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บทคัดย่อ 
        พิพิธภัณฑ์และหอศิลป์ใช้สื่อสังคมออนไลน์ส าหรับสื่อสารกับผู้เข้าชมหรือผู้ที่มีความสนใจในสิ่งเดียวกัน และเพ่ิมประสบการณ์
ของผู้เข้าชมทั้ง 6 ด้านได้แก่ สันทนาการ การเข้าสังคม การเรียนรู้  สุนทรียศาสตร์ การมีส่วนร่วมและดึงดูดใจ โดยเฉพาะอย่างย่ิง              
เมื่อพิพิธภัณฑ์ถูกปิดชั่วคราวเน่ืองจากได้รับความเสียหายจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ พิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องหาช่องทางในการจัดแสดง
และติดต่อสื่อสารกับผู้ชมในรูปแบบอื่น บทความน้ีชี้ให้เห็นถึงปัจจัยที่มีผลต่อการเพ่ิมประสบการณ์ และน าเสนอคุณลักษณะของ
โปรแกรมประยุกต์บนสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบด้วย แกลลอรีและการจัดแสดงเสมือน ค าบรรยายและรายละเอียดของวัตถุ การแสดง
ความเห็น การสร้างมโนภาพของข้อสรุปความคิดเห็น การเชื่อมโยงไปยังกลุ่มเพ่ือนสมาชิก และการสร้างของที่ระลึก เทคนิคที่ใช้ในการ
พัฒนาเกี่ยวข้องกับการเขียนแอ็คชันสคริปต์บนเฟซบุ๊กซึ่งเป็นไลเบอรี่บนแฟลช การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้และฟังก์ชันทาง
สังคมออนไลน์ได้แก่ การเช็คอิน การแชร์ความเห็น และโพสต์ข้อความ    

Abstract 
        Museums and art galleries have utilized social media to communicate with their visitors or people who 
share the same interest and to improve visitors’ experience in six aspects: recreation, socialization, learning 
experience, aesthetic experience, participatory experience, and enchanting experience. This is very important, 
especially when the museum was temporarily closed because of damage from natural disasters. The museum 
has to find an alternative method to present their collections and communicate with their visitors. This paper 
will describe impact factors of museum visiting experience and introduce the design decision of social media 
application: virtual gallery, item description, annotations for user opinions, visualization of user opinions, links to 
users’ Facebook page, and souvenir shop. ActionScripts on Facebook which is a Flash library was used for design 
and development. Other user interface and online social functions included check-in, comment, like, and status 
post.  
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1. บทน า 
     พิพิธภัณฑ์ต้ังอยู่เกือบทุกเมืองในโลกโดยกระจายอยู่ทั้ง
ในเมืองและในชนบท เพ่ือแสดงหลักฐานต่างๆ ที่ เกี่ยวกับ
มนุษย์และสภาพแวดล้อมซึ่งสะท้อนให้เห็นประวัติศาสตร์
ศิลปวัฒนธรรมในอดีตอันส่งผลมาถึงปัจจุบัน และอนาคตของ
มนุษยชาติ โดยทั่วไปพิพิธภัณฑ์ไม่ใช่หน่วยงานที่แสวงผลก าไร 
ด าเนินการเกี่ยวกับการเก็บรวบรวม เก็บรักษา อนุรักษ์ วิจัย 
ให้การศึกษา ฝึกอบรม รวบรวมข้อมูลเป็นเอกสาร และท า
กิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานพิพิธภัณฑ์ รวมถึงการจัด
แสดงนิทรรศการ ซึ่งเปิดให้ประชาชนทั่วไปสามารถเข้าเย่ียม
ชมได้ อีกทั้งยังให้บริการแก่สังคมเพ่ือการพัฒนาทางด้าน
วิชาการ ซึ่งมีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาค้นคว้า และสร้างความ
เพลิดเพลินให้แก่ผู้เข้าชม ตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑสถานเครื่อง
ถ้วยเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (แสดงในรูปที่ 1) เป็นหน่วยงานที่
เก็บรวบรวม รักษา และจัดแสดงนิทรรศการเกี่ยวกับศิลปะ
โบราณวัตถุประเภทเครื่องปั้นดินเผา 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 พิพิธภัณฑสถานเคร่ืองถ้วยเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ วิทยาเขตรังสิต ประเทศไทย (ภาพถ่ายก่อนเกิดอุทกภัย พ.ศ. 
2554 ) 

รูปที่ 1 พิพิธภัณฑสถานเครื่องถ้วยเอเชียตะวันออก    
          เฉียงใต้ 
 
     จากท่ีผ่านมา กลุ่มผู้เข้าชมมีความหลากหลายทางเพศ 
อายุ ระดับการศึกษา และจุดประสงค์ของการเข้าชม 
ยกตัวอย่างเช่น การเข้าชมเป็นครอบครัว เด็กนักเรียน 
ผู้เชี่ยวชาญ และนักท่องเที่ยว เป็นต้น พิพิธภัณฑ์จึงต้อง
ให้บริการที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงน้ี อีกทั้งยังต้องปรับ
กลยุทธ์ให้ตอบรับกับสังคมที่มีความสนใจหลากหลายของ
วัฒนธรรมและศิลปะที่มากข้ึน โดยการปรับปรุงวัตถุที่จัดแสดง
ให้ตอบสนองความต้องการของสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปน้ี โดย
หมุนเวียนวัตถุที่น ามาจัดแสดง ปรับปรุงรูปแบบการจัดแสดง
โดยประยุกต์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาใช้
ดึงดูดความสนใจผู้เข้าชม  

 

1.1 กรณีศึกษา: เม่ือพพิิธภัณฑ์ปิดชั่วคราว 

     จากอดีตจนปัจจุบันอัตราการเกิดภัยพิบัติเพ่ิมสูงข้ึน 
และมีระดับความรุนแรงมากข้ึนเรื่อยๆ เห็นได้จากแนวโน้ม
การเกิดภัยพิบัติของช่วงหลังศตวรรษที่ 20 (พ.ศ.2523-2543) 
น้ันแสดงการเพ่ิมข้ึนของภัยพิบั ติเป็นสองเท่าในทุกสิบปี 
(Emmanuelle Bournay & UNEP/GRID-Arendal, 2007) 
และจากสถิติในช่วง พ.ศ 2543-2553 เกิดภัยพิบัติครั้งร้ายแรง
ทั้งหมด 3,638 ครั้งโดยเฉพาะอุทกภัยซึ่งมีสัดส่วนถึง 51% 
(EM-DAT, 2012) ดังแสดงในรูปที่ 2 

 

รูปที่ 2 สถิติภัยพิบัติระหว่างปี พ.ศ 2543-2553 จาก 
          ฐานข้อมูลภัยพิบัติระหว่างประเทศ ของ  
           OFDA/CRED (EM-DAT, 2012) 
 

     ในปัจจุบันพิพิธภัณฑ์ได้ตระหนักถึงภัยคุกคามน้ี 
อาจจะก่อให้เกิดผลกระทบอย่างประเมินค่ามิได้ ถึงแม้ว่ามีการ
ต่ืนตัวและมีนโยบายเตรียมรับมืออย่างทันท่วงทีกับภัยพิบัติ
(Upton & Pearson, 1978; Kannan, 2001; Matthews, 
Smith, & Knowles, 2009) จนสามารถป้องกันวัตถุที่เก็บ
รักษาให้ปลอดภัยมากที่สุด แต่น่าเสียดายที่พิพิธภัณฑ์หลาย
แห่งสามารถเก็บรักษาวัตถุไว้ให้ปลอดภัยได้ แต่ส าหรับอาคาร
ที่จัดแสดงนิทรรศการกลับได้รับความเสียหาย เป็นสาเหตุที่
ต้องปิดชั่วคราวเพ่ือปรับปรุงให้กลับมาใช้งานได้อย่างเดิม 

    ผลกระทบจากอุทกภัยครั้งร้ายแรงในรอบ 50 ปีของ
ประเทศไทย เมื่อปลายปี  2554 ได้ก่อให้เกิดความเสียหาย 
กั บ ชี วิ ต แ ล ะ ท รั พ ย์ สิ น เ ป็ น มู ล ค่ า ม ห า ศ า ล  ร วม ทั้ ง
พิพิธภัณฑสถานเครื่องถ้วยเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ที่ต้ังอยู่
ภายในมหาวิทยาลัยกรุงเทพ วิทยาเขตรังสิต ก็ได้รับผลกระทบ
จากภัยพิบัติครั้งน้ี สิ่งที่ได้รับผลกระทบหลักคือสถานที่จัด
แสดงที่เสียหายอย่างมาก ดังแสดงในรูปที่ 1 และรูปที่ 3                     
ได้เปรียบเทียบให้เห็นถึงสภาพก่อนและหลังจากอุทกภัยใน
ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์ซึ่ ง เป็นสถานที่จัดแสดงหลักน้ันยังอยู่
ระหว่างปิดปรับปรุง และยังไม่มีก าหนดที่จะเปิดให้บริการอีก
ครั้ง 

 



  

 

  

 

 

 

 

 

รูปที่ 3 พิพิธภัณฑสถานฯ ปิดชั่วคราว เนื่องจาก
ได้รับความเสียหายจากอุทกภัย เม่ือ พ.ศ. 2554 

 

รูปที่ 3  สภาพพิพิธภัณฑสถานเครื่องถ้วยเอเชีย 
          ตะวันออกเฉียงใต้ท่ีได้รับความเสียหายจาก 
          อุทกภัย ภาพถ่ายวันท่ี 31 พฤศจิกายน 2556 
 
     ถึงแม้สถานที่จัดแสดงหลักของพิพิธภัณฑ์ยังคงไม่
สามารถเปิดให้บริการเข้าชมได้ แต่พิพิธภัณฑ์ยังมีกิจกรรมเช่น 
การบรรยาย การสัมมนา และการให้ยืมวัตถุจัดแสดงไปจัด
แสดงในงานนิทรรศการต่างๆ เป็นต้น เพ่ือที่จะปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ชมที่สนใจอย่างสม่ าเสมอ  

1.2 วัตถุประสงค์ 

1.2.1 ศึกษาปัจจัยเก่ียวข้องกับประสบการณ์การเย่ียม
ชมพิพิธภัณฑ์จากวรรณกรรม ทั้งทางด้านมานุษศาสตร์ และ
สังคมศาสตร์  

1.2.2 ศึกษาและเปรียบเทียบเทคนิคและเครื่องมือที่ใช้
ในการพัฒนาและเพ่ิมประสบการณ์ของผู้เข้าชม 

1.2.3 ออกแบบพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนโลกสังคม
ออนไลน์ เพ่ือขยายประสบการณ์ของผู้เข้าชม 
     บทความน้ีมุ่งเน้นเพ่ือให้เห็นถึง (1) การเปลี่ยนแปลง
ภารกิจของพิพิธภัณฑ์ (2) ความหมายของประสบการณ์ของ              
ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ และ (3) ความจ าเป็นของเทคนิคหรือ
โปรแกรมประยุกต์แบบใหม่ เพ่ือตอบสนองพันธกิจของ
พิพิธภัณฑ์ และย่ิงจ าเป็นมากข้ึนเมื่อพิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องปิด
ชั่วคราว  
1.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.3.1 พิพิธภัณฑ์สามารถใช้โปรแกรมประยุกต์ที่
พัฒนาข้ึนมาน้ี เพ่ือเป็นแนวทางขยายประสบการณ์ให้กับผู้เข้า
ชมได้ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในกรณีที่พิพิธภัณฑ์ปิดชั่วคราว 

1.3.2 ผู้ใช้จะได้รับประสบการณ์เพ่ิมข้ึนทั้งบริบทส่วน
บุคคลและบริบททางสังคม เช่น ความรู้ความเข้าใจในสิ่งจัด
แสดง การร่วมท ากิจกรรมกับผู้อื่น  

1.3.3 การสร้างเครือข่ายผู้ที่มีความสนใจเฉพาะด้าน 
ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้ชมที่เชื่อมโยงกันบนโลกออนไลน์  

2. วิธีด าเนินการศึกษา 
     การศึกษาน้ีเน้นการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ใหม่ ที่ศึกษาถึงการใช้สื่อสังคมออนไลน์ส าหรับขยาย
ประสบการณ์ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ ในกรณีที่พิพิธภัณฑ์ปิด
ชั่วคราว ข้ันตอนด าเนินการพัฒนา มีดังน้ี 

2.2.1 ศึกษาบริบทและปัจจัยของประสบการณ์การ
เย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ 

2.2.2 ศึกษาเปรียบเทียบเครื่องมือที่ใช้ในการขยาย
หรือเพ่ิมประสบการณ์ ท้ังบนโลกออนไลน์ และในสถานที่จริง  

2.2.3 ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เพ่ือ
ขยายประสบ การณ์การเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะอย่างย่ิง
กรณีที่พิพิธภัณฑ์ปิดชั่วคราว 
2.1 ประสบการณ์ของผู้เข้าชม 

 

รูปที่ 4 ระดับการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เข้าชม 

     ระดับของการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เ ข้าชมที่
สามารถพัฒนาเครือข่ายทางสังคมของกลุ่มที่มีความสนใจ
เฉพาะในกลุ่มผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ ดังแสดงในรูปที่ 4 โดยการ
เพ่ิมระดับของการมีปฏิสัมพันธ์น้ันจะขยายตามขนาดของ
เครือข่ายทางสังคม ซึ่งเป็นหน่ึงในเป้าหมายของพิพิธภัณฑ์ 
เน่ืองจากท าให้เกิดการแบ่งปันความรู้และความสนใจระหว่าง
กันในเครือข่าย อีกทั้งยังเป็นการเพ่ิมประสบการณ์ที่ผู้เข้าชม
จะได้รับอีกด้วย  

     ประสบการณ์ของผู้ เ ข้าชมพิพิธภัณฑ์ (Falk & 
Dierking, 1992) เกิดจากการผสมผสานกันระหว่างผู้เข้าชม 
กลุ่มผู้เข้าชม และสถานที่ของพิพิธภัณฑ์ที่สามารถพัฒนา
ประสบการณ์ต่างๆ ให้เกิดข้ึนกับผู้เข้าชม โดยทั้ง 3 บริบทน้ี 
ซึ่งได้แก่ ผู้เข้าชม สังคม และกายภาพ มีความสัมพันธ์กันที่
สามารถท าให้ผู้เข้าชมมีการรับรู้ในสิ่งใหม่ได้ ดังน้ี 

     ประการแรก ผู้เข้าชม เป็นบริบทที่เกี่ยวข้องกับบุคคล
ที่มีประสบการณ์และความรู้ที่แตกต่างกันในเรื่องราวที่
พิพิธภัณฑ์จัดแสดง ทั้งเน้ือหาที่น าเสนอและลักษณะรูปแบบ
การออกแบบนิทรรศการ รวมถึงความสนใจ แรงจูงใจ และ
ความกังวลของผู้เข้าชม ซึ่งมีผลต่อความตระหนักถึงคุณค่าของ
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สิ่งที่ พิพิธภัณฑ์น าเสนอ น่ันแสดงให้ เห็นถึงสิ่งที่ผู้ เ ข้าชม
ต้องการท าในขณะที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์ และประสบการณ์ที่
ต้องการได้รับเพ่ือตอบสนองความปรารถนาได้มากท่ีสุด  
     ประการสอง กลุ่มของผู้เข้าชมเป็นบริบททางสังคมที่
เก่ียวข้องกับการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในพิพิธภัณฑ์ ท้ังที่มาเป็น
กลุ่มเพ่ือน ครอบครัว หรือผู้เข้าชมที่มาคนเดียวน้ันสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น หรือเจ้าหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ได้ 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคน เช่น 
ผู้ปกครองที่น าเด็กเล็กมาด้วยจะมีพฤติกรรมที่แตกต่างกับกลุ่ม
ของเพ่ือนหรือคู่สามีภรรยาท่ีสูงอายุ ซึ่งการที่มีฝูงชนที่แตกต่าง
น้ีมีอิทธิพลอย่างมากต่อประสบการณ์ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
     ประการสาม สถานที่ เป็นบริบททางกายรูปที่รวมทั้ง
สถาปัตยกรรมและรูปลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ เช่นเดียวกับวัตถุที่
จัดแสดง สิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ไม่เพียงแต่การวางสิ่งประดิษฐ์
เหล่าน้ัน แต่ขนาดของห้องที่จัดแสดงนิทรรศการ หินอ่อนหรือ
แม้กระทั่งพ้ืนพรม ม้าน่ัง ร้านค้า ร้านอาหารมีอิทธิพลต่อ
ประสบการณ์และพฤติกรรมของผู้เข้าชมทั้งสิ้น 
     ประสบการณ์ของผู้เข้าชมจากบริบททั้งสามยังสามารถ
แบ่งย่อยได้เป็น 6 ด้าน (Kotler, N. & Kotler, P., 2000) 
ดังน้ี 

1. ด้านสันทนาการ การที่ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เพ่ือไป
เที่ยวพักผ่อนหย่อนใจ เกิดความเพลิดเพลิน  ไม่ต้องเร่งรีบ 
การได้เข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ท าให้เกิดความ
สนุกสนาน คลายเครียด ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่ผู้เข้าชมจะ
ได้รับจากการไปเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 

2. ด้านการเข้าสังคม การที่ผู้เข้าชมมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อื่นๆ ในพิพิธภัณฑ์ ทั้ งการได้ท าความรู้จักกัน พูดคุย
แลกเปลี่ยนเรื่องราวต่างๆ การเข้าชมเป็นกลุ่มหรือเข้าชม
ร่วมกับกลุ่มอื่น หรือการท ากิจกรรมร่วมกัน ล้วนแต่เป็น
ประสบการณ์ด้านการเข้าสังคมทั้งสิ้น 

3. ด้านการเรียนรู้ การที่ผู้เข้าชมได้รับความรู้ใหม่ การ
ได้เพ่ิมความรู้ การเพ่ิมทักษะและการเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุที่จัด
แสดง กิจกรรม หรือแม้กระทั่งเน้ือหาที่พิพิธภัณฑ์น าเสนอ  

4. ด้านสุนทรียศาสตร์ การที่ผู้เข้าชมได้ชื่นชมความ
งามของศิลปะหรือวัตถุที่จัดแสดง ไม่ว่าจะชื่นชมด้วยการมอง 
ฟัง หรือสัมผัส ท าให้ตระหนักถึงคุณค่าของศิลปะเหล่าน้ัน ถือ
เป็นประสบการณ์ด้านสุนทรียศาสตร์ 

5. ด้านการมีส่วนร่วม การที่ผู้ เข้าชมได้มีโอกาสได้
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวัตถุที่จัดแสดง หรือประวัติความ
เป็นมาของวัตถุ หรือพิพิธภัณฑ์ หรือได้ร่วมกิจกรรมต่างๆ กับ
ผู้อื่นในพิพิธภัณฑ์ 

6. ด้านดึง ดูดใจ การที่ผู้ เ ข้าชมรู้ สึกพอใจ ยินดี 
หลงใหล เคลิบเคลิ้มต่อวัตถุหรือสถานที่ของพิพิธภัณฑ์ หรือ

ภูมิใจในสิ่งต่างๆ ที่พิพิธภัณฑ์น าเสนอท าให้ผู้เข้าชมมีความ
ต้องการกลับไปเย่ียมชมที่น่ันอีกครั้ง 
2.2 ปัจจัยที่มีผลต่อการเพิ่มประสบการณ์ของผู้เข้า
ชมส าหรับหอศิลป์ 

     แม้ว่าพิพิธภัณฑ์ต่างๆ ได้น าเสนอการจัดแสดงวัตถุที่มี
ความหลากหลาย เน่ืองด้วยความแตกต่างของการเก็บรวมรวม
วัตถุและพันธกิจของพิพิธภัณฑ์น้ันๆ บางแห่งมีการเก็บ
รวบรวมวัตถุของตนเอง เช่น พิพิธภัณฑสถานเครื่องถ้วยเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ แต่บางแห่งไม่มีการเก็บรวบรวมวัตถุของ
ตนเอง เช่น พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือ
พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ โดยปกติการจัดแสดงในรูปแบบ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์จะ
สามารถขยายประสบการณ์ได้มากกว่าพิพิธภัณฑ์ที่มีการเก็บ
รวบรวมวัตถุที่มีคุณค่าทางศิลปะหรือประวัติศาสตร์ของตนเอง 
ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาประสบการณ์ของผู้ เ ข้าชมมี
ดังต่อไปน้ี 
     ข้อจ ากัดแรก คือ การปฏิสัมพันธ์ผู้เข้าชม ซึ่งถูกจ ากัด
การแสดงออกด้วยคุณค่าและความละเอียดอ่อนของวัตถุท าให้
ผู้เข้าชมไม่ได้รับอนุญาตให้สัมผัสวัตถุได้ และด้วยข้อจ ากัดใน
เรื่องแสง อุณหภูมิ และความชื้น ซึ่งทั้งหมดน้ีเป็นอุปสรรคของ
การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เข้าชม 
     ข้อจ ากัดสอง คือ ความพึงพอใจส่วนบุคคล พิพิธภัณฑ์
ที่เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ธรรมชาติมานุษยวิทยาและกลุ่มชาติ
พันธ์ จะมีนักท่องเที่ยวเข้ามาเย่ียมชมจ านวนน้อย เน่ืองจาก
เป็นการจัดแสดงเกี่ยวกับวิถีชีวิตประจ าวัน ชีวิตของมนุษย์ใน
อดีต หรือในปัจจุบัน และในส่วนของพิพิธภัณฑ์ศิลปะหรือหอ
ศิลป์จะยากต่อการที่จะดึงดูดความสนใจของผู้เย่ียมชม การที่
จะพัฒนาประสบการณ์ของผู้เข้าชมเป็นเรื่องที่มีความซับซ้อน 
เน่ืองจากมีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันน้อย 
     หอศิลป์ เช่น พิพิธภัณฑสถานเครื่อง ถ้วยเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้เป็นหน่วยงานที่เก็บรวบรวม รักษา และจัด
แสดง นิทรรศการ เกี่ ยวกับศิ ลปะโบราณวัตถุประเภท
เครื่องปั้นดินเผา ซึ่งประสบการณ์ของภัณฑารักษ์พบว่าร้อยละ 
70 ของผู้เข้าชมมักจะขอให้ภัณฑารักษ์อธิบายเกี่ยวกับศิลปะ
โบราณวัตถุที่จัดแสดง ซึ่งแตกต่างกับพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์
สมัยใหม่ ที่จัดแสดงนิทรรศการได้อย่างน่าสนใจ โดยมีระบบที่
สามารถโต้ตอบกับผู้เข้าชมได้ โดยไม่จ าเป็นต้องขอค าอธิบาย
จากภัณฑารักษ์ ท าให้ผู้ เข้าชมไม่ต้องเร่งรีบในการเข้าชม 
สามารถชมวัตถุที่จัดแสดงต่างๆ ได้อย่างสบายใจ ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ที่ผ่อนคลาย ทั้งยังเป็นการเพ่ิมการมีส่วนร่วม
ของผู้เข้าชมอีกด้วย 
 
 



  

 

  

2.3 เคร่ืองมือที่ใช้เพิ่มประสบการณ์ของผู้เข้าชม 

     เน่ืองจากการมีอุปสรรคของการพัฒนาประสบการณ์
จากที่ กล่าวมาแล้ว พิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์มาใช้ ซึ่ งมีทั้ งบนสื่อสังคมออนไลน์และการใช้
โปรแกรมประยุกต์ในพิพิธภัณฑ์ ณ สถานที่จริง 

2.3.1 อินเตอร์เน็ตและสือ่สังคมออนไลน์ 
    การใช้สื่ออินเตอร์ได้รับความนิยมต้ังแต่ปี 2536                     
ซึ่งเว็บไซต์แห่งแรกของโลกได้เริ่มสร้างข้ึน จนปัจจุบันการ               
ใช้อินเตอร์ เ น็ตเป็นปัจจัยส าคัญในชี วิตประจ า วัน  จึ งมี                  
การพัฒนาเว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์ต่างๆ ซึ่งมีลักษณะเป็น
เว็บไซต์ เพ่ือประชาสัมพันธ์ข้อมูลเบื้องต้นส าหรับผู้สนใจ                 
เข้าเย่ียมชม กิจกรรมต่างๆ เช่น นิทรรศการพิเศษ (หมุนเวียน
มาจั ดแสดง )  สั มมนา เชิ ง วิ ช าการ  อบรม เชิ ง ปฏิ บั ติ                      
การ เป็น ต้น  ตั วอ ย่าง เช่น  เ ว็บ ไซ ต์มิ ว เซี ยมสยาม 
( www.museumsiam.com)  เ ว็ บ ไ ซ ต์ พ ร ะ ที่ น่ั ง วิ ม า น                    
เ ม ฆ  (www.vimanmek.com) น อก จ า ก น้ี ยั ง มี เ ว็ บ ไ ซ ต์
พิพิธภัณฑ์ส าหรับบรรจุภัณฑ์อาหารโดยใช้วัสดุที่ท ามากจาก 
กระดาษ พลาสติก แก้ว และโลหะ (สมหอม, 2550) เพ่ือให้
ความรู้เบื้องต้น และวิวัฒนาการของรูปแบบบรรจุภัณฑ์ด้วย
วัสดุต่างๆ เว็บไซต์น้ีมีลักษณะของห้องจัดแสดงเสมือนที่
น าเสนอวัตถุจัดแสดงและค าบรรยาย   
     สื่อสังคมออนไลน์มีการเติบโตอย่างรวดเร็ว เน่ืองจาก
ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงของการสื่อสารที่หันมาใช้การ
สื่อสารผ่านโลกออนไลน์มากข้ึน ซึ่งทุกคนสามารถเป็นได้ทั้ง
ผู้ รั บและผู้ ส่ ง ข้อความ ข้อมูล  ข่าวสาร  ความรู้  ฯลฯ 
หมายความว่าผู้ใช้งานสามารถเป็นผู้สร้างเน้ือหาข้ึนเองได้และ
สามารถเผยแพร่ลงในพ้ืนที่สาธารณะในโลกออนไลน์ผ่านหน้า
เว็บไซต์ และทุกคนสามารถโต้ตอบกันได้ โดยการใช้เครื่องมือ
ต่างๆ ที่มีให้บริการบนอินเตอร์เน็ต เช่น บล็อก ยูทูบ วิกิพีเดีย  
เป็นต้น  
     ในปัจจุบันเฟซบุ๊กถือเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุด ดังเห็นได้จากสถิติผู้ใช้งานเฟซบุ๊กต้ังแต่
มกราคม 2552 จนถึงเมษายน 2555 มีผู้ลงทะเบียนเข้าใช้งาน
แล้วจ านวน 900 ล้านคน ข้อได้เปรียบของการพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์บนเฟซบุ๊ก เฟซบุ๊กอนุญาตให้เข้าถึงข้อมูล
ส่วนตัวของผู้ลงทะเบียนได้ ตามนโยบายรักษาความปลอดภัย
และรักษาสิทธ์ิผู้ใช้งานของเฟซบุ๊กด้วยเช่นกัน  
    บทความน้ีได้เลือกใช้เฟซบุ๊กเพ่ือพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
โดยให้ความสนใจต่อการได้รับสิทธิการเข้าถึงข้อมูลของสมาชิก 
จ าเป็นจะต้องมีข้ันตอนดังน้ี 

1. ระบุการต้ังค่าหรือความสนใจ คือการวิเคราะห์
ข้อมูลของผู้ใช้ที่ลงทะเบียน โดยจะสอบถามเฉพาะครั้งแรก
ก่อนที่ผู้ใช้จะเข้าใช้งานโปรแกรมประยุกต์อย่างชัดเจน เพ่ือให้

ผู้ใช้อนุญาตให้เข้าถึงข้อมูลของตนเองได้ เพ่ือเป็นการไม่ใช้
ผู้ใช้งานเสียเวลาตอบมากครั้งจึงถามเฉพาะครั้งแรกเท่าน้ัน 
ดังน้ัน เฟซบุ๊กจึงมีประโยชน์ในด้านการใช้งานข้อมูลเหล่าน้ัน 
เช่น ท าให้ทราบกลุ่มที่มีความสนใจเหมือนกันได้ และการเข้า
ร่วมใช้งานโปรแกรมประยุกต์ในครั้งก่อนหน้า เป็นต้น                  
ซึ่งสามารถน าข้อมูลเหล่าน้ีไปวิเคราะห์การต้ังค่าความสนใจได้ 

2. รองรับระบบการออกเสียงเพ่ือประเมินความนิยม 
โปรแกรมประยุกต์น้ีท างานบนสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่ งมี
โพรโตคอลที่รองรับการให้ผู้เข้าใช้สามารถลงคะแนนส าหรับ
โปรแกรมที่ชอบ และยังสามารถส่ง ต่อไปให้เ พ่ือนๆ เพ่ือ
ร่วมกันใช้งานได้อีกด้วย 

2.3.2 การใช้สื่อสังคมและเกมออนไลน์กับพิพิธภัณฑ์ 
     พิพิธภัณฑ์มีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิต
เตอร์ เป็นต้น ในการสื่อสารกับผู้เข้าชม เพ่ือเผยแพร่ข่าวสาร 
กิจกรรม หรือเป็นช่องทางติดต่อกับสมาชิกในเครือข่าย เป็น
การสร้างชุมชนบนโลกออนไลน์ (Simon, 2007)  เป็นการเพ่ิม
โอกาสให้สมาชิกในเครือข่ายแสดงความคิดเห็น สามารถให้
คะแนนความพอใจเรื่องราวที่ตนชื่นชอบ หรือเป็นช่องทางให้
เครือข่ายได้ติดต่อกับภัณฑารักษ์ เพ่ือสามารถสอบถามในเรื่อง
ความรู้ที่ต้องการได้ และสามารถติดต่อพูดคุยกับผู้อื่นได้แต่
การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของพิพิธภัณฑ์เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพ
มากที่สุดควรต้องมีส่วนประกอบด้านต่างๆ เช่น วิธีการ
น าเสนอข้อมูล โปรแกรมเสริม หรือระบบที่จะมาช่วยเติมเต็ม
ความต้องการของพิพิธภัณฑ์ในการช่วย เพ่ือให้สื่อสารกับผู้เข้า
ชมในเครือข่ายได้เป็นอย่างดี ตัวอย่างเช่น ห้องจัดแสดงชุด
กิโมโนในโลกเสมือน (Sookhanaphibarn, 2011) ซึ่งมีการ
ประยุกต์ใช้สื่อเซคันไลฟ์ ซึ่งเป็นโลกเสมือนสามมิติ ผู้ใช้จะ
สามารถล็ อคอิ นบร าว เซอร์ เ ฉพาะ เ พ่ื อ เ ข้ าสู่ เ น้ื อห า 
(Rymaszewski, 2007) เน้ือหาของห้องจัดแสดงชุดกิโมโน
เสมือนจะจ าลองชุดกิโมโนเป็นวัตถุซึ่งมีลายผ้าเสมือนจริง การ
ให้แสงเงาในห้องจัดแสดง การใส่ค าบรรยายใต้วัตถุจัดแสดง  
     พิพิธภัณฑ์บางแห่งใช้เกมในการสร้างความบันเทิงให้               
ผู้เข้าชมและเป็นการสนับสนุนให้เกิดความร่วมมือระหว่าง               
ผู้เข้าชมกับพิพิธภัณฑ์ผ่านเกมอีกด้วย (Dede, Whitehouse 
& Brown-L’Bahy, 2002; Vega et al., 2010; Li, Dey & 
Forlizzi, 2012) ตัวอย่างเช่น Dini, Paternò  & Santoro 
(2007)  ที่น าเสนอการสร้างเกมเพ่ือให้ผู้เข้าชมได้ร่วมเล่น
ด้วยกันผ่านโทรศัพท์มือถือของผู้เข้าชมแต่ละคน และสามารถ
แบ่งปันเกมน้ันให้ผู้อื่นมาร่วมเล่นได้ ซึ่ งเป็นลักษณะเกม
ออนไลน์ที่มีวัตถุประสงค์เดียวกันน้ีมีผู้พัฒนาอีกตามเอกสาร 
(Lonsdale et al., 2005; Miyashita et at., 2008) 
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2.3.3 การใช้โปรแกรมประยุกต์ในพิพิธภัณฑ์  

     โปรแกรมประยุกต์ที่มีการใช้ในพิพิธภัณฑ์อย่างเช่น 
ระบบอาร์ ตลิ้ ง ค์  ซึ่ ง เป็นระบบที่ ติด ต้ั งอ ยู่ภายในห้อง
นิทรรศการพิเศษ ของพิพิธภัณฑ์จอนห์สันให้ผู้เข้าชมสามารถ
แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับรูปปั้นพระแม่กวนอิม ซึ่งห้ามผู้เข้า
ชมสัมผัสกับรูปปั้นพัฒนาโดยโคลเลย์และคณะ (Cosley et 
al., 2008) ระบบน้ีมีเป้าหมายหลักสามประการ ได้แก่ การ
เชื่อมโยง การสะท้อนความคิดเห็น และการน าเอาความ
คิดเห็นไปปรับปรุงการจัดนิทรรศการ ซึ่งช่วยให้ผู้ เข้าชม
สามารถเชื่อมโยง หรือท า  
     ความรู้จักกับผู้อื่นที่เข้าร่วมชมนิทรรศการ เพ่ือสร้าง
เครือข่ายกลุ่มผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดยเน้นให้ร่วมแสดงความ
คิดเห็นของตนเองร่วมกันกับผู้อื่น เพ่ือสะท้อนความคิดของ
ผู้ชมเกี่ยวกับวัตถุที่จัดแสดง และสามารถน าความคิดเห็น
เหล่าน้ันเป็นข้อมูลในการปรับปรุงนิทรรศการให้ตรงกับความ
คาดหวังของผู้เข้าชมน่ันเอง 
 

3. ผลการด าเนินการ 
     บทความน้ีน า เสนอโปรแกรมประยุกต์เ พ่ือเ พ่ิม
ประสบการณ์การเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยเฉพาะในบริบทด้าน
สังคม โดยน าแนวคิดมาจากระบบอาร์ตลิ้งค์ มาพัฒนาบนสื่อ
สังคมออนไลน์อย่างเฟซบุ๊กที่ได้รับความนิยมอย่างมากใน
ปัจจุบัน ซึ่งมีแพลตฟอร์มส าหรับการสร้างโปรแกรมประยุกต์
เสริมได้ และยังสนับสนุนการสร้างความเชื่อมโยงทางสังคมบน
โลกออนไลน์ 

     ผู้เขียนได้สัมภาษณ์ภัณฑรักษ์จ านวน 3 คน เพ่ือสรุป
ข้อได้เปรียบเสียเปรียบระหว่างการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 
ณ สถานที่จริง กับ บนโลกออนไลน์ ดังแสดงไว้ในตารางที่ 1 
ซึ่งจะเห็นได้ว่า การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนสื่อสังคม
ออนไลน์น้ันสามารถที่จะเพ่ิมประสบการณ์ทั้ง 6 ด้านได้เสมอ
เหมือนการใช้โปรแกรมประยุกต์ในสถานที่จริง แต่การใช้สื่อ
สังคมออนไลน์มีข้อได้เปรียบที่ส าคัญคือ การไม่จ ากัดเวลาของ
การใช้งาน และผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ในทุกที่และทุกเวลา การ
เข้าร่วมกิจกรรมในสื่อสังคมออนไลน์เป็นได้ทั้งแบบประสาน
เวลา (synchronoous collaboration) และไม่ประสานเวลา 
(asynchronoous collaboration) กับสมาชิกอื่น 

 

 

 

 

ตารางที ่ 1 เปรียบเทียบประสบการณ์ของผู้เข้าชม  

ประสบการณ์ 
6 ด้าน 

หอ
ศิลป์ 

สื่อสังคม
ออนไลน์ 

โปรแกรม
ประยุกต์ 

สันทนาการ △ ○ ○ 

การเข้าสังคม △ ○ ○ 

การเรียนรู้ ○ ○ ○ 

สุนทรีศาสตร ์ ○ ○ ○ 

การมีส่วน
ร่วม △ ○ ○ 

การดึงดูดใจ ○ ○ ○ 

หมายเหตุ เมื่อเปรียบเทียบ (1) การเข้าชม ณ หอศิลป์ (2) ใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ และ (3) ใช้โปรแกรมประยุกต์อาร์ตลิงค์ ณ สถานที่จริง  
ก าหนดให้  ○  แสดงถึง ผู้เชี่ยวชาญทุกคนให้ความเห็นว่าสามารถเพิ่ม
ประสบการณ์ด้านน้ันได้;  △แสดงถึง ผู้เชี่ยวชาญบางคนให้ความเห็นว่า
สามารถเพิ่มประสบการณ์ด้านน้ันได้; 

3.1 คุณลักษณะของโปรแกรมประยุกต์ที่ออกแบบ
และพัฒนา 

    ผู้เขียนเน้นการพัฒนาและเพ่ิมประสบการณ์ทั้ง 6 ด้าน 
การออกแบบโปรแกรมประยุกต์จึงมีหลักการดังแสดงในตาราง
ที่ 2 และสามารถสรุปเป็นคุณลักษณะของโปรแกรมประยุกต์ที่
ผู้พัฒนาออกแบบได้ดังน้ี 

1.  แกลลอรี่และการจัดแสดงเสมือน ซึ่งจัดแสดงภาพ
ของศิลปะโบราณวัตถุ ท่ีสามารถน าเสนอภาพความละเอียดสูง
แบบสองมิติที่มี 4 มุมมอง ได้แก่ ภาพด้านหน้า ด้านหลัง 
ด้านข้าง และรูปภาพแสดงรูปทรงของวัตถุ โดยสามารถเลือก
น าเสนอรายการส าหรับที่จะจัดในกิจกรรมหรือนิทรรศการใน
เวลาอันใกล้ของพิพิธภัณฑ์ เพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์ และ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชม  

ตารางที่ 2 หลักการออกแบบโปรแกรมประยุกต์เพื่อ 
              เพิ่มประสบการณ์ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
ประสบการณ์ของผู้เข้า

ชมพิพิธภัณฑ์ 
หลักการออกแบบ 

1. ด้านสันทนาการ แกลลอรีและการจัดแสดงเสมือนการ
สร้างของที่ระลึก 

2. ด้านการเข้าสังคม การแสดงความเห็น การแสดงสรุป
ความเห็น การเชื่อมโยงระหว่าง
ความเห็นสมาชิกและวัตถุจัดแสดง 



  

 

  

3. ด้านการเรียนรู้ แกลลอรีและการจัดแสดงเสมือน                
ค าบรรยายรายละเอียดของวัตถุ การ
แสดงสรุปความเห็น 

4. ด้านสุนทรียศาสตร์ การจัดแสดงเสมือน 

5. ด้านการมีส่วนร่วม การแสดงความเห็น การแสดงสรุป
ความเห็น การเชื่อมโยงระหว่าง
ความเห็นสมาชิกและวัตถุจัดแสดง  

6. ด้านดึงดูดใจ แกลลอรีและการจัดแสดงเสมือน               
การสร้างของที่ระลึก 

 

2. ค าบรรยายรายละเอียดของวัตถุ เมื่อผู้ใช้คลิกที่ภาพ
วัตถุจะปรากฏค าอธิบายรายละเอียดของวัตถุข้ึน ซึ่งเป็นข้อมูล
ที่ผู้เชี่ยวชาญได้เขียนอธิบายรายละเอียดของวัตถุเอาไว้ โดย
แบ่งการแสดงค าบรรยายเป็นล าดับข้ัน โดยใช้เทคนิคไฮเปอร์
ลิงค์ เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถที่จะเลือกค้นหาความรู้ได้ตามระดับ
ที่สนใจ แต่ละคนจะมีความสนใจที่แตกต่างกัน 

3. การแสดงความคิดเห็น ผู้ใช้สามารถแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับวัตถุได้ ภายใต้เน้ือหาที่ก าหนดไว้ ด้วยการ
ก าหนดค าคุณศัพท์ที่บรรยายความรู้สึกที่มีต่อวัตถุจัดแสดง 
คล้ายกับการประเมินผลิตภัณฑ์ของไมโครซอฟต์ (Benedek, 
& Miner, 2002) และให้ผู้ใช้สามารถเขียนความคิดเห็นของ
ตนเองที่เกี่ยวกับวัตถุแต่ละรายการได้ เป็นการใช้แนวคิด
เดียวกับวิกิพีเดีย  

4. การแสดงสรุปผลความเห็น เป็นการแสดงความ
เชื่อมโยงและความสัมพันธ์อย่างมีนัยยะ ของวัตถุที่จัดแสดง              
ผู้เข้าชม และค าที่ผู้เข้าชมแต่ละคนได้เลือกเพ่ือแสดงความ
คิดเห็นของตนที่แสดงถึงความคาดหวังต่อคุณค่าของวัตถุแต่
ละรายการ  

5. การเชื่อมโยงไปยังกลุ่มเพ่ือนสมาชิก เพ่ือสนับสนุน
ให้ผู้ใช้ท าความรู้จักผู้อื่นในเครือข่าย โดยเฉพาะความสนใจที่
ร่วมกัน ผลักดันให้กล้าที่จะเข้าร่วมสังคม เข้าร่วมกิจกรรม 
และในที่สุดกลายเป็นเครือข่ายของพิพิธภัณฑ์ทีเ่ข้มแข็ง 

6. การสร้างของที่ระลึก ผู้ใช้สามารถสร้างของที่ระลึก 
เพ่ือแสดงว่าตนเองได้มาเ ย่ียมชมพิพิธภัณฑ์แห่ง น้ีแล้ว 
เปรียบเสมือนว่าได้ไปเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ ณ สถานที่จริง 

3.2 การออกแบบส่วนต่อประสานของโปรแกรม
ประยุกต์ 

3.2 1  หน้าแกลลอรีแ่ละการจัดแสดงเสมือน 

     หน้าหลักน้ี (แสดงในรูปที่ 5) เป็นหน้าแรกของ
โปรแกรมประยุกต์ แสดงภาพของศิลปะโบราณวัตถุ เสมือนจัด

วางในแกลลอรี่ และไอคอนของสมาชิกในเครือข่าย (ข้างใต้
แกลลอรี่ ) ไอคอนเชื่อมไปยังหน้าแสดงสรุปผลความเห็น                
(มุมบนขวา) ไอคอนเชื่อมไปยังการสร้างของที่ระลึก (มุมล่าง
ขวา) ประกอบด้วยการเชื่อมโยงกับส่วนต่างๆ เช่น การแสดง
ความเห็น การแสดงสรุปความเห็น กลุ่มสมาชิกของเครือข่าย 
และการสร้างของที่ระลึก  

 

 

รูปที่ 5 หน้าแรกของโปรแกรมประยุกต ์

1.การแสดงความเห็น  ผู้ ใช้สามารถคลิกที่ปุ่ ม 
“Comment” (ใต้วัตถุที่จัดแสดง)เพ่ือแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับศิลปะโบราณแต่ละชิ้นที่จัดแสดงได้ 

2. การแสดงสรุปความเห็นของสมาชิก ผู้ใช้สามารถ
คลิกที่ปุ่ม “Visualizing” (มุมบนขวาของหน้าหลัก) เพ่ือแสดง
ไดอะแกรมของค าคุณศัพท์ที่สะท้อนความคิดเห็นของสมาชิกที่
มีต่อวัตถุจัดแสดง  

3. การสร้างของที่ระลึก ผู้ใช้สามารถคลิกที่ปุ่ม “Gift 
for you” (มุมล่างขวาของหน้าหลัก) เพ่ือออกแบบและผลิต
ของที่ระลึกจากพิพิธภัณฑ์ เช่น การตกแต่งรูปภาพตนเองบน
พ้ืนหลังซึ่งเป็นภาพวัตถุจัดแสดง เป็นต้น 

4. การเชื่อมโยงไปยังหน้าสมาชิก ผู้ใช้สามารถคลิกที่
ไอคอนของเพ่ือนสมาชิก รูปเดียวกับรูปที่แสดงอยู่ที่หน้าวอลล์
ของเฟซบุ๊กเป็นไอคอน และไอคอนของผู้ที่เข้าใช้งานปัจจุบัน
จะอยู่ตรงกลางด้านล่าง 

     หน้าแกลลอรีของโปรแกรมประยุกต์ที่น าเสนอน้ี เป็น
การจัดแสดงวัตถุเสมือนของศิลปะโบราณวัตถุในรูปแบบ
ภาพถ่ายสองมิติ โดยผู้ถ่ายภาพเป็นผู้เชี่ยวชาญของพิพิธภัณฑ์ 
รูปที่ใช้จึงเป็นรูปที่ได้รับการยอมรับจากพิพิธภัณฑ์แล้ว ที่มี
ความละเอียดของภาพสูงจนผู้ใช้จะได้สัมผัสความงดงามของ
ลวดลายที่ปรากฏบนวัตถุ ดังแสดงในรูปที่ 6 แสดงภาพถ่าย
ของศิลปะโบราณในมุมกล้องที่แตกต่างกัน เปรียบเสมือนผู้ชม
ได้มองในทุกมุม และสามารถย่อขยายให้เห็นถึงลายศิลปะบน
วัตถุได้ 
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รูปที่ 6  ภาพถ่ายของศิลปะโบราณในมุมกล้องท่ี 
          แตกต่างกัน 
 

นอกจากน้ีผู้ใช้งานสามารถค้นหาความรู้เก่ียวกับศิลปะ
โบราณวัตถุแต่ละชิ้น โดยการเลื่อนเม้าส์ไปชี้ที่ภาพศิลปะ
โบราณวัตถุ หลังจากน้ันจะปรากฏกรอบแสดงเน้ือหาที่เป็น
ข้อมูลเฉพาะของแต่ละชิ้น และได้เล่าเรื่องราวของศิลปะ
โบราณวัตถุชิ้นน้ันๆ เป็นการเพ่ิมความรู้ที่อาจไม่เคยทราบมา
ก่อน โดยไม่ ต้องเดินทางไปหาข้อมูล ณ สถานที่จริงของ
พิพิธภัณฑ์เลย ดังรูปที่ 7 

 

รูปที่ 7  รายละเอียดของศิลปะโบราณวัตถุเมื่อ 
           ผู้ใช้งานเล่ือนเม้าส์ไปท่ีช้ีในแต่ละภาพ 
 

3.2 2  หน้าแสดงความคิดเห็น และหน้าแสดงสรุป
ความเห็น 

     ผู้ใช้งานสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับศิลปะ
โบราณวัตถุแต่ละชิ้น โดยเลือกค าคุณศัพท์ที่คิดว่าเหมาะสมกับ
ศิลปะโบราณวัตถุชิ้นน้ัน (เลือกได้มากกว่าหน่ึงค า ) และ
สามารถเขียนความคิดเห็นได้อย่างอิสระ โดยอาจจะปฏิเสธที่
จะให้ความเห็นได้ ดังรูปที่ 8 

 

 

รูปที่ 8  ค าท่ีผู้ใช้ต้องเลือก และส่วนท่ีให้เขียนแสดง 
           ความคิดเห็นเกี่ยวกับศิลปะโบราณวัตถุ 
 

จากรูปที่ 8 เป็นการสร้างพ้ืนที่ให้ผู้ใช้งานได้แสดง
ความคิดเห็นอย่างเต็มที่ อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้แสดงความ
คิดเห็นต่อจากผู้อื่น เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน 
และเมื่อผู้ใช้งานแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับศิลปะโบราณวัตถุ
แล้ว ระบบจะเก็บค า เป็นสถิติตามจ านวนที่ถูกเลือก พร้อม
ประมวลผลและแสดงผลค าเหล่าน้ันโดยมีขนาดแปรผันตาม
จ านวนที่ผู้ใช้งานเลือกค า ๆ น้ัน ซึ่งเป็นการเพ่ิมประสบการณ์
ใหม่ให้ผู้เข้าเย่ียมชมอีกด้วย ดังรูปที่ 9 

3.2.3  การเชื่อมโยงความเห็นสมาชิกและวัตถุจัดแสดง 

    ประสบการณ์ที่เพ่ิมข้ึนจากการได้แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับศิลปะโบราณวัตถุประเภทเครื่องปั้นดินเผาแล้ว 
ผู้ใช้งานยังได้ประสบการณ์ใหม่จากโปรแกรมประยุกต์อีก ด้วย
การแสดงความเชื่อมโยงและความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับ
ค าคุณศัพท์ที่ ไ ด้เลือกไ ว้เพ่ือแสดงความคิดเห็นอีกด้วย                
โดยโปรแกรมจะช่วยหาค าที่ถูกเลือกไว้แล้วเพียงคลิกเลือกที่
ไอคอนรูปของผู้ใช้งาน จะมีลูกศรโยงค าต่าง ๆ ที่คนน้ันเลือก
กับไอคอนรูปของสมาชิกอื่น ดังแสดงตามรูปที่ 10 

 

รูปที่ 9  ค าท่ีผู้ใช้เลือกในลักษณะลอยเคล่ือนไปมา  
           โดยค าท่ีถูกเลือกจะมีขนาดแปรผันตาม 
            จ านวนท่ีผู้ใช้เลือก 



  

 

  

 

รูปที่ 10  ตัวอย่างการแสดงผลท่ีเช่ือมโยงความเห็น 
            สมาชิกกับวัตถุจัดแสดง : ค าท้ังหมดท่ีผู้ใช้ 
            ตามท่ีลูกศรชี้ได้แสดงความเห็นเอาไว้ 
 

     นอกจากน้ีผู้ใช้งานยังสามารถค้นหาค าที่สมาชิกอื่น
เลือกเพ่ือแสดงความคิดเห็นเอาไว้ โดยคลิกเลือกค าๆ น้ัน               
จะปรากฏลูกศรที่โยงจากค าท่ีถูกคลิกเลือกไปยังไอคอนรูปของ
ผู้ใช้งานต่างๆ ดังรูปที่ 11 พร้อมทั้งแสดงข้อความท่ีเขียนแสดง
ความคิดเห็นนอกเหนือจากการเลือกค าท่ีก าหนดไว้ให้และหาก
ต้องการแสดงความคิดเห็นต่อจากผู้อื่นสามารถคลิกที่กล่อง
แสดงความคิดเห็นของคน ๆ น้ันแล้วจะเป็นการไปแสดงความ
คิดเห็นบนหน้าวอลล์บนเฟซบุ๊กของคนน้ัน 
 

 

รูปที่ 11  การแสดงผลท่ีเช่ือมโยงความเห็นสมาชิกกับ 
             วัตถุจัดแสดง :ไอคอนสมาชิกท่ีเลือกค าว่า  
              "สวยงาม" 
3.3 เทคนิคการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

สถาปัตยกรรมของเว็บไซต์มีลักษณะเป็นการรับส่ง
ข้อมูลระหว่างเครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์กับเว็บบราวเซอร์ของผู้ใช้
ดังแสดงในรูปที่ 12 เมื่อผู้ใช้พิมพ์ URL ลงบนเว็บบราวเซอร์
หมายถึงการร้องขอหน้าเว็บไปยังเครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์ที่ระบุใน 
URL ต่อจากน้ันเว็บเซิร์ฟเวอร์ส่ง ข้อมูลตอบกลับมายัง
บราวเซอร์ของผู้ใช้เป็นหน้าเว็บที่ผู้ใช้ร้องขอไป 

 

รูปที่ 12  สถาปัตยกรรมของเว็บไซต์ 

     ขณะที่สถาปัตยกรรมของโปรแกรมประยุกต์บนเฟซบุ๊ก
คือการเรียกข้อมูลผ่านเซิร์ฟเวอร์ของเฟกบุ๊ก ดังแสดงในรูปที่ 
13 ผู้ใช้เรียกแอพพลิเคชันที่อยู่ภายใต้เฟชบุ๊ก ถัดมาเฟซบุ๊กไป
เรียกข้อมูลจากแอพพลิเคชันเซิร์ฟเวอร์ซึ่งท าหน้าที่คล้ายเว็บ
เซิร์ฟเวอร์แต่ไม่ได้ติดต่อโดยตรงกับผู้ใช้  

     การพัฒนาแอพพลิเคชันบนเฟซบุ๊คจ าเป็นต้องอาศัยไล
บารีที่ทางเฟซบู๊กได้ระบุไว้ ได้แก่ Facebook ActionScript 
API ซึ่งใช้ส าหรับสร้างเน้ือหาแฟลชที่สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้
ใช้ได้ FQL เป็นภาษาสืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูลซึ่งท าหน้าที่
เสมือน SQL  

 

รูปที่ 13  สถาปัตยกรรมโปรแกรมประยุกต์บนเฟซบุ๊ค  
             (Facebook application) 
3.4 วิเคราะห์โปรแกรมประยุกต์ท่ีออกแบบและ
พัฒนาขึ้นมา 

ผู้พัฒนาได้ประเมินต้นแบบของโปรแกรมประยุกต์กับ
นักศึกษาระดับปริญญาโทและบุคคลากรของมหาวิทยาลัย
กรุงเทพฯ กลุ่มผู้ประเมินได้เคยเข้าชมพิพิธภัณฑสถานเครื่อง

 

 

1. Webpage request 

2. HTML response 
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ถ้วยเอเชียตะวันออกเฉียงใต้แล้วอย่างน้อยหน่ึงครั้ง (ก่อน
พิพิธภัณฑ์ปิดปรับปรุงชั่วคราวจากอุทกภัย ) จ านวนของผู้
ประเมินมีทั้งหมด 12 คน (คัดเลือกโดยการส่งอีเมล์เชิญชวน
และตอบกลับ) โดยมีวิธีการประเมินดังน้ี  

1. คณะผู้วิจัยได้แนะน าพิพิธภัณฑ์สถานฯ โดยใช้สไลด์
ฉายผ่านโปรเจ็คเตอร์ จากน้ันแจกแบบประเมิน และเก็บแบบ
ประเมิน (ก่อนการใช้โปรแกรมประยุกต์) ใช้เวลาทั้งหมด 10 
นาที 

2. คณะผู้ วิจัยได้แนะน าโปรแกรมประยุกต์และ
วิธีการใช้ (พร้อมทั้งแจกชีทคู่มือการใช้งาน) โดยใช้สไลด์ฉาย
ผ่านโปรเจ็คเตอร์ จากน้ันแจกแบบประเมิน ใช้เวลาทั้งหมด 
10 นาที 

3.ผู้ประเมินใช้โปรแกรมประยุกต์ตามอัธยาศัย (เพ่ือ
ความคุ้นเคย) จากน้ันคณะผู้วิจัยแจกโจทย์เพ่ือให้ผู้ประเมินใช้
โปรแกรมประยุกต์ในการตอบค าถามจ านวน 5 ข้อ หลังจาก
น้ันเก็บแบบประเมิน (หลังการใช้โปรแกรมประยุกต์) ใช้เวลา
ทั้งหมด 10 นาที 

 

แบบสอบถามทั้งก่อนและหลังประกอบด้วยชุดค าถาม
เดียวกัน ท่ีเก่ียวข้องกับการรับรู้ ความรู้สึก และความพึงพอใจ
ที่สัมพันธ์กับประสบการณ์ทั้ง 6 ด้าน ค าถามทั้งหมดมี 20 
ค าถาม 

 

ตารางที ่3 ผลประเมินประสบการณ์ท่ีผู้เข้าชมได้รับ 

ประสบการณ์ที่ผู้เข้าชมได้รับ 
คะแนนเฉลี่ย ก่อน/หลัง 
เข้าใช้โปรแกรมประยุกต์ 

ก่อน หลัง 

1. สันทนาการ 3.73 4.23*** 

2. การเข้าสังคม 3.69 4.08* 

3. การเรียนรู้ 4.14 4.61*** 

4. สุนทรียศาสตร์ 4.17 4.61** 

5. การเฉลิมฉลอง 4.42 4.69* 

6. ดึงดูดใจ 3.79 4.31*** 

คะแนนเฉลี่ยของประสบการณ์ทั้ง 6 
ด้าน ที่ผู้เข้าชมได้รับ 

3.99 4.42*** 

หมายเหตุ คะแนนเฉลี่ยการได้รับประสบการณ์หลังใช้โปรแกรมประยุกต์
มีนัยส าคัญที*** ระดับ 0.001, ** ระดับ 0.01 , *ระดับ 0.05 
 

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สามารถ
โน้มน้าวให้ผู้ใช้โต้ตอบกับโปรแกรมประยุกต์และก่อให้เกิดสิ่ง
ต่อไปน้ี  

 

1. ได้ความรู้จากสิ่งจัดแสดงเสมือนในแกลลอรี่   
2. แสดงความเห็นสะท้อนความรู้ และสุนทรียศาสตร์ 

ภายใต้ประเด็นที่ก าหนดไว้  
3. แลกเปลี่ยนความเห็นกับผู้อื่น ภายใต้ประเด็นที่

ก าหนดไว้ 
4. เป็นส่วนหน่ึงของเครือข่ายกลุ่มผู้มีความสนใจ

เฉพาะด้าน 
     การสร้างเครือข่ายที่ได้จากโปรแกรมประยุกต์น้ี จะไม่
หยุดน่ิงทั้งในด้านของกิจกรรมและเน้ือหาของการจัดแสดง
เสมือน และยังเสาะแสวงหาสมาชิกใหม่ๆ ที่อาจจะเป็นเพ่ือน
ของเพ่ือนสมาชิกในเครือข่าย โดยอาศัยสมาชิกเริ่มต้นเป็น
ผู้ ใช้งานที่ เป็นสมาชิกเ ดิมของพิพิธภัณฑสถานฯ บนสื่อ
ออนไลน์ ต่อจากน้ันการเชิญชวนให้เพ่ือนของสมาชิกที่ยังไม่ได้
เป็นเพ่ือนกับพิพิธภัณฑสถานฯ ได้มารู้จัก เป็นเพ่ือนและท า
กิจกรรมร่วมกัน โดยโปรแกรมประยุกต์น้ีจะขออนุญาตเก็บ
ข้อมูลในโปรไฟล์ผู้ที่จะเข้าใช้งาน เพ่ือค้นหาสิ่งที่สนใจร่วมกัน 
และยังเป็นฐานข้อมูลในการที่จะส่งข่าวประชาสัมพันธ์ให้ตรง
กับความสนใจเฉพาะบุคคล  

     โปร แกรมประ ยุก ต์ น้ี ยั ง ใช้ ทฤษฏี  Information 
Visual- ization มาใช้ออกแบบการแสดงสรุปผลความเห็น
ของสมาชิกที่มีต่อสิ่งจัดแสดง โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกค าที่
คิดว่าเหมาะสมกับศิลปะโบราณวัตถุแต่ละชิ้นจากค าที่ถูก
ก าหนดให้ไว้แล้ว ส าหรับน ามาเก็บเป็นสถิติจ านวนที่สมาชิกได้
เลือกแล้วน าเสนอค าเหล่าน้ันอย่างน่าสนใจ และหากคิดต่าง
ออกไปสามารถเขียนแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ดังรูปที่ 8 
เป็นการเสนอความคิดเห็นของผู้ใช้ พร้อมเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ
ศิลปะโบราณวัตถุที่เป็นข้อมูลทางวิชาการ เป็นการสร้างแหล่ง
ความรู้ใหม่ให้แก่ผู้ใช้งานที่ประยุกต์ใช้เครื่องมือของสื่อสังคม
ออนไลน์ ที่แสดงความเชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้งานกับค าต่าง ๆ    
ที่ได้แสดงความคิดเห็นออกไป ดังรูปที่ 9 -11 เพ่ือสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ที่น่าประทับใจให้ผู้ใช้งานด้วย 

4. สรุป 

4.1 ข้อเสนอแนะ 

     ผู้พัฒนาน าเสนอโปรแกรมประยุกต์บนสื่อสังคม
ออนไลน์ เพ่ือตอบโจทย์ต่อไปน้ี 

     ประการแรกผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 
ด้วยคุณลักษณะดังกล่าวจึงเป็นทางเลือกส าหรับพิพิธภัณฑ์ที่
ปิดท าการชั่วคราว เพราะพิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องเก็บรายชื่อ              
ผู้ติดต่อกับผู้เข้าชมเอาไว้ เพ่ือประโยชน์ในการประชาสัมพันธ์
กิจกรรม ข่าวสาร 



  

 

  

     ประการที่สอง ผู้เข้าชมยังสามารถขยายประสบการณ์
การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้โดยไม่ต้องไปสถานที่จริง และประการ
ที่สอง ส าหรับผู้เข้าชมทีข้ี่อาย ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นเมื่อไป
เย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ จะกล้าแสดงความคิดเห็นในสื่อสังคม
ออนไลน์ เน่ืองจากไม่ต้องเผชิญหน้ากับใคร ท าให้ต้องการที่จะ
แบ่งปันความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นๆ เช่นเดียวกับการเข้าร่วม
กิจกรรมพิเศษของพิพิธภัณฑ์ 
     ผู้ เ ขียนสามารถสรุปได้ ว่าการศึกษา น้ีบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ โดยได้ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์ที่
พัฒนาประสบการณ์ของพิพิธภัณฑ์อื่นที่ได้ออกแบบและ
พัฒนาไว้ก่อนหน้าน้ี  และจากน้ันจึงออกแบบโปรแกรม
ประยุกต์ที่น าเสนอไปแล้วข้างต้นเพ่ือพัฒนาประสบการณ์  
     ข้อเสนอแนะ โปรแกรมประยุกต์ที่น าเสนอสามารถที่
จะปรับเน้ือหา ในเรื่องการจัดแสดงให้เข้ากับงานนิทรรศการ
ใหม่ๆ หรือสิ่งจัดแสดงที่หมุนเวียนมา เพ่ือให้สมาชิกได้เข้ามา
ใช้โปรแกรมประยุกต์ในครั้งต่อไป นอกจากน้ียังเป็นการ
ประชาสัมพันธ์ และโฆษณางานจัดแสดงพิเศษให้กับผู้สนใจ 
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