงผลการค้นหา
พิพิธภัณฑ์ตามชื่อพิพิธภัณฑ ์
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รูปที่ 4-39: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แ บ บ ห ย าบ ข อ งห น้ า ก า ร เลื อ ก ดู
พิพิธภัณฑ์ตามประเภทของพิพิธภัณฑ์ 
หรือ ตามเงื่อนไขอื่น ๆ 

 
รูปที่ 4-40: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แ บ บ ห ย าบ ข อ งห น้ า ก า ร เลื อ ก ดู
พิพิธภัณฑ์ตามเง่ือนไขอื่น ๆ 
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รูปที่ 4-41: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าการเลือกดูพิพิธภัณฑ์ตามประเภท
พิพิธภัณฑ์ 

 

4.3.1.6.2 หน้าแสดงรายการข้อมูลพิพิธภัณฑ ์แสดงดังรูปที่ 4-42, 4-43 
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รูปที่ 4-42: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แ บ บ ห ย าบ ข อ งห น้ า แ ส ด งข้ อ มู ล
พิพิธภัณฑ์โดยภาพรวม 

 
รูปที่ 4-43: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าแสดงข้อมูลแต่ละ
พิพิธภัณฑ ์

4.3.1.6.3 หน้าแสดงรายการข้อมูลห้องจัดแสดง แสดงดังรูปที่ 4-44, 4-45 
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รูปที่ 4-44: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าแสดงรายการห้องจัด
แสดงภายในพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-45: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าแสดงรายการวัตถุ
โบราณภายในห้องจัดแสดง 

4.3.1.6.4 หน้าแสดงรายการข้อมูลวัตถุโบราณ แสดงดังรูปที่ 4-46, 4-47 
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รูปที่ 4-46: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าแสดงข้อมูลวัตถุ
โบราณ 

 
รูปที่ 4-47: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าสแกนคิวอาร์โค้ด
เพื่อแสดงข้อมูลวัตถุโบราณ 
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4.3.1.7 ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
4.3.1.7.1 หน้าประเมินความพึงพอใจ แสดงดังรูปที่ 4-48, 4-49 

 
รูปที่ 4-48: ระบบประเมินความพึงพอใจ 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าประเมิน
ความพึงพอใจต่อพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-49: ระบบประเมินความพึงพอใจ 
- ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดง
รายการความพึงพอใจต่อพิพิธภัณฑ ์
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4.3.1.8 ระบบการต้ังค่า (Setting System) 
4.3.1.8.1 หน้าสำหรับตั้งค่า แสดงดังรูปที่ 4-50 

 
รูปที่  4-50: ระบบการตั้งค่า - ต้นแบบแบบ
หยาบของหน้าสำหรับตั้งค่า 

 

 
โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับผู้ดูแลระบบ 

4.3.1.9 ระบบการจัดการข้อมูล (Museum Data Management System) 
4.3.1.9.1 หน้าสำหรับแสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4-51, 4-52, 4-53, 4-54 
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รูปที่  4-51: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าแสดงข้อมูล
พิพิธภัณฑ์โดยภาพรวม 

 
รูปที่ 4-52: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเลือกดู
พิพิธภัณฑ์ตามประเภทพิพิธภัณฑ์ หรือ 
ตามเงื่อนไขอื่น ๆ 
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รูปที่  4 -53 : ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเลือกดู
พิพิธภัณฑ์ตามเง่ือนไขต่างอื่น ๆ 

 
รูปที่  4 -54 : ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเลือกดู
พิพิธภัณฑ์ตามประเภทพิพิธภัณฑ์ 

4.3.1.9.2 หน้าสำหรับเพิ่มข้อมูลพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4-55, 4-56, 4-57, 4-58 
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รูปที่ 4-55: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเพิ่ม
ข้อมูลพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่  4-56: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเลือกชั้น
ของพิพิธภัณฑ์ เพื่อเพิ่มข้อมูลห้องจัด
แสดง 
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รูปที่ 4-57: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเพิ่ม
ข้อมูลห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่  4-58: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการเพิ่ม
ข้อมูลวัตถุโบราณภายในห้องจัดแสดง 

4.3.1.9.3 หน้าสำหรับเพิ่มข้อมูลเกม แสดงดังรูปที่ 4-59 
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รูปที่ 4-59: ระบบการจัดการข้อมูล - ต้นแบบ
แบบหยาบของหน้าการเพิ่มข้อมูลเกม 
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4.3.1.9.4 หน้าสำหรับการต้ังค่า แสดงดังรูปที่ 4-60, 4-61 

 
รูปที่  4-60: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการตั้งค่า
ภาษา 

 
รูปที่  4-61: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบหยาบของหน้าการตั้งค่าชั้น
ของพิพิธภัณฑ์ 

4.3.2 การทดสอบตน้แบบแบบหยาบ (Low-fidelity Mockups) 

4.3.2.1 ขั้นตอนการทดสอบต้นแบบแบบ Low-fidelity Mockups 

การดำเนินงานโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิ

พิพิธภัณฑ์” มีขั้นตอนการทดสอบระบบต้นแบบแบบ Low-fidelity Mockups คือ การนำเสนอ

ต้นแบบแบบหยาบให้กลุ่มเป้าหมายเห็นภาพระบบ และ ให้กลุ่มเป้าหมายทดสอบการกดปุ่มบน

หน้าจอต้นแบบ เพื่อรับฟังความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และ นำไปพัฒนาต้นแบบเสมือนจริงให้ตรงกับ

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 

ขั้นตอนการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ มดีังนี ้

4.3.2.1.1 ค้นหากลุ่มเป้าหมายเพ่ือทดสอบต้นแบบระบบตามขอบเขตของโครงการ ทั้งหมด 4 คน  

• พนักงาน จำนวน 2 คน 
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• ลูกค้า จำนวน 2 คน 
4.3.2.1.2 ดำเนินการทดสอบระบบต้นแบบแบบหยาบโดยแยกตามแต่ละกลุ่มเป้าหมาย นำเสนอ

ต้นแบบแบบหยาบด้วยเครื่องมือฟิกม่า (Figma) พร้อมอธิบายรายละเอียดของระบบ ให้
กลุ่มเป้าหมายกดปุ่มหน้าจอเพ่ือเลือกดูระบบ และ การทำงานของระบบด้วยตนเอง  

4.3.2.1.3 รับฟังความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ถามข้อมูลเพิ่มเติม จากกลุ่มเป้าหมาย และ นำมา
วิเคราะห์เพ่ือสรุปผลการทดสอบ 

4.3.2.1.4 ค้นหาแนวทางในการพัฒนาระบบต้นแบบเสมือนจริง ที่สามารถตอบโจทย์การใช้งาน
ของกลุ่มเป้าหมายให้ได้มากที่สุด  

4.3.2.1.5 นำแนวทางที่ได้มาใช้ในการออกแบบ และ พัฒนาต้นแบบแบบเสมือนจริง 
 

4.3.2.2 ผลการทดสอบต้นแบบ Low-fidelity Mockups 

ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Mockups) แสดงดังตารางที่  

4-11, 4-12, 4-13, 4-14, 4-15, 4-16, 4-17, 4-18, 4-19 

4.3.2.2.1 ระบบสมาชิก (Membership System)  
ตารางที่ 4-11: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบสมาชิก (Membership System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ฟังก์ชันการใช้งานครอบคลุมตามพ้ืนฐานที่
ควรจะเป็น 
- จำเป็นต้องเก็บ Address ดว้ยไหม คนให้
ข้อมูลอาจจะมคีำถามว่าเอาไปทำอะไร 

- อยากให้มีเปลี่ยนภาษาตั้งแต่หน้าแรก 
เพราะกลัวคนต่างชาติ เช่น ญี่ปุ่น เข้ามา
เจอภาษาอังกฤษแล้วสับสน 
- ที่อยู่ควรเป็น Optional จรงิ ๆ อยากรู้แค่
อยู่จังหวัดไหน เพื่อนำไปเก็บเป็นสถิติ 
- อยากให้มี Guest Mode เพราะคน
อาจจะไม่อยากให้ข้อมูล แค่เข้ามาลองเล่น
เฉย ๆ 

4.3.2.2.2 ระบบแผนที่ (Map System) 
ตารางที่ 4-12: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบแผนที่ (Map System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- แผนที่ควรมสีองภาษา เพราะคนไทยไม่
เชี่ยวชาญภาษาอังกฤษ 

- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 
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4.3.2.2.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System)  
ตารางที่ 4-13: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel 
Planning System)  

ลูกค้า พนักงาน 
- ค่อนข้างครอบคลุมการใช้งานโดยทั่วไป มี
ทั้งเน้นเช็คอิน เที่ยวไปเรื่อย ๆ และ อิงตาม
ข้อจำกัดต่าง ๆ  
- คำว่า “Has something interesting” 
อ่านแล้วอาจจะงงว่าคืออะไร ใช้คำตรง ๆ จะ
ง่าย  
- น่าจะต้องมีหน้าที่บอกว่าถ้าวางแผน
ท่องเที่ยวไม่ได้ตามเง่ือนไข จะแนะนำอะไร
แทน 
- อาหารกลางวัน ควรเลือกประเภทอาหาร
ได้เอง ระบุสิ่งที่แพ้ และ งบที่ม ี
- อยากให้มีเชค็ลิสต์บอกในแผนการ
ท่องเที่ยว ว่าตอนนี้อยู่จุดไหนของแผนแล้ว 

- อยากให้แยกส่วนการแก้ไขลำดับของการ
ไปแต่ละพิพิธภัณฑ์ เช่น ‘To Museum A’ 
ต้องคู่กับ ‘Explore Museum A’ ไม่
สามารถวางแผนแยกกันได้ เช่น ‘To 
Museum A’ แล้วไป ‘To Museum B’ 
เลย 
- ฟีเจอร์ “Has something interesting” 
อยากให้มีแผนที่ให้ด้วย 
- อยากให้มีการแนะนำเส้นทางภายใน
พิพิธภัณฑ์ เช่น เส้นทางสายมู ต้องไปดูวัตถุ
โบราณไหนบ้าง 

4.3.2.2.4 ระบบเกม (Game System) 
ตารางที่ 4-14: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบเกม (Game System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- อยากให้มีหนา้อธิบายกิจกรรมเพิ่มเติม 
- ควรแสดงเกมของพิพิธภัณฑ์ที่อยู่ก่อน คน
จะได้ไม่ต้องค้นหาว่าเล่นเกมอันไหนได้ 
- “Achievement” ต้องเป็นคำว่าเกมส์หรือ
เปล่า 
- ถ้าอยากให้มีคนเข้ามาเล่นเกมเยอะ ๆ ควรมี
ข้อมูลเกม ของรางวัล แสดงให้เห็นตอนเข้ามา
ในพิพิธภัณฑ ์

- เปลี่ยนจากสแกนค้นหาวัตถุโบราณเป็น
สแกนคิวอาร์โค้ดของวัตถุโบราณน่าจะง่าย
กว่า 
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4.3.2.2.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby Places Searching System) 
ตารางที่ 4-15: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby 
Places Searching System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- Nearby Location ถ้าบอกว่าห้องน้ำแล้ว
ไม่เข้าใจ ถ้าเราบอกว่าที่ใกล้ ๆ คอนโดนี้มี
อะไร คงจะบอกว่าใกล้ห้าง ใกล้ธนาคาร 
ไม่ใช่ใกล้ห้องน้ำ 

- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 
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4.3.2.2.6 ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 
ตารางที่ 4-16: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบแสดงข้อมูล (Information Display 
System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ค่อนข้างครอบคลุมที่อยากรู ้เชื่อมต่อไปยัง
สิ่งที่สนใจ เช่น แผนที่เดินทางไปพิพิธภัณฑ์ 
ได ้
- อาจจะต้องมีเสียงบรรยายภาษาไทย เพราะ
ขี้เกียจอ่าน ไมรู่้ว่าปกติเมืองไทยมีมั้ยแต่ถ้า
อ่านเองแล้วไม่เข้าใจ 
- ควรมีเบอร์โทรศัพท์พิพิธภัณฑ์ บอกว่า
เหมาะสมกับคนพิการไหม แล้วอาจจะบอก
ว่ามีมัคคุเทศก์ไหม เพราะเคยไปแล้วอ่านเอง
แล้วไม่เข้าใจ ภาพบอกว่าเป็นผลงานชิ้นเอก 
แต่ไม่เข้าใจว่าเป็นผลงานชิ้นเอกอย่างไร 
- เอากล้องเข้าไปถ่ายได้ไหม เปิดแฟลชได้
ไหม เพราะเดี๋ยวนี้คนชอบถ่ายรูปเพื่อเอาไป
ลงโซเชียล  
- ควรระบุว่ามีที่จอดรถไหม ที่จอดรถสำคญั 
หรือ บอกว่าใกล้บีทีเอสสถานอีะไร 
- เอาคิวอาร์โค้ดย้ายไปอยู่ตำแหน่งอื่นได้ไหม 
เพราะสับสนว่ามันเป็นส่วนหนึ่งของ “Free 
destination” หรือเปล่า 
- แต่ละห้องจัดแสดงมีแสดงโชว์ไหม แสดงกี่
โมง 
- รูปไอคอนกับคำไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

- ควรมีหน้ารายการวัตถุโบราณแยกจาก
หน้าแรก เพราะบางพิพิธภัณฑ์มีวัตถุ
โบราณหลักร้อย เลื่อนดูน่าจะยาก 
- ฟังก์ชันการสแกน, เทคโนโลยีสื่อสารไร้
สายระยะสั้น, เทคโนโลยีขอบเขตเสมือน 
สแกนแล้วควรมีข้อมูลหลากหลายประเภท 
เช่น PDF, วีดีโอ ยูทูป หรือ คำบรรยาย 
- ต้องมีข้อมูลคำอธิบายห้องจัดแสดง ในแต่
ละภาษา  
- อยากให้เห็นข้อมูลวัตถุโบราณที่แนะนำ
ในแต่ละพิพิธภัณฑ์ ตามความชอบของ
ลูกค้า 
- ภาษาที่เลือกเพื่อแสดงข้อมูลวัตถุ เลือกได้
หลายภาษา แต่ถ้าไม่มีการใส่ข้อมูลของ
ภาษานั้นไว้ ควรแสดงเป็นภาษาอังกฤษ 
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4.3.2.2.7 ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
ตารางที่ 4-17: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review 
System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ค่าเริ่มต้นของการไม่ระบุตัวตัวตน ควรเป็น 
“ไม่ระบุตัวตน” เพราะคนน่าจะกังวลเรื่อง
ความเป็นส่วนตัว 
- ควรมีคะแนนแนะนำเฉลี่ยของพิพิธภัณฑ์ 
และ ฝั่งผู้ดูแลระบบเลือกได้ว่าจะให้ความ
คิดเห็นไหน ถกูแสดงขึ้นมาในฝั่งลูกค้า น่าจะ
ส่งผลดีต่อพิพิธภัณฑ ์

- อยากให้ประเมินความพึงพอใจของวัตถุ
โบราณได้ด้วย 

4.3.2.2.8 ระบบการต้ังค่า (Setting System) 
ตารางที่ 4-18: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบการต้ังค่า (Setting System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- เลือกขนาดตัวอักษรได้ไหม เผื่อคนอายุ
เยอะมองไม่เห็น 

- ภาษาที่เลือก ต้องเป็นภาษาของโครง
โมไบล์แอปพลิเคชัน เช่น ชื่อเมนู ชื่อปุ่ม 

4.3.2.2.9 ระบบการจัดการข้อมูล (Museum Data Management System) 
ตารางที่ 4-19: ผลการทดสอบต้นแบบแบบหยาบ ระบบการจัดการข้อมูล (Museum Data 
Management System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ควรเพ่ิมวันหยุดประจำปีได้ด้วย  - อยากให้มีการแนะนำเส้นทางภายใน

พิพิธภัณฑ์โดยการใส่ข้อมลูจากฝั่งผู้ดูแล
ระบบ 
- ต้องเพิ่มข้อมูลคำอธิบายห้องจัดแสดงใน
แต่ละภาษา  
- สร้างข้อมูลแบบบันทึกอัตโนมัติยาก ด้วย
ข้อจำกัดของระบบหลังบ้าน ต้องแบ่งการ
บันทึกข้อมูลเป็นส่วน ๆ  
- ชื่อพิพิธภัณฑ์ต้องสามารถกำหนดได้หลาย
ภาษา 
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4.3.3 การสร้างต้นแบบเสมือนจรงิ (High-fidelity Prototyping) 

จากการนำต้นแบบแบบหยาบ (Low-fidelity Prototyping) ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย และ 

ได้รับคำแนะนำ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ผู้จัดทำโครงการจึงได้สร้างต้นแบบเสมือนจริง (High-fidelity 

Prototyping) โดยมีการนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงต้นแบบให้สามารถตอบสนองความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมายได้มากย่ิงขึ้น ทั้งในฝั่งลูกค้า และ ฝั่งผู้ดูแลระบบ 

โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับลูกค้า 
4.3.3.1 ระบบสมาชิก (Membership System)  
4.3.3.1.1 หน้าเริ่มต้น แสดงดังรูปที่ 4-62 

 
รูปที่  4-62: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าเริ่มต้น 

 

4.3.3.1.2 หน้าสมัครสมาชิก แสดงดังรูปที่ 4-63, 4-64, 4-65, 4-66, 4-67 
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รูปที่  4-63 : ระบบสมาชิก - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้ากรอกข้อมูลเพื่อ
สมัครสมาชิก 

 
รูปที่ 4-64: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าเลือกประเทศที่อาศัย 
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รูปที่  4-65 : ระบบสมาชิก - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าเลือกตำบลที่อาศัย 

 
รูปที่ 4-66: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าเลือกรหัสไปรษณีย์ที่
อาศัย 
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รูปที่  4-67 : ระบบสมาชิก - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าสมัครสมาชิกเมื่อ
กรอกข้อมูลครบ 

 

4.3.3.1.3 หน้าลืมรหัสผ่าน แสดงดังรูปที ่4-68, 4-69 
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รูปที่  4-68 : ระบบสมาชิก - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าใส่ข้อมูลอีเมล 

 
รูปที่ 4-69: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแจ้งเตือนส่งอีเมลสำเร็จ 

4.3.3.1.4 หน้าเข้าสู่ระบบสำเร็จ แสดงดังรูปที ่4-70, 4-71 
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รูปที่ 4-70: ระบบสมาชิก - ต้นแบบแบบ
ละเอี ยดของหน้ าแสดงคำอนุญ าต
ยินยอมการใช้ข้อมูล 

 
รูปที่  4-71 : ระบบสมาชิก - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าเข้าสู่ระบบสำเร็จ 

4.3.3.2 ระบบแผนที่ (Map System) 
4.3.3.2.1 หน้าแสดงข้อมูลแผนที่สถานที่ แสดงดังรูปที่ 4-72, 4-73, 4-74 
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รูปที่ 4-72: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงแผนที่พิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-73: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงแผนที่สถานที่
ใกล้เคียง 
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รูปที่ 4-74: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงแผนที่ระหว่าง
พิพิธภัณฑ ์

 

4.3.3.2.2 หน้าแสดงข้อมูลแผนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4-75, 4-76 
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รูปที่ 4-75: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงแผนที่แต่ละชั้น
ของพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-76: ระบบแผนที่ - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงแผนที่แต่ละห้อง
จัดแสดงนิทรรศการ 

4.3.3.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System)  
4.3.3.3.1 หน้าวางแผนการท่องเที่ยว แสดงดังรูปที่ 4-77 ถึง 4-92 
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รูปที่ 4-77: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าเลือก
วิธีการวางแผนการท่องเที่ยว 

 
รูปที่ 4-78: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
แผนการท่องเที่ยวแบบ “เดินเที่ยวไป
เรื่อย ๆ ไม่สนใจอะไรเป็นพิเศษ” 
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รูปที่ 4-79: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“เลือกเที่ยวตามความสนใจ” 

 
รูปที่ 4-80: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“เลือกเที่ยวตามความสนใจ” ในส่วน
ของผู้ร่วมเดินทาง 
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รูปที่ 4-81: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“เลือกเที่ยวตามความสนใจ” เพื่อเลือก
ว่ามีเด็กเดินทางไปด้วยหรือไม ่

 
รูปที่ 4-82: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้ากรอก
ข้อมูลสำหรับวางแผนการท่องเที่ยวแบบ 
“เลือกเที่ยวตามความสนใจ” สำหรับ
ประเภทของศิลปะที่ชื่นชอบ 
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รูปที่ 4-83: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
ข้อมูลแผนการท่องเที่ยวในหนึ่งวันที่
สามารถแก้ไขได ้

 
รูปที่ 4-84: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
ข้ อมู ลแผนการท่ อ งเที่ ย ว ในแต่ ล ะ
พิพิธภัณฑ์ที่สามารถแก้ไขได้ 
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รูปที่ 4-85: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 

- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าเพ่ิม
พิพิธภัณฑ์ที่ต้องการท่องเที่ยวด้วย

ตนเอง 

 
รูปที่ 4-86: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าเพ่ิมวัตถุ

โบราณด้วยตนเอง 
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รูปที่ 4-87: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าเพิ่ม
สถานที่รับประทานอาหารกลางวัน และ 
ระยะเวลาที่ใช ้

 
รูปที่ 4-88: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าเพิ่ม
สถานที่รับประทานอาหารกลางวันโดย
กำหนดจากแผนที่ 
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รูปที่ 4-89: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าสรุป
แผนการเดินทาง 

 
รูปที่ 4-90: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าสรุป
แผนการเดินทางเมื่อผู้ ใช้งานระบุว่า
เดินทางไปท่องเที่ยวยังสถานที่นั้นสำเร็จ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 91 

 
รูปที่ 4-91: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าสรุป
แผนการเดินทางภายในพิพิธภัณฑ ์

 

 
รูปที่ 4-92: ระบบวางแผนการท่องเที่ยว 
- ต้นแบบแบบละเอียดเมื่อระบบไม่
ส ามารถค้ นห าแผนการเดิ นท างที่
เหมาะสมกับผู้ใช้งาน 
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4.3.3.4 ระบบเกม (Game System) 
4.3.3.4.1 หน้าแสดงรายการเกม และ การเล่นเกม แสดงดังรูปที่ 4-93, 4-94, 4-95, 4-96 

 
รูปที่  4-93 : ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงรายการเกมทั้งหมด 

 
รูปที่  4 -94 : ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงข้อมูลเกม 
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รูปที่  4-95 : ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าสแกนคิวอาร์โค้ดวัตถุ
โบราณ 

 
รูปที่  4 -96 : ระบบเกม - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าแสดงรายการข้อมูลเมื่อ
สแกนข้อมูลวัตถุโบราณสำเร็จ 
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4.3.3.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby Places Searching System) 
4.3.3.5.1 หน้าแสดงรายการสถานที่ใกล้เคียง แสดงดังรูปที่ 4-97, 4-98 

 
รูปที่ 4-97: ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
ข้อมูลสถานที่ใกล้เคียงพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-98: ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
แผนที่เพื่อเดินทางไปยังสถานที่ใกล้เคียง 
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4.3.3.6 ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 
4.3.3.6.1 หน้าแสดงรายการการค้นหาพิพิธภัณฑ ์แสดงดังรูปที่ 4-99 

 
รูปที่ 4-99: ระบบแสดงข้อมูล – ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าแสดงผลการค้นหา
พิพิธภัณฑ ์
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4.3.3.6.2 หน้าแสดงรายการข้อมูลพิพิธภัณฑ ์แสดงดังรูปที่ 4-100, 4-101, 4-102 

 
รูปที่ 4-100: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แ บ บ ล ะ เอี ย ด ข อ งห น้ าแ ส ด งข้ อ มู ล
พิพิธภัณฑ์โดยภาพรวม 
 

 
รูปที่ 4-101: ระบบแสดงข้อมูล - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าแสดงข้อมูลแต่ละ
พิพิธภัณฑ ์
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รูปที่  4 -102 : ระบบแสดงข้ อมู ล  - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
ข้อมูลคำอธิบายพิพิธภัณฑ ์
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4.3.3.6.3 หน้าแสดงรายการข้อมูลห้องจัดแสดง แสดงดังรูปที่ 4-103, 4-104 

 
รูปที่  4 -103 : ระบบแสดงข้ อมู ล  - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
รายการห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่  4 -104 : ระบบแสดงข้ อมู ล  - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
รายการวัตถุโบราณภายในห้องจัดแสดง 
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4.3.3.6.4 หน้าแสดงรายการข้อมูลวัตถุโบราณ แสดงดังรูปที่ 4-105, 4-106 
 

 
รูปที่  4 -105 : ระบบแสดงข้ อมู ล  - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดง
ข้อมูลวัตถุโบราณ 

 
รูปที่  4 -106 : ระบบแสดงข้ อมู ล  - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าสแกนคิว
อาร์โค้ดเพ่ือแสดงข้อมูลวัตถุโบราณ 
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4.3.3.7 ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
4.3.3.7.1 หน้าประเมินความพึงพอใจ และ หน้าแสดงรายการความพึงพอใจ แสดงดังรูปที่ 4-107, 

4-108, 4-109, 4-110 

 
รูปที่  4-107 : ระบบประเมินความพึงพอใจ - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าประเมินความพึง
พอใจต่อพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่  4-108 : ระบบประเมินความพึงพอใจ - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าประเมินความพึง
พอใจต่อวัตถุโบราณ 
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รูปที่ 4-109: ระบบประเมินความพึง
พอใจ - ต้นแบบแบบละเอียดของหน้า

แสดงรายการความพึงพอใจต่อ
พิพิธภัณฑ์ 

 
รูปที่ 4-110: ระบบประเมินความพึง
พอใจ - ต้นแบบแบบละเอียดของหน้า
แสดงรายการความพึงพอใจต่อวัตถุ

โบราณ 
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4.3.3.8 ระบบการต้ังค่า (Setting System) 
4.3.3.8.1 หน้าสำหรับตั้งค่า แสดงดังรูปที่ 4-111 

 
รูปที่ 4-111: ระบบการตั้งค่า - ต้นแบบแบบ
ละเอียดของหน้าสำหรับต้ังค่า 
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โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับผู้ดูแลระบบ 
4.3.3.9 ระบบการจัดการข้อมูล (Museum Data Management System) 
4.3.3.9.1 หน้าสำหรับแสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4-112 

 
รูปที่  4-112: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าแสดงข้อมูล
พิพิธภัณฑ์โดยภาพรวม 

 
 

4.3.3.9.2 หน้าสำหรับเพิ่มข้อมูลพิพิธภัณฑ์ แสดงดังรูปที่ 4-113, 4-114, 4-115, 4-116 
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รูปที่ 4-113: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการเพิ่ม
ข้อมูลพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-114: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการเลือก
ชั้นของพิพิธภัณฑ์เพื่อเพิ่มข้อมูลห้องจัด
แสดง 
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รูปที่ 4-115: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการเพิ่ม
ข้อมูลห้องจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ ์

 
รูปที่ 4-116: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการเพิ่ม
ข้อมูลวัตถุโบราณภายในห้องจัดแสดง 
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4.3.3.9.3 หน้าสำหรับเพิ่มข้อมูลเกม แสดงดังรูปที่ 4-117, 4-118, 4-119, 4-120 

 
รูปที่ 4-117: ระบบการจัดการข้อมูล - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าการเพิ่มข้อมูลเกม 

 
รูปที่ 4-118: ระบบการจัดการข้อมูล - ต้นแบบ
แบบละเอียดของหน้าการกรอกรายละเอียด
ข้อมูลเกม 
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รูปที่  4-119 : ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้ารายการข้อมูล
เกม 

 
รูปที่ 4-120: ระบบการจัดการข้อมูล 
- ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการ
แก้ไขข้อมูลเกม 
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4.3.3.9.4 หน้าสำหรับการต้ังค่า แสดงดังรูปที่ 4-121, 4-122 

 
รูปที่ 4-121: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการตั้งค่า 

 
รูปที่ 4-122: ระบบการจัดการข้อมูล - 
ต้นแบบแบบละเอียดของหน้าการตั้งค่า
พิพิธภัณฑ ์

 

4.3.4 การทดสอบตน้แบบแบบละเอียด (High-fidelity Mockups) 

ผลการทดสอบต้นแบบแบบเสมือนจริง (High-fidelity Mockups) แสดงดังตารางที่ 4-20, 

4-21, 4-22, 4-23, 4-24, 4-25, 4-26, 4-27, 4-28 

4.3.4.1 ระบบสมาชิก (Membership System)  
ตารางที่ 4-20: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบสมาชิก (Membership System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 

4.3.4.2 ระบบแผนที่ (Map System) 
ตารางที่ 4-21: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบแผนที่ (Map System) 

ลูกค้า พนักงาน 
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- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 
 
4.3.4.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel Planning System)  

ตารางที่ 4-22: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบวางแผนการท่องเที่ยว (Travel 
Planning System)  

ลูกค้า พนักงาน 
- คิดว่ามีการใช้ข้อมูลมาช่วยแนะนำ
พิพิธภัณฑ์ได้อย่างเหมาะสม 

 - ในหน้าที่ลิงค์ไปยังแผนที่ อยากให้มี
กำหนดด้วยว่าจะเพิ่มพิพิธภัณฑ์ปลายทาง
บนแผนที่จำนวนกี่ที ่

4.3.4.4 ระบบเกม (Game System) 
ตารางที่ 4-23: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบเกม (Game System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 

4.3.4.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby Places Searching System) 
ตารางที่ 4-24: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียง (Nearby 
Places Searching System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 

4.3.4.6 ระบบแสดงข้อมูล (Information Display System) 
ตารางที่ 4-25: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบแสดงข้อมูล (Information 
Display System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอนแรกคิดวา่หน้าที่แสดงข้อมูลพิพิธภัณฑ์
ภาษาไทย จะมีเสียงประกอบเป็นภาษาไทย 
กังวลว่ามันอาจจะไม่สอดคล้องกันหรือเปล่า 
- พอมีสสีันแล้วดูเข้าใจมากขึ้นกว่าตอนเป็น
ต้นแบบแบบหยาบ เพราะมีตัวหนังสือระบุ
ชัดเจน 

- กังวลว่าหากลูกค้าเป็นคนต่างชาติที่ไม่ใช้
ภาษาอังกฤษ เช่น ญี่ปุ่น เข้ามาเล่นแล้ว
เลือกดูข้อมูลภาษาญี่ปุ่น แต่ระบบแสดง
ข้อมูลภาษาอื่น เพราะไม่มีการต้ังค่าเอาไว้ 
แล้วลูกค้าจะสบัสนไหม 
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4.3.4.7 ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review System) 
ตารางที่ 4-26: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบประเมินความพึงพอใจ (Review 
System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 

4.3.4.8 ระบบการต้ังค่า (Setting System) 
ตารางที่ 4-27: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบการต้ังค่า (Setting System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 

4.3.4.9 ระบบการจัดการข้อมูล (Museum Data Management System) 
ตารางที่ 4-28: ผลการทดสอบต้นแบบแบบละเอียด ระบบการจัดการข้อมูล (Museum 
Data Management System) 

ลูกค้า พนักงาน 
- ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ - ตอบโจทย์ตามที่ต้องการ 
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บทที่ 5 บทสรปุ ปัญหา และ ข้อเสนอแนะ 

5.1 บทสรปุ 

โครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจพิพิธภัณฑ์” 
จัดทำขึ้ น โดยประยุกต์ ใช้ หลั กการคิ ด เชิ งออกแบบ  (Design Thinking) และ เกมิฟิ เคชัน 
(Gamification) รวมทั้งการสร้างระบบต้นแบบ (Prototype) ของโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับผู้ใช้งาน 
คือ ลูกค้า (Customer) และ ผู้ดูแลระบบ (Administrator) ประกอบด้วยระบบย่อยจำนวน 9 ระบบ 
ได้แก่ ระบบสมาชิก ระบบแผนที่ ระบบวางแผนการท่องเที่ยว ระบบเกม ระบบค้นหาสถานที่
ใกล้เคียง ระบบแสดงข้อมูล ระบบประเมินความพึงพอใจ ระบบการตั้งค่า และ ระบบการจัดการ
ข้อมูล โดยระบบดังกล่าว สามารถช่วยแก้ไขปัญหาของลูกค้าได้ ดังนี ้
5.1.1 ระบบสมาชิกที่ใช้งานง่าย สะดวก และ มีความปลอดภัย  
5.1.2 ระบบแผนที่ที่ช่วยให้ลูกค้าจัดสรรเวลา เส้นทางในการเดินทาง รวมถึงวิธีการเดินทางที่

เหมาะสมได้ง่ายขึ้น 
5.1.3 ระบบวางแผนการท่องเที่ยวที่ช่วยให้ลูกค้าสามารถจัดตารางการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ให้

เหมาะกับความสนใจ และ เวลาที่มี 
5.1.4 ระบบเกมที่ช่วยให้ลูกค้ารู้สึกสนุกสนาน และ ได้เรียนรู้ในเรื่องพิพิธภัณฑ์ 
5.1.5 ระบบค้นหาสถานที่ใกล้เคียงที่เพิ่มความสะดวกสบายให้แก่ลูกค้าในการค้นหาสถานที่สำคัญ

โดยรอบพิพิธภัณฑ ์
5.1.6 ระบบแสดงข้อมูลที่ช่วยเพิ่มความสะดวกสบายให้แก่ลูกค้าในการดูข้อมูลพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบที่หลากหลาย 
5.1.7 ระบบประเมินความพึงพอใจที่ช่วยให้ลูกค้าตัดสินใจเลือกพิพิธภัณฑ์ที่ต้องการได้ง่ายขึ้น 
5.1.8 ระบบการตั้งค่าที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานของเทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการแสดง

ข้อมูล ได้แก่ เทคโนโลยีขอบเขตเสมือน (Geofencing) และ เทคโนโลยีสื่อสารไร้สายระยะ
สั้น (Near Field Communication หรือ NFC) เพื่อให้ลูกค้าสามารถใช้เทคโนโลยีได้ตาม
วัตถุประสงค์ที่แท้จริงมากยิ่งขึ้น 

5.1.9 ระบบการจัดการข้อมูลที่ทำให้ผู้ดูแลระบบทำงานได้ง่ายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
 

5.2 ปัญหา และ แนวทางแก้ไข 

การพัฒนาโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจ

พิพิธภัณฑ”์ พบปัญหาในการดำเนินงานตามหลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และ มี

แนวทางการแก้ไขสำหรับแตล่ะขั้นตอน แสดงดังตารางที่ 5-1, 5-2, 5-3, 5-4, 5-5 
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5.2.1 ขั้นตอนการเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) 
ตารางที่ 5-1: ปัญหา และ แนวทางการแก้ไขสำหรับขั้นตอนการเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 
(Empathize) 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
- เนื่องจากเวลาว่างที่ไม่ตรงกัน ทั้งสองฝ่าย
ต่างต้องทำงานประจำ ทำให้การนัด
สัมภาษณ์เป็นไปได้ยาก  
- กลุ่มเป้าหมายไม่ค่อยรู้ข้อมลูเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์ ทำให้ต้องแนะนำก่อนว่า
โครงสร้างพิพิธภัณฑ์เป็นอย่างไร เช่น ข้างใน
พิพิธภัณฑ์ประกอบด้วยห้องจัดแสดง และ 
ในแต่ละห้องจดัแสดงจะมีวัตถุโบราณอยู ่
- กลุ่มเป้าหมายไม่ค่อยรู้ข้อมลูเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์ ทำให้ไม่รู้ว่าในฐานะลูกค้า ตนเอง
ต้องการอะไร  

- รวบรวมคำถามให้ครบถ้วนมากที่สุด 
เพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลปัญหา ข้อสงสัย 
ให้ครบถ้วน ในการสัมภาษณค์รั้งเดียว 
- ให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 
และ ให้กลุ่มเป้าหมายลองดาวนโ์หลด
โมไบล์แอปพลิเคชันของพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่
แล้วมาใช ้
- ยกตัวอย่างสถานการณ์ที่เกิดขึ้นใน
พิพิธภัณฑ์ และ ให้กลุม่เป้าหมายลองคิดว่า
หากเกิดเหตุการณ์แบบนี้ จะทำอย่างไร 
เช่น ไปพิพิธภัณฑ์แล้วไม่มีอะไรให้ทำ หลง
ทางในพิพิธภัณฑ์ หาห้องน้ำไม่เจอ ไม่มี
สถานที่รับประทานอาหาร 

5.2.2 ขั้นตอนการต้ังกรอบปัญหา (Define) 
ตารางที่ 5-2: ปัญหา และ แนวทางการแก้ไขสำหรับขั้นตอนการต้ังกรอบปัญหา (Define) 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
- การพิจารณาว่าปัญหาข้อไหน เป็นปัญหาที่
สมควรถูกนำมาพัฒนาบนระบบในเวอร์ชัน
แรกของระบบ เช่น กลุ่มเป้าหมายอยากให้
ระบบสามารถแนะนำร้านอาหารได้ จากการ
วางแผนการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ แต่การ
แนะนำร้านอาหาร ไม่ได้อยู่ในขอบเขตของ
การเป็นระบบของธุรกิจพิพิธภัณฑ์ และ ควร
จะเป็นฟีเจอร์ที่เกิดขึ้นหลังจากที่ระบบของ
ธุรกิจพิพิธภัณฑ์แข็งแรง และ มีผู้ใช้งาน
จำนวนหนึ่งแล้ว 

- เก็บข้อมูลปญัหาของกลุ่มเป้าหมายไว้ใน
การพัฒนาครั้งถัดไป  
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5.2.3 ขั้นตอนการระดมความคิด (Ideate) 
ตารางที่ 5-3: ปัญหา และ แนวทางการแก้ไขสำหรับขั้นตอนการระดมความคิด (Ideate) 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
- หาผู้ที่ชอบเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ยาก ทำให้ได้
แนวทางในการแก้ปัญหาให้ผู้ใช้งานระบบ
จากมุมมองของผู้ที่ชอบเที่ยวพิพิธภัณฑ ์
จริง ๆ ได้น้อย 

- ถามความคิดเห็นจากผู้ที่ชอบเที่ยว
พิพิธภัณฑม์ากกว่านี ้เพื่อให้ได้แนวทางการ
แก้ไขปัญหาทีห่ลากหลาย 

5.2.4 ขั้นตอนการสร้างต้นแบบ (Prototype) 
ตารางที่ 5-4: ปัญหา และ แนวทางการแก้ไขสำหรับขั้นตอนการสร้างต้นแบบ (Prototype) 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
- ไมแ่น่ใจว่าควรสร้างต้นแบบละเอียดแค่ไหน 
เช่น ต้องมีหน้าสำหรับแสดงผลลัพธ์ของการ
ค้นหาหรือไม ่

- มองจากมุมของผู้ใช้งานที่นำระบบไป
ทดสอบด้วย ว่าภาพที่ต้องการเห็นควรมี
ความละเอียดแค่ไหน เพื่อให้ทั้งสองฝ่าย
เข้าใจตรงกันจริง ๆ  

5.2.5 ขั้นตอนการทดสอบ (Test) 
ตารางที่ 5-5: ปัญหา และ แนวทางการแก้ไขสำหรับขั้นตอนการทดสอบ (Test) 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
- เนื่องจากในต้นแบบ ไม่ได้มีการใส่ภาพ 
คำอธิบาย จริง ๆ ทำให้กลุ่มเป้าหมายที่นำ
ระบบไปทดสอบด้วยเกิดความสับสน ไม่รู้ว่า
ในข้อมูลแต่ละส่วนคืออะไร 
- กลุ่มเป้าหมายอาจจะไม่ได้แสดงความ
คิดเห็นมากนัก ทำให้ไม่ค่อยได้รับความ
คิดเห็น และ ขอ้เสนอแนะ 

- อธิบายภาพรวม ข้อมูลในแต่ละหน้าของ
ต้นแบบให้กลุม่เป้าหมายรับทราบตรงกัน
ก่อนที่จะเริ่มการทดสอบระบบ 
- ยกตัวอย่างสถานการณ์ให้กลุ่มเป้าหมาย
ลองคิดตาม เช่น หากอยากไปเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ แล้วใช้ระบบวางแผนการ
ท่องเที่ยว จะตอบโจทย์ไหม มีข้อมูลส่วน
ไหนที่ยังไม่ครบถ้วนตามที่อยากรู้ 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 

จากการจัดทำโครงการ “การใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันของธุรกิจ

พิพิธภัณฑ”์ มีข้อเสนอแนะสำหรับผู้ที่จะพัฒนาระบบนี้ใหม่ หรือ สำหรับผู้ที่จะพัฒนาโครงการนี้

เพิ่มเติม ดังนี ้

5.3.1 ควรศึกษาลักษณะการดำเนินงานของพิพิธภัณฑ์ให้ละเอียดรอบคอบ เนื่องจากข้อมูลในส่วนนี้ 
จะถูกนำมาใช้ในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์ เช่น ในระบบเกม จะต้องมีการ
สแกนคิวอาร์โค้ดวัตถุโบราณภายในพิพิธภัณฑ์ตามที่ผู้ดูแลระบบกำหนด ในเริ่มแรก ผู้จัดทำ
ระบบต้องการให้ในเกมหนึ่ง ๆ สามารถสแกนคิวอาร์โค้ดวัตถุโบราณจากหลากหลาย
พิพิธภัณฑ์ได้ เพื่อเพิ่มความท้าทายให้แก่ผู้ เล่น และ ทำให้ผู้ เล่นเดินทางไปท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์มากขึ้น อย่างไรก็ตาม พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ถูกแยกกันบริหาร จึงไม่สามารถ
ออกแบบระบบเกมที่เล่นร่วมกันในหลายพิพิธภัณฑ์ได้  

5.3.2 ควรศึกษาโครงสร้างของพิพิธภัณฑ์ และ การกำหนดสิทธิของผู้ดูแลระบบ เช่น องค์กรบริหาร
พิพิธภัณฑ์ “Museum Center A” ประกอบด้วยพิพิธภัณฑ์กี่แห่ง ชื่อพิพิธภัณฑ์อะไร ในแต่
ละพิพิธภัณฑ์มีกี่ชั้น ประกอบด้วยชั้นอะไรบ้าง และ ผู้ดูแลระบบที่มีหน้าที่ในการเพิ่มข้อมูล
เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์สามารถเป็นผู้เพิ่มข้อมูลอะไรได้บ้าง เพิ่มข้อมูลชื่อ ชั้น ของพิพิธภัณฑ์ได้
หรือไม่ เพื่อเป็นข้อมูลในการออกแบบ และ การกำหนดสิทธิในการใช้งานโมไบล์แอปพลิเค
ชันพิพิธภัณฑ์ 

5.3.3 ควรกำหนดวัตถุประสงค์ภาพใหญ่ของโมไบล์แอปพลิเคชันให้ชัดเจน เพื่อไม่ให้เกิดความ
สับสนในขั้นตอนการเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) และ สามารถตัดสินใจได้ว่าระบบ
อะไรที่ควร หรือ ไม่ควรพัฒนา 

5.3.4 ก่อนพัฒนาระบบ ควรศึกษาให้ลึกซึ้ง และ มั่นใจว่าระบบที่จะพัฒนา สามารถแก้ปัญหาให้กับ
ผู้ใช้งานระบบได้จริง ๆ โดยให้อ้างอิงจากปัญหาของผู้ใช้งานเป็นหลัก ไม่ได้อ้างอิงจาก
ความรู้สึกของผู้จัดทำระบบ  

5.3.5 ควรศึกษาวิธีการใช้งานเครื่องมือที่จะนำมาใช้ในการทำต้นแบบมาก่อน เพื่อลดระยะเวลาใน
การทำต้นแบบ และ เพื่อให้สามารถใช้วิธีการ เทคนิค ที่หลากหลาย ในการทำต้นแบบ  

5.3.6 ในส่วนของการทำต้นแบบ ควรออกแบบให้เหมาะสมกับการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย เช่น 
กลุ่มเป้าหมายเป็นวัยผู้ใหญ่ อายุ 28 – 35 ปี ให้ความสำคัญกับความใช้งานง่ายของโมไบล์
แอปพลิเคชัน อาจจะไม่ต้องมีลูกเล่นจำนวนมาก หรือ หากกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้สูงอายุ อายุ 
40 ปี ขึ้นไป อาจจะต้องมีฟีเจอร์ในการปรับขนาดตัวอักษรในโมไบล์แอปพลิเคชันให้มีขนาด
ใหญ่ขึ้นได ้ 
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5.3.7 การออกแบบระบบในฝั่งของผู้ดูแลระบบ (Administrator) ควรเปลี่ยนเป็นการออกแบบผ่าน
โน๊ตบุ๊ค (Notebook) หรือ แท็บเล็ต (Tablet) หากต้องมีการใส่ข้อมูลพิพิธภัณฑ์มากขึ้น เพื่อ
ความสะดวกต่อผู้ใช้งานในด้านต่าง ๆ เช่น ขนาดตัวอักษร ขนาดรูป ที่สามารถมองเห็นได้ชัด
ขึ้น 

5.3.8 องค์กรบริหารพิพิธภัณฑ์ ไม่ใช่องค์กรธุรกิจ เป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผลกำไร ทำให้มีข้อจำกัด
ในด้านเงินลงทุนในการพัฒนาระบบ จึงควรให้ความสำคัญกับการออกแบบระบบที่เหมาะสม
กับต้นทุนด้วย 

5.3.9 การใช้สีบนโมไบล์แอปพลิเคชัน ควรปรับเป็นสีโทนเดียวกัน เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็น
ได้ง่ายมากย่ิงขึ้น 

5.3.10 หากต้องการพัฒนาระบบย่อยเพิ่ม ควรเพิ่มการแสดงข่าวเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ ที่หน้าแรกของ
โมไบล์แอปพลิเคชัน เพื่อเป็นแรงจูงใจให้ลูกค้าเดินทางมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ เช่น ข่าวการ
จัดงานสืบสานวัฒนธรรมไทย ข่าวการจัดงานอาหาร ที่จัดขึ้นใกล้พิพิธภัณฑ ์

5.3.11 หากต้องการพัฒนาระบบย่อยเพิ่ม ควรเพิ่มระบบย่อยในฝั่งผู้ดูแลระบบ เป็นระบบในการจัด
เส้นทางการเดินทางภายในพิพิธภัณฑ์โดยผู้ดูแลระบบ โดยให้ผู้ดูแลระบบกำหนวัตถุโบราณ
ภายในพิพิธภัณฑ์ที่อยู่ในเส้นทาง เช่น เส้นทางสายมู เพื่อให้ลูกค้าได้ท่องเที่ยวภายใน
พิพิธภัณฑ์ตามสิ่งที่สนใจ 

5.3.12 สำหรับจุดแสดงตำแหน่งผู้ใช้งานในแผนผังภายในพิพิธภัณฑ์ และ แผนผังภายในห้องจัด
แสดง จากระบบแสดงข้อมูล ควรมีการกำหนดให้ชัดว่า จุดแสดงตำแหน่งจะแสดงเมื่อไหร่ 
หากผู้ใช้งานไม่ได้อยู่ในพื้นที่ภายในแผนผัง จะแสดงจุดแสดงตำแหน่งอย่างไร 
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