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บทคัดย่อ 
วัตถุประสงค์: การศึกษาครั้งนี้มุ่งไปที่การสร้างโปรแกรมประยุกต์ (Application) โคราชอาร์ตแมพ 

(Korat Art Map)  ที่มีวัตถุประสงค์ในการรวบรวมข้อมูลด้านศิลปะในจังหวัดนครราชสีมา อันประกอบด้วย 
งานศิลปะ พ้ืนที่ทางศิลปะ ศิลปิน และข่าวสารด้านศิลปะ   โดยแสดงพิกัดลงบนแผนที่เพ่ือน าทางให้ผู้ใช้
สามารถเข้าถึงได้และน าทางไปยังสถานที่ตั้งด้วยโทรศัพท์มือถือ   

 วิธีการวิจัย: ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ โคราชอาร์ตแมพ (Korat Art Map) ใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design thinking) แบ่งเป็น 5 ขั้นตอนหลัก คือ 1) การท าความเข้าใจผู้ใช้และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
2) การท าความเข้าใจปัญหา 3) การสร้างแนวคิดและแนวทางแก้ปัญหา 4) การสร้างต้นแบบ 5) การทดสอบ  
ผลการด าเนินการพบว่าการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งใช้หลักการ ผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง (User Centric)  

ผลการวิจัย: พบว่าการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  ส่งผลให้ผู้ใช้ส่วนใหญ่ใช้
งานโปรแกรมประยุกต์ได้สะดวกและตรงต่อความต้องการของแต่ละบุคคล อย่างไรก็ดีเพ่ือให้การใช้งานเป็นไป
อย่างยั่งยืน ควรมีการปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์อย่างต่อเนื่องให้มีความทันสมัยและสอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้ใช้อยู่เสมอ 
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Abstract  
 Objective: This study aimed to create the application “Korat Art Map”, an application 
for collecting data of Art in Nakhon Ratchasima Province including art, art gallery, artists and 
art news related to the geographic coordinate system. Users can approach and navigate to 
places by their mobile phone.  

Methods: The processes of making this application were the Design Thinking Processes 
encompassed the following steps: empathizing, defining, ideating, prototyping, and testing.  

Results: It was found that the use of Design Thinking process for “Korat Art Map” , 
application resulted in the convenience and the functions required by the users. However, the 
applications should be continuously improved and developed to keep the application up to 
date and meet user needs. 

 

Keyword : Design Thinking, Thailand Biennale 2021, Application, Korat Art Map. 
 

1. ความเป็นมาและความส้าคัญของปัญหา 
 จากนโยบายของรัฐบาล ในปี พ.ศ. 2560  
ได้สนับสนุนให้จังหวัดนครราชสีมาเป็นเมืองศิลปะ 
เช่น เดียวกับจังหวัดกระบี่ และจังหวัดเชียงราย 
จังหวัดนครราชสีมาจึงต้องจัดท าแผนและโครงการ
เพ่ือผลักดันให้เกิดกิจกรรมทางศิลปะอย่างต่อเนื่อง 
ทั้งการส่งเสริมให้ศิลปินผลิตผลงานศิลปะ การ
ปรับปรุงภูมิทัศน์ของเมือง การสร้างตลาดทางศิลปะ 
การจัดอบรมทางศิลปะ และการประชาสัมพันธ์
ข้อมูลข่าวสารทางศิลปะแก่ประชาชนทั่ ว ไป  
อย่างไรก็ตามอุปสรรคส าคัญต่อการท างานเหล่านี้
คือการขาดซึ่งฐานข้อมูลส าคัญ ได้แก่  ข้อมูลศิลปิน 
ประเภทของงานศิลปะ สถานที่ตั้ง กิจกรรมทางศิลปะ 
ช่วงเวลาของการจัดแสดงหรือการอบรม ฯลฯ ท าให้
ทั้งผู้บริหารราชการไม่มีข้อมูลในบริหารจัดการ 
ประชาชนทั่วไปเข้าไม่ถึงข้อมูลข่าวสารที่กระจัด
กระจายเกินไป และศิลปินไม่มีช่องทางในการ
ประชาสัมพันธ์ผลงานและกิจกรรมทางศิลปะ   
 

 โครงการนี้ เป็นการสร้างเครื่องมือเพ่ือ
รวบรวมข้อมูลของศิลปิน  ประเภทของงานศิลปะที่
ผลิต ต าแหน่งที่ตั้งของสถานที่ผลิตผลงาน สถาบัน
ที่สอนหรืออบรมทางด้านศิลปะ และเป็นศูนย์
ข้อมูลแจ้งข่าวสารทางศิลปะต่างๆ ที่เกิดขึ้นในเขต
จังหวัดนครราชสีมาให้กับประชาชนผู้สนใจ เช่น 
การแสดงดนตรี ละคร การเต้นรูปแบบต่างๆ   
นิทรรศการแสดงผลงานทางศิลปะ การจัดอบรม
ทางศิลปะ ฯลฯ โดยสร้างเครื่องมือให้อยู่ในรูปแบบ
ของโปรแกรมประยุกต์ (Application) ที่ออกแบบ
ให้ง่ายต่อการใช้งานทั้งศิลปินและประชาชนทั่วไป  
เมื่อโครงการแล้วเสร็จจะได้มาซึ่งฐานข้อมูลของ
งานศิลปะทุกแขนงในจังหวัดนครราชสีมา และ
สามารถสร้างให้เกิดเครือข่ายทางศิลปะเชื่อมโยง
ศิลปิน ประชาชนและภาครัฐเข้าด้วยกัน                  
 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพ่ือจัดท าฐานข้อมูลทางศิลปะ ผลงาน
ศิลปะ พ้ืนที่ทางศิลปะ ในเขตจังหวัดนคร 
นครราชสีมา  
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2.2 เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารกิจกรรม
ทางศิลปะ ในเขตจังหวัดนครราชสีมา 

2.3 เพ่ือสร้างโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้เพ่ือ
การเก็บข้อมูล ศิลปิน ผลงานศิลปะ พ้ืนที่ทางศิลปะ 
และเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารกิจกรรมทางศิลปะ ใน
เขตจังหวัดนครราชสีมา 

 

3. สิ่งที่คาดว่าจะได้รับ  
 3.1 ฐานข้อมูลทางศิลปะ ในเขตจังหวัด  
นครนครราชสีมา 

3.2 แหล่งเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารกิจกรรม 
ทางศิลปะ ในเขตจังหวัดนครราชสีมา 
 

4. ขั้นตอนด้าเนินงานวิจัย 
 ในการจัดท าโปรแกรมประยุกต์  Korat 
Art Map ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบหรือ 
Design Thinking ซึ่งแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่   
 4.1 Empathize การท าความเข้าใจผู้ใช้ 
และผู้มสี่วนได้ส่วนเสีย 
 4.2 Define การจ าแนกแยะแยกแยะปัญหา  

4.3 Ideate การสร้างแนวคิดและแนวทาง
แก้ปัญหา  

4.4 Prototyping การสร้างต้นแบบ  
4.5 Test การทดสอบ      
 

5.  การทบทวนวรรณกรรม แนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (ไปรมา อิศร
เสนา ณ อยุธยา, ชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) สรุปว่า 
การคิดเชิงออกแบบเป็นการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือ
ปฏิบัติและ การเรียนรู้จากการทดลอง กระบวนการ
ท างานวนซ้ าจากการสร้าง ความเข้าใจมนุษย์  

การคิดสร้างสรรค์ และการทดสอบกับผู้ใช้ เพ่ือ
เรียนรู้และลดข้อผิดพลาด หลายๆ ครั้ง เอ้ือให้
สามารถพัฒนา ความคิดและทางออกใหม่ที่ดีขึ้น
เรื่อยๆ และเพ่ิมโอกาสความ ส าเร็จของโครงการ 
การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human 
Centered Design) ไม่ใช่เรื่องใหม่ในศาสตร์การ
ออกแบบ การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง
เป็นหนึ่ ง ในแนวทาง (approach) การท างาน
ออกแบบที่เริ่มต้นโจทย์จากความเข้าใจมนุษย์อย่าง 
ลึกซึ้ง มีการเก็บข้อมูลผู้ใช้เ พ่ือปรับพัฒนางาน
ออกแบบตลอดกระบวนการ เ พ่ือให้ สามารถ
ตอบสนองความต้องการของกลุ่ม เป้าหมายได้ดี
ที่สุด การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางได้รับ
การพัฒนาทั้งในแง่กระบวนการและเทคนิควิธีการ
ท างานอย่างต่อเนื่องมาเป็นเวลานานแล้วโดย
โรงเรียนสอนออกแบบและ บริษัทออกแบบชั้นน า
ของโลก 

Kleinsmann, Valkenburg, & Sluijs, (2017) 
ศึกษาเรื่องคุณค่าของการคิดเชิงออกแบบใน
ทางการปฏิบัติด้านนวัตกรรมที่แตกต่างกัน พบว่า 
การคิดเชิงออกแบบได้กลายเป็นแนวคิดที่ได้รับ
ความนิยมในด้านนวัตกรรมซึ่งนักประดิษฐ์ใช้การ
คิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางปฏิบัติในการสร้าง
นวัตกรรมตามจุดมุ่งหมายที่มีความท้าทาย การคิด
เชิงออกแบบถูกน าไปใช้ในอุตสาหกรรมและถูก
น าไปใช้เป็นภาพวาดบนวรรณกรรมความส าเร็จ
ของนักวิชาการ (ทฤษฎี) และนักประดิษฐ์ (การ
ปฏิบัติ) อีกท้ัง การคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือใน
การฝึกอบรมผู้คนส าหรับการด าเนินการสร้างสรรค์
นวัตกรรมข้ันต้น  
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มะยุรีย์ และพิชญาภา (2564) ได้สรุปว่า 
การคิดเชิงออกแบบช่วยจัดการกับความท้าทายที่
ยิ่งใหญ่ในองค์กรที่ต้องเผชิญในปัจจุบันได้อย่าง
ชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากขึ้น มีความจ าเป็น
เพ่ือปรับปรุงมูลค่าของนวัตกรรม ให้สอดคล้องกับ
ปัญหา และการคิดเชิงออกแบบได้กลายเป็น
แนวคิดที่ได้รับความนิยมในการพัฒนานวัตกรรม 
ซ่ึงนักประดิษฐ์ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทาง
ปฏิบัติในการสร้างนวัตกรรมที่มีความท้าทาย 

มานิตย์ (2561) ได้อภิปรายว่า นักวิชาการ
และหน่วยงานต่างๆ ได้น าเสนอขั้นตอนของ 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่สอดคล้องกัน 
ดังเช่น Stanford d.school Bootcamp Bootleg, 
(D.school, 2017) น าเสนอกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 5 ขั้นตอน ประกอบ ด้วย Empathize 
Define Ideate Prototype และ Test มีความหมาย
ดั ง นี้  Empathy เ ป็ น ก า รท า ค ว า ม เ ข้ า ใ จ ต่ อ
กลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด โดยการเอาใจเขามาใส่
ใจ เราซึ่ งมีความส าคัญเป็นอย่ างมากเมื่ อจะ
สร้างสรรค์หรือแก้ไขสิ่งใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึง
กลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้ Define การสังเคราะห์
ข้อมูลการตั้งค าถามปลายเปิดที่ผลักดันให้เกิด
ความคิดสร้ างสรรค์  ไม่จ ากัดกรอบของการ
แก้ปัญหาซึ่งภายหลังจากที่เราเรียนรู้และท าความ
เข้าใจต่อกลุ่มบุคคลเป้าหมายแล้วก็ต้องวิเคราะห์
ปัญหาก าหนดให้ชัดเจนว่าจริงๆ แล้วปัญหาที่เกิดขึ้น
คืออะไร เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้  
Ideate การระดมความคิด ใหม่ ๆ  อย่ า ง ไม่ มี
ขีดจ ากัด หรือการสร้างความคิดต่างๆ ให้เกิดขึ้น
โดยเน้นการหาแนวคิดและแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาให้มากที่สุด หลากหลายที่สุด โดยความคิด
และแนวทางต่างๆ ที่คิดขึ้นมานั้นก็เพ่ือตอบโจทย์
ปัญหาที่ เกิดข้ึนในขั้น Define Prototype  

การสร้างแบบจ าลอง หรือการสร้างต้นแบบขึ้นมา 
เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถทดสอบและตอบค าถามหรือ
กระตุ้นให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์เพ่ือที่เราจะได้
เข้าใจ สิ่งที่เราอยากรู้มากยิ่งขึ้น และยิ่งสร้างเร็ว
เท่าไรก็ยิ่ ง ได้ลองหาข้อผิดพลาด และเรียนรู้
เกี่ยวกับไอเดียของเราได้เร็วเท่านั้น Test หรือการ
ทดสอบ โดยเราน าแบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาทดสอบ
กับผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือสังเกตประสิทธิภาพ
การใช้งาน โดยน าผลตอบรับ ข้อเสนอแนะ ต่างๆ 
ตลอดจนค าแนะน ามาใช้ ในการพัฒนา และ
ปรับปรุงต่อไป 

   

6. วิธีการด้าเนินงานศึกษา 
การสร้างโปรแกรมประยุกต์ โคราชอาร์ต

แมพ (Korat Art Map)  ใช้กระบวนการการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking)  ซึ่งเป็นวิธีที่เป็นที่
นิยมในการสร้างนวัตกรรม โดยยึดหลักการ ผู้ใช้
เป็นศูนย์กลาง (User Centric) ซึ่งมีอยู่ด้วยกัน 5 
ขั้นตอนตามที่กล่าวมาแล้วแต่เพ่ือความสมบูรณ์
ของตัวโปรแกรมประยุกต์ จ าเป็นต้องเพ่ิมขั้นตอนที่ 6 
และ 7 เข้าไป คือ การปรับปรุงโปรแกรมประยุกต์
โคราชอาร์ตแมพจากค าแนะน าของผู้ใช้เปิดใช้งาน
และการประชาสัมพันธ์โปรแกรมประยุกต์สู่แก่
สาธารณะ มีรายละเอียดดังนี้  
 6.1 การท้าความเข้าใจผู ้ใช้และผู ้มี
ส ่วน ได ้ส ่วน เส ีย  ( Empathize) เ พื ่อ ให ้เก ิด
ความเข้าใจความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้
อย่างถ่องแท้ ผู้ศึกษาได้แบ่งผู้ใช้งานออกเป็น 3 กลุ่ม 
ได้แก่ กลุ่มศิลปินทั่วไป กลุ่มประชาชนทั่วไป และ
กลุ่มศิลปินผู้มีชื่อเสียง โดยท าแบบสอบถาม การ
สัมภาษณ์ความต้องการ ช่องทางการสื่อสาร ปัญหา
และอุปสรรค สรุปได้ดังนี้  
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  6.1.1 ศิลปินทั่วไป  
 1) ความต้องการของศิลปิน
เกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์  อันดับที่หนึ่ ง  คือ  
บริการระบุพิกัดของสถานที่ทางศิลปะ และระบบ
น าทาง อันดับที่สอง คือ ข่าวสารและกิจกรรมทาง
ศิลปะ และอันดับที่สาม คือ ข้อมูลศิลปิน ประวัติ
และผลงาน   
 2) ผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่า
ช่ อ งทางการ เ ผยแพร่ ผล งานทางศิ ล ปะที่ มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด ด้วย เฟซบุ้ค (Facebook)  
มาเป็น อันดับที่  1 อันดับที่ สอง  คือ เวบไซต์  
(Website) และอันดับที่สาม คือ โปสเตอร์ 
 3) ในภาพรวมกลุ่มที่ติดตาม
มากเป็นอันดับที่หนึ่ง คือ 31- 40 ปี อันดับที่สอง 
คือ 51-60 ปี และอันดับที่ 3 คือ 21-30 ปี      
 4) ในภาพรวมกลุ่มที่ติดตาม
มากเป็นอันดับที่ 1 คือ ประชาชนทั่วไป อันดับที่ 2 
คื อ  นั ก เ รี ย นนั กศึ กษ า  และ อันดั บที่  3  คื อ 
ข้าราชการพนักงานรัฐวิสาหกิจ   
 6.1.2 ประชาชนทั่วไป 
 1) ความต้องการของประชาชน
ต่อบริการในโปรแกรมประยุกต์ อันดับที่หนึ่ง คือ 
บริการระบุพิกัดของสถานที่ทางศิลปะ และระบบ
น าทาง อันดับที่สอง คือ ข่าวสารและกิจกรรทาง
ศิลปะ อันดับที่สาม คือ ระบบซื้อขายผลงานศิลปะ  
 2) ประชาชนมีความสนใจ
ศิลปะด้านสถาปัตยกรรมและการออกแบบมาก
ที่สุด รองลงมาคือ สาขาดนตรีและนาฏศิลป์   
 3) ประชาชนมีการรับรู้ข้อมูล
ข่าวสารจาก เฟซบุ้ค (Facebook) มากที่สุด  
รองลงมือคือ เวบไซต์(Website) และไลน์ (Line) 
เป็นอันดับที่สาม  
 

 4) วัตถุประสงค์ของผู ้ตอบ
แบบสอบถามในการรับรู้ข้อมูลด้านศิลปะ  เพื่อ
การศึกษาเรียนรู้ มาเป็นอันดับที่หนึ่ง เพื่อความ
บันเทิงเป็นอันดับที่สอง และเพ่ือธุรกิจเป็นอันดับ
ที่สาม  
 6.1.3 ศิลปินผู้มีชื่อเสียง  3 ท่าน 
ประกอบด้วย  อาจารย์ทวี รัชนีกร (ศิลปินแห่งชาติ)  
อาจารย์ก าปั่นบ้านแท่น (ศิลปินแห่งชาติ) และ
อาจารย์นิมิตร พิพิธกุล (ศิลปินศิลปาธร) ซึ่งกลุ่ม
ศิลปินผู้มีชื่อเสียงนี้จะใช้วิธีการสัมภาษณ์เพ่ือให้ได้
ข้อมูลที่เจาะลึกมากข้ึน    
 1) ศิลปินผู้มีชื่อเสียงในจังหวัด
นครราชสีมา 3 ท่าน พบว่าสองในสามท่านใช้ 
เฟซบุ้ ค  (Facebook)  ในการประชาสั ม พันธ์
เผยแพร่ผลงาน  ซึ่งมีประสิทธิภาพค่อนข้างดี    
ส่วนท่านที่เป็นศิลปินเพลงโคราชใช้ช่องทาง ยูทูป 
(YouTube) ในการเผยแพร่ผลงานมีผู้ติดตาม 
21,153 คน มียอดเข้าชมรวมกว่า 50 ล้านครั้ง และ
ทั้งสามท่านไม่จ าเป็นต้องมีระบบการซื้อขายงาน
ศิลปะ เนื่องจากผลงานมีราคาแพง ไม่สามารถ
จัดส่งได้  แต่อาจจะเพ่ิมระบบการดาวโหลดเพลง
ในอนาคตหากเป็นไปได ้
 2) สองในสามท่านต้องการให้
มีการระบุพิกัดลงในแผนที่เนื่องจากจะเป็นสิ่งที่น า
ทางประชาชนให้เข้าถึงงานศิลปะได้ง่ายขึ้น  
 3) ศิลปินทั้งสามท่านต้องการ
ให้มีการแสดงข่าวสารและกิจกรรมเกี่ยวกับงาน
ศิลปะอยู่ในโปรแกรมประยุกต์โคราชอาร์ตแมพ 
 6.2 การจ้าแนกปัญหา (Define)   
 จ ากกา รท า แบบสอบถ า ม แ ล ะ
สัมภาษณ์ ประชาชนทั่วไป ศิลปิน และศิลปินผู้มี
ชื่อเสียง เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาสามารถแบ่งออก
ได้เป็น 2 ประเด็นดังนี้  
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 6.2.1 ช่องทางการเข้ าถึ งข้อมูล
ข่าวสารเกี่ยวกับงานศิลปะ พบว่าทั้ง 3 กลุ่มใช้ช่อง
ทางการสื่อสารจาก เฟซบุ้ค (Facebook) มากที่สุด 
รองลงมาคือ เวบไซต์ (Website) ส่วนศิลปินจะใช้
ทั้งเฟซบุ้ค (Facebook) และ ยูทูป (YouTube)ใน
การประชาสัมพันธ์ผลงาน  
 6.2.2 ความต้องการของผู้ใช้ พบว่า 
ผู้ ใช้ต้องการให้มีช่องทางในการเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารด้านศิลปะโดยเฉพาะข้อมูลของหอศิลป์หรือ
สถานที่ทางศิลปะ ซึ่งสามารถเข้าดูข้อมูลทั่วไปได้และ
สามารถน าทางไปยังพิกัดที่ตั้งด้วยโทรศัพท์มือถือ 
ข้อมูลของศิลปินและงานศิลปะ หรืออาจมีระบบ
ซื้อขายผลงานศิลปะได้ด้วย 

6.3 การสร้างแนวคิดและแนวทาง
แก้ปัญหา (Ideate)   
 จากการวิ เคราะห์ความต้องการ
บริการในโปรแกรมประยุกต์โคราชอาร์ตแมพของ
ผู้ใช้ทั้งสามกลุ่ม ได้ข้อสรุปว่าจะต้องจัดให้มีบริการ
หลักดังนี้  
 
 
 

 ส่วนแรก : ข่าวสารและกิจกรรมทาง
ศิลปะและระบบแจ้งเตือน ศิลปินสามารถเขียน
ข่าวสารและสร้างเหตุการณ์โดยระบุ ประเภทงาน 
วันที่จัด และสถานที่จัดงานได้ด้วยตนเอง ส่วน
ประชาชนสามารถกดเข้าร่วมได้ในกิจกรรมที่สนใจ
เพ่ือจองพ้ืนที่หรือจองตั๋วในการร่วมงาน 
 ส่วนที่สอง : แผนที่ระบุพิกัดของ
สถานที่ทางศิลปะ และระบบน าทาง ศิลปินสามารถ
ระบุพิกัดสถานที่แสดงผลงาน หรือที่จัดกิจกรรมได้
ด้วยตนเอง ส่วนประชาชนสามารถเปิดดูแผนที่
สถานที่ทางศิลปะในเมืองนครราชสีมาได้ทั้งหมด
และใช้ระบบน าทางเพ่ือเข้าถึงพ้ืนที่ด้วย 
กูเกิลแมพ (Google Map)  
 ส่วนที่สาม : ข้อมูลศิลปินและสถานที่
ทางศิลปะพร้อมระบบสืบค้นข้อมูล  ประชาชน
สามารถเข้าถึงข้อมูลศิลปินโดยแบ่งตามหมวดหมู่
ทางศิลปะ และเรียงตามตัวอักษรหรือสืบค้นโดย
การป้อนค าสั่ง เมื่อสรุปแนวคิดและแนวทางการ
แก้ปัญหา (Ideate) ได้เป็นที่เรียบร้อยแล้ว จึงท า
การร่างภาพด้วยมือเ พ่ือหารูปแบบของส่ วน
ประสานผู้ใช้ (User Interface) ที่เหมาะสม และ
ออกแบบฐานข้อมูลไปพร้อมกัน ดังรูปที่ 1  
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รูปที่ 1 ภาพร่างด้วยมือของโปรแกรมประยุกต์ โคราชอาร์ตแมพ 

 
 6.4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) 

 ในขั้นตอนของการสร้างต้นแบบโปรแกรม
ประยุกต์ โคราชอาร์ตแมพ (Korat Art Map) นั้น  
น าข้อมูลที่ได้จากการท าความเข้าใจผู้ใช้อย่างถ่องแท้ 
(Empathize) การจ าแนกปัญหา (Define) การสร้าง
แนวคิด (Ideate) มาท าการออกแบบ ส่วนประสาน
ผู้ใช้งาน (User Interface) ซึ่งต้องด าเนินการควบคู่ไป

กับการออกแบบฐานข้อมูล  (Data Base) เ พ่ือให้
โปรแกรมเมอร์สามารถท างานเขียนโปรแกรมต่อได้   
นอกจากนี้ยังต้องออกแบบในส่วนบริหารจัดการระบบ
หลังบ้าน (back End) เพ่ือให้ผู้ดูแลระบบท าการบริหาร
จัดการข้อมูลด้วย   
 6.4.1 การออกแบบฐานข้อมูลในการ
ออกแบบฐานข้อมูล แบ่งข้อมูลออกเป็น 5 ชุด  
มีรายละเอียดดังนี้ 
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1) ข้อมูลศิลปิน ส่วนหนึ่งผู้จัดท าเป็นผู้กรอกข้อมูลให้ อีกส่วนหนึ่งศิลปินเป็นผู้กรอกข้อมูลเอง   
- ชื่อ-สกุล - ที่อยู่ 

- รูปถ่าย - หมายเลขโทรศัพท์ 
- วันเกิด - ประวัติส่วนตัว 
- อายุ - ผลงานที่ได้รับรางวัล 
- แขนงศิลปะ - สถานที่ตั้ง(พิกัดLat/Long) 

 2) ข้อมูลผู้ใช้ทั่วไป ผู้ใช้กรอกข้อมูลเอง  
- ชื่อ-สกุล - เฟซบุ้ค (Facebook) 

- รูปถ่าย - ประเภทงานศิลปะที่สนใจ 
 3) สถานที่ทางศิลปะ   

- ชื่อสถานที่ - เจ้าของสถานที่ 
- รูปถ่ายสถานที่ - ประวัติความเป็นมา 
- พิกัดท่ีตั้ง - พิกัดท่ีตั้ง (Lat/Long) 

 4) ข้อมูลเหตุการณ์ (Events) 
- หัวข้อ/ชื่องาน - ประเภทศิลปะ 
- ผู้สร้างเหตุการณ์ - เนื้อหา/ค าอธิบาย 
- วันที่เริ่ม/วันที่สิ้นสุด - พิกัดท่ีตั้ง(Lat/Long) 

 5) ข่าวสาร(News) 
- หัวข้อ/ชื่องาน - ประเภทศิลปะ 

- ผู้สร้างข่าวสาร - เนื้อหา/ค าอธิบาย 
- วันที่เริ่ม/วันที่สิ้นสด - พิกัดท่ีตั้ง(Lat/Long) 

 6.4.2 การออกแบบส่วนประสาน
ผู้ใช้งาน (User Interface) จากการรวบรวมข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล น ามาสู่การออกแบบ
โปรแกรมประยุกต์ซึ่งมีแนวคิด 3 ประการ คือ  
 1) มีความเรียบง่าย : ใช้สีขาว 
80 % และสีส้ม 20% ไม่เน้นลวดลาย ไม่ข่มเนื้อ
และรูปภาพศิลปะ 
 2) มีความเข้าใจง่าย สะดวก : 
สามารถใช้ได้ง่ายโดยไม่จ าเป็นต้องอ่านคู่มือ กดปุ่ม
ต่างๆ ได้ง่าย 
 

  3) มีความกะทัดรัด : ขนาด 
ของโปรแกรมประยุกต์ไม่ใหญ่เกินไป เน้นเก็บ
ข้อมูลจากระบบเครือข่าย เมื่อได้ร่างแนวคิดในการ 
ออกแบบความสัมพันธ์ของการใช้งานให้สะดวก 
ไม่ซับซ้อน จึงด าเนินการออกแบบส่วนประสาน 
ผู้ใช้ (User Interface) จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
แต่งภาพ โดยเน้นสีที่เรียบง่าย ใช้สีส้ม ซึ่งเป็นสี 
ประจ าจังหวัดนครราชสีมา ในรูปแรกซ้ายสุดจะ 
เป็นตัวอย่างแผนที่แสดงงานกิจกรรมหรือสถานที่ 
ทางศิลปะ รูปที่ 2 แสดงกิจกรรมทางศิลปะที่จะ 
จัดขึ้นในแต่ละสัปดาห์  
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รูปที่ 3 แสดงข้อมูลประวัติและผลงาน ศิลปิน  
 

รูปที่ 4 แสดงรายละเอียดสถานที่ทางศิลปะ  
พิพิธภัณฑ์ และหอศิลป์ต่างๆ   

 
 

รูปที่ 2 แสดงแนวคิดในการออกแบบฐานข้อมูล แผนท่ีศลิปะโคราช 2563 
 

 
 

       รูปที่ 3 ต้นแบบ (Mock Up) โปรแกรมประยุกต์ โคราชอาร์ตแมพ 

  
 6.4.3 การออกแบบส่วนบริหาร
จัดการระบบ หลังบ้าน (back End) 
 ส่วนบริหารจัดการระบบหลัง
บ้าน (back End) เป็นส่วนที่ให้ผู้บริหารจัดการ 
 

ระบบ (Administrator) สามารถบริหารข้อมูล
ต่างๆ ในโปรแกรมประยุกต์ได้อย่างสะดวก ได้แก่  
ส่ วนฐานข้อมูลงานศิลปะ ฐานข้อมูลศิลปิน
ฐานข้อมูลผู้ใช้ทั่วไป ฐานข้อมูลหอศิลป์และสถานที่
ทางศิลปะ ข่าวสารและกิจกรรม เป็นต้น  
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ผู้บริการจัดการระบบ(Administrator) สามารถ
เปลี่ยนแปลง แก้ไขข้อมูลได้ และสามารถเพ่ิมหรือ
ลบข่าวสารเกี่ยวกับงานศิลปะในจังหวัดนครราชสีมา 
และข้อมูลทั้งหมดจะไปแสดงผลบนโปรแกรม

ประยุ กต์ โ คราชอาร์ ตแมพ (Korat Art Map) 
ในทันที ซึ่งในส่วนนี้จะจ ากัดการเข้าถึงได้เฉพาะ
ผู้ดูแลเท่านั้น  

 

                       
 

รูปที่ 4 ภาพเวปไซต์ส่วนบริหารจดัการระบบหลังบ้าน (back End) 

 
 6.5 การทดสอบ (Test)  
 เมื่อท าการออกแบบส่วนประสาน
ผู้ ใช้  (User Interface) ฐานข้อมูล (Data Base) 
และส่วนบริหารจัดการระบบหลังบ้าน (back End) 
แล้วเสร็จ จึงให้โปรแกรมเมอร์ด าเนินการเขียน
โปรแกรมเพ่ือท าต้นแบบ (Prototype) ส าหรับการ
ทดสอบการใช้งานจริง โดยด าเนินการน าขึ้นไปวาง
บนระบบแอปสโตร์ (App store) ของแอปเปิล 
(Apple) และระบบเพลย์สโตร์ (Play store) ของ
แอนดรอยด์ (Android) เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถดาวโหลด
ไปใช้งานได้อย่างสะดวกทั้งสองระบบปฏิบัติการ   
จากนั้นได้ท าการประเมินผลการใช้งานโดยสอบถาม
ความคิดเห็นจากผู้ใช้งาน จ านวน 100 คน เพ่ือน ามา
ปรับปรุงส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface) และ
ปรับปรุงส่วนที่มีปัญหาของระบบ เพ่ือให้ใช้งานได้
อย่างราบรื่น  มีรายละเอียดดังนี้ 

 1) ความสะดวกของการใช้ 
Application  

 มากที่สุด ร้อยละ 15.3 
 มาก ร้อยละ 45.8 
 ปานกลาง  ร้อยละ 37.3 
 น้อย ร้อยละ 0 
 น้อยมาก ร้อยละ 1.6  

 2) ความต้องการการแสดงผลข้อมูล
ในหน้าแรก ( Home) ของ Application   
 แผนที่ต าแหน่ง หอศิลป์  
ร้อยละ 28.5 

 งานศิลปะ  ร้อยละ 39 
 ข้อมูลศิลปิน  ร้อยละ 3.2  

        ข่าวสารและกิจกรรม ร้อยละ 29.3 
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 3) ภาษาท่ีใช้ใน Application  
ภาษาไทย  ร้อยละ 79.7 
ภาษาอังกฤษ ร้อยละ 20.3 
ภาษาญี่ปุ่น  ร้อยละ 0 
ภาษาจีน  ร้อยละ 0 

 4) ข้อคิดเห็นอ่ืนๆ  
 - คนส่วนมากยังไม่รู้จัก Korat Art  
Map ว่าคืออะไร ใช้ยังไง 
 - ควรมีภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
เผื่อชาวต่างชาติ 
 - อยากให้มีตัวเลือกหลายๆ ภาษา  
ควรมีภาษาไทยเป็นหลัก ตามด้วยอังกฤษ ญี่ปุ่น 
และจีน เป็นต้น  
 - ภาษาท่ีใช้ควรเป็น 2 ภาษา  
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
 - คือคนอ่ืนๆอาจยังไม่รู้จักแอพนี้  
 - แอพนี้ท ามาเพ่ืออะไร ยังไง 
 - น่าสนใจเป็น Application  
ที่น่าสนใจ  
 - การประชาสัมพันธ์ที่ทั่วถึง 
 

สรุปข้อมูลจากการส ารวจความคิดเห็น 
ผู้ใช้งาน น ามาสู่การออกแบบปรับปรุงได้ดังนี้  
 1) หน้าแรก(Home) จากข้อมูลพบว่า 
ผู้ใช้ต้องการเห็นงานศิลปะ มาเป็นล าดับแรกถึง  
ร้อยละ 39 และล าดับที่สอง คือ ข่าวสารและกิจกรรม 
ทางศิลปะ ร้อยละ 29.3 ล าดับที่สามเป็นแผนที่และ
ระบบน าทางไปยังหอศิลป์ ร้อยละ 28.5 ทั้งสาม
ส่วนนี้มีความต้องการใกล้เคียงกัน การออกแบบ
เบื้องต้นจึงพยายามให้หน้าแรกนั้นเห็นข้อมูลทั้ง 3 
ส่วนนี้พร้อมกัน โดยเน้นที่งานศิลปะเป็นส่วนที่
ดึงดูดสายตาของผู้ใช้ก่อน แล้วจึงค่อยๆ เชื่อมโยงไป
ยังข้อมูลของงานศิลปะ ต าแหน่งที่ตั้งของหอศิลป์   
ข่าวสารกิจกรรม และข้อมูลอ่ืนๆ   

 2) ส่วนเชื่อมต่อผู้ใช้ (User Interface ) 
จากแบบส ารวจพบว่าผู้ใช้มีความต้องการในรูปแบบ
ที่  2 ซึ่งเป็นเวอร์ชั่นปรับปรุงมากกว่า มีความ
แตกต่างคือ ระบบ“เมนู” ซึ่งเวอร์ชั่นเก่าใช้แบบ 
สามขีด  ท าให้ผู้ใช้ส่วนใหญ่ไม่เข้าใจและหา “เมนู” 
ไม่เจอ จึงปรับให้เป็นแบบแสดงผลเป็น ไอคอน และ
ตัวหนังสืออธิบายให้เห็นจากหน้าแรกได้เลย   
 3) ระบบภาษา ( Languages) จาก
ข้อก าหนดของการท างานระบุให้แอพลิ เคชั่น
ปรับปรุ ง เป็นระบบ 4 ภาษา ประกอบด้ วย 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน และภาษาญี่ปุ่น 
ซึ่งสอดคล้องกับข้อคิดเห็นของผู้ใช้ที่ต้องการให้มี
รูปแบบการแสดงผลในภาษาอ่ืนๆ เพ่ืออ านวย
ความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวชาวต่าง ประเทศ 
ในการปรับปรุงแอพลิเคชั่นจึงจัดเตรียมให้มีระบบ 
4 ภาษา โดยสามารถปรับตามค่าภาษาเบื้องต้นของ
ระบบโทรศัพท์ และยังสามารถปรับได้ใน  
“การตั้งค่า” ของตัวแอพลิเคชั่นได้ด้วย   
 4) พัฒนาระบบการแสดงผลงาน
ศิลปะ ที่จะถูกสร้างขึ้นในช่วงงาน เทศกาลศิลปะ
นานาชาติให้มีความแตกต่างจาก ไอคอน ของงาน
ศิลปะท่ัวไป แสดงในแผนที่และระบบน าทาง  
 6.6  ปรับปรุงโปรแกรมประยุกต์โคราช
อาร์ตแมพ จากค้าแนะน้าของผู้ใช้ 
 6.6.1 การปรับปรุงส่วนต่อผสานผู้ใช้
(User Interface) โดยน าไอคอน (Icon) เชื่อมต่อทุก
ส่วนอยู่ในหน้าแรก (Home) เพ่ือให้ผู้ใช้หาได้ง่ายขึ้น    
 6.6.2  ก า ร ป รั บ ป รุ ง โ ป ร แ ก ร ม
ประยุกต์ให้เป็นระบบ 4 ภาษา ได้แก่ ภาษาไทย 
ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน และภาษาญี่ปุ่น โดยปรับ
ตามค่าภาษาของอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือแต่ละเครื่อง 
ซึ่งสามารถเปลี่ยนภาษาโดยการสัมผัสที่ธงชาติ
มุมขวาบนของแอพลิเคชั่น จะขึ้นเมนูให้เลือกภาษา  
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 6.6.3 พัฒนาระบบแสดงผลไอคอน 
จุดพิกัดงานศิลปะงานมหกรรมศิลปะนานาชาติ 
ไทยแลนด์ เบียนนาเล่  แยกออกจากหอศิลป์
ทั่วไป เนื่องด้วยโปรแกรมประยุกต์จะถูกน ามาใช้ใน
งานมหกรรมศิลปะนานาชาติ ไทยแลนด์เบียนนาเล่ 
2021 ผู้ออกแบบจึงได้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ให้
สามารถแสดงผล แยกงานศิลปะที่สร้างเฉพาะงาน
มหกรรมศิลปะนานาชาติ ไทยแลนด์เบียนนาเล่  
ออกจากงานศิลปะทั่วไป และเพ่ิมข้อมูลของงาน
ศิลปะ แนวความคิดในการสร้างสรรค์ วัสดุที่สร้างงาน 
สถานที่ตั้งผลงาน และประวัติศิลปินโดยสังเขป 
เพ่ือให้ข้อมูลกับผู้ชมงานศิลปะในช่วงงานดังกล่าว
ได้สะดวกขึน้  

 6.6.4 การออกแบบตราสัญลักษณ์   
ในการออกแบบตราสัญลักษณ์ผู้ออกแบบพยายาม
ใช้รูปทรงของแผนที่ จานสี ลูกศร และใบเสมา 
ซึ่งสื่อถึงเมืองนครราชสีมา มาประกอบกันแล้วใช้สี
ที่เป็นแม่สี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน้ าเงิน เป็น
ส่วนประกอบ เพ่ือสื่อสารให้ผู้ใช้เข้าใจและสร้าง
ภาพจ าได้ง่ายที่สุด ดังรูปที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 5 ตราสญัลักษณ์โปรแกรมประยุกตโ์คราชอาร์ตแมพ 
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รูปที่ 6 โปรแกรมประยุกต์โคราชอาร์ตแมพท่ีได้รับการปรับปรุงแลว้ 

 
 6.7 การเปิดใช้และประชาสัมพันธ์แก่
สาธารณะ    
 เมื่อด าเนินการปรับปรุงและเปิดใช้ 
โปรแกรมประยุกต์โคราชอาร์ตแมพ ที่สมบูรณ์แล้ว 
ทางผู้ออกแบบได้จัดท าช่องทางประชาสัมพันธ์ใน
การใช้งาน ในระบบออนไลน์คือ เฟซบุ้คแฟนเพจ 
Korat Art Map ซึ่งเป็นช่องทางสื่อสารหลักในการ
น าเสนอข่าวสารที่เก่ียวข้องกับงานศิลปะและ 

โปรแกรมประยุกต์ ส่วนระบบออฟไลน์นั้น ใช้การ
พิมพ์โปสเตอร์ไปปิดตามหน่วยงานราชการและ
โรงเรียนต่างๆ นอกจากนี้ยังใช้วิธีไปประชาสัมพันธ์
ตามหน่วยงานต่างๆ เพ่ือให้ผู้ที่สนใจเข้ามาดาวน์
โหลดเ พ่ือใช้งานได้ทั้ งระบบแอพสโตร์  (App 
Store) และเพลย์สโตร์  (Play Store) ได้อย่ าง
แพร่หลาย ตัวอย่างโปสเตอร์ตามรูปที่ 7    
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รูปที่ 7 โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์โปรแกรมประยุกต์โคราชอาร์ตแมพ 

 

7. สรุปและข้อเสนอแนะ  
 จากการเปิดใช้โปรแกรมประยุกต์โคราช
อาร์ตแมพ  (Korat Art Map)  พบว่ ามีศิ ลปินที่
ลงทะเบียนเข้าใช้งานจ านวน 279 คน งานศิลปะ 
83 ผลงาน และหอศิลป์หรือสถานที่ทางศิลปะ 
42 แห่ง (ข้อมูลเมื่อวันที่ 5 กรกฎาคม 2565) 
การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์โคราชอาร์ตแมพ 
(Korat Art Map) ได้รับทุนสนับสนุนจากส านักงาน
วัฒนธรรมจังหวัดนครราชสีมาภายใต้โครงการเมือง
ศิลปะวัฒนธรรม(Art and Culture) สู่การท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์ พ.ศ. 2562 และ พ.ศ. 2563 และ
ให้บริการในมหกรรมศิลปะนานาชาติ ไทยแลนด์
เบียนนาเล่ ครั้งที่ 2 ผู้ออกแบบใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) ในการพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์ซึ่งยึดหลักการผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
(User Centric) มีการสร้างต้นแบบ (Prototype) 
และมี ก า รทดสอบกั บผู้ ใ ช้  (Users) ท า ให้ ไ ด้
โปรแกรมที่ใช้งานสะดวกและตรงกับความต้องการ
มากขึ้น อย่างไรก็ดีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ใน
ลักษณะนี้จ าเป็นต้องมีการพัฒนาปรับปรุงอย่ าง
ต่อเนื่อง เพ่ือความทันสมัยของโปรแกรมและ

ฐานข้อมูล นอกจากนี้ หน่วยงานที่รับผิดชอบควร
ประชาสัมพันธ์ให้ข้าราชการและประชาชนเข้าใช้งาน
โปรแกรมประยุกต์อย่างจริงจัง เพ่ือให้เกิดการใช้งาน
ที่แพร่หลายมากขึ้น  และควรจัดหาบุคลากรเข้ามา
ดูแลระบบโดยเฉพาะเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการ
บริการต่อไปในอนาคต  
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