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รูปแบบการนำเสนอบทความแนวปฏิบัติทีด่ี ประจำปการศึกษา 2568 

 

การพัฒนากิจกรรมสงเสริมศิลปวัฒนธรรม ดวยแอปพลิเคชันถายภาพชุดไทยดวยเทคโนโลยี AI  

ในงานยอยศยิ่งฟา อยุธยามรดกโลก 

แผนการจัดการความรู ที่ 4 ดานการทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม 

สังกัด คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

ผศ.ดร.ณพงศ  วรรณพิรุณ   รศ.ดร.สรชัย ชวรางกูร  ผศ.อธิษฐ คูเจริญถาวร   

ผศ.ชัชฎา ชวรางกูร  คุณกานดาวดี โนชัย 

 

 

 

1. บทนำ 

งานยอยศยิ่งฟา อยุธยามรดกโลก เปนกิจกรรมประจำปที่สำคัญของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ซึ่งจัดข้ึน 

ณ อุทยานประวัติศาสตรพระนครศรีอยุธยา เพื่อเฉลิมฉลองในโอกาสที่องคการ UNESCO ไดประกาศขึ้นทะเบียน

เปนมรดกโลกทางวัฒนธรรม กิจกรรมนี้ถือเปนกลไกสำคัญในการขับเคลื่อนนโยบาย Soft Power ของประเทศ

ไทย โดยเฉพาะกระแสความนิยมในการสวมใสชุดไทยเพื่อทองเที่ยวในพื้นที่ประวัติศาสตร อยางไรก็ตาม จากการ

ถอดบทเรียนการจัดนิทรรศการในอดีตพบวา ร ูปแบบการนำเสนอมักเปนสื ่อแบบทางเดียว (One-way 

Communication) เชน บอรดความรู ทำใหขาดการมีปฏิสัมพันธกับผูชม และสงผลใหเทคโนโลยีปญญาประดษิฐ 

(AI) ยังคงถูกมองวาเปนเรื่องท่ีซับซอนและเขาถึงไดยากสำหรับกลุมเปาหมายบางกลุม โดยเฉพาะสถาบันครอบครัว

และผูสูงอายุ จนเกิดเปนชองวางทางดิจิทัล (Digital Divide) ท่ีสำคัญ  

เพ่ือแกปญหาดังกลาว คณะทำงานไดนำแนวคิดปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) มาบูรณา

การเขากับงานดานศิลปวัฒนธรรม โดยพัฒนาแอปพลิเคชันถายภาพชุดไทยที่ใชเทคโนโลยี Gemini Canvas เปน

แกนหลักในการประมวลผล เทคโนโลยีนี ้อาศัยกระบวนการ Image-to-Image Translation รวมกับการเขียน

คำสั ่งแบบมีโครงสราง (Structured Prompting) เพื ่อควบคุมการสรางสรรคภาพถายจากภาพบุคคลจริงให

กลายเปนภาพที่สวมใสชุดไทยไดอยางวิจิตร นอกจากนี้ยังใชเทคนิคการแกไขภาพเฉพาะจุด (Region-Based 

Editing) เพื่อรักษาสัดสวนและใบหนาเดิมของผูเขารวมกิจกรรมใหคงความสมบูรณ พรอมกับการเปลี่ยนฉากหลัง

ใหเปนบรรยากาศของโบราณสถานในชวงเวลาตางๆ ไดอยางแนบเนียน แนวทางนี ้นอกจากจะชวยสราง

ประสบการณใหมที ่นาตื ่นเตน (AI Interactive Experience) แลว ยังเปนกลยุทธสำคัญในการทลายกำแพง

เทคโนโลยี ทำใหวัฒนธรรมไทยกลับมามีชีวิตอีกครั้งในยุคดิจิทัล และยกระดับวิสัยทัศนของมหาวิทยาลัยในการ

เปน "มหาวิทยาลัยแหง AI" ท่ีเขาถึงไดจริงสำหรับทุกคน 
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2. การเช่ือมโยงแผนยทุธศาสตรการพัฒนาของมหาวทิยาลยั   

การดำเนินงานโครงการนี้ มีความสอดคลองอยางยิง่กับ แผนยุทธศาสตรการพัฒนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

สุวรรณภูมิ (พ.ศ. 2565 - 2584) ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2566 ในมิติตางๆ ดังนี้ 

• วิสัยทัศน (Vision): "มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีและนวัตกรรมแหงอนาคต เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงสูความ

ยั่งยืน" โดยการนำเทคโนโลยี AI มาปรับใชเพ่ือสรางความยั่งยืนทางวัฒนธรรม 

• พันธกิจ (Mission) ที่ 3: "นำเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อสงเสริมการทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม และการเปน

มหาวิทยาลัยสีเขียว" แนวปฏิบัติที่ดีนี้เปนการตอบสนองพันธกิจโดยตรงผานการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียขั้นสูง

เพ่ือสืบสาน Soft Power ของชาติ 

• เปาหมาย (Goals) ท่ี 1: "มหาวิทยาลยั 1 ใน 5 อันดับแรกของประเทศไทยในกลุมพัฒนาเทคโนโลยีและสงเสริม

การสรางนวัตกรรม ภายใน 3 ป" โครงการนี้ถือเปนตัวชี้วัดเชิงประจักษในการสรางนวัตกรรมที่เขาถึงชุมชนได

อยางมีประสิทธิภาพ 

• ยุทธศาสตรท่ี 2: สรางความเปนเลศิทางดานการวจิัย นวัตกรรมใชเองสูเชิงพาณิชย ตอบสนองความตองการของ

ชุมชนและอุตสาหกรรม เพื ่อการถายทอดเทคโนโลยี นอกจากนี ้ ยังสอดรับกับกลุ มเปาหมายเชิงรุกของ

มหาวิทยาลัย ในการมอบ ประสบการณรวมดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI Interactive Experience) ใหแก

กลุมสถาบันครอบครัวและนักทองเท่ียว เพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณการเปน "มหาวิทยาลัยแหง AI" ท่ีจับตอง

ไดจริง 

• การขับเคลื ่อนวิสัยทัศน "มหาวิทยาลัยแหง AI" (AI University): โครงการนี ้เปนการนำนโยบายดาน

เทคโนโลยีปญญาประดิษฐมาประยุกตใชในงานดานทำนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมอยางเปนรูปธรรม ผานการ

สรางสรรคผลงาน Soft Power ท่ีจับตองไดจริง เพ่ือสื่อสารศักยภาพของมหาวิทยาลัยสูสาธารณะ  

• ยุทธศาสตรการเขาถึงกลุมเปาหมายเชิงรุก (Proactive Engagement): การดำเนินงานมุงเนนการสราง 

"ประสบการณรวม" (Shared Experience) ใหกับสถาบันครอบครัวและนักทองเที่ยวทุกชวงวัย โดยเฉพาะกลุม

ผูสูงอายุ เด็ก และเยาวชน ผานกิจกรรมปฏิสัมพันธดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI Interactive Experience)  

• การลดชองวางทางดิจิทัล (Bridging Digital Divide): สอดคลองกับแนวทางการพัฒนาทรัพยากรบุคคลและ

สังคมของมหาวิทยาลัย โดยการออกแบบสวนติดตอผูใชงานที่เนนมนุษยเปนศูนยกลาง (Human-Centric UI) 

เพ่ือใหเทคโนโลยี AI เปนเรื่องท่ีงายและทุกคนสามารถเขาถึงไดอยางเทาเทียม ซ่ึงเปนการเปลี่ยนภาพลักษณของ 

AI จากเรื่องซับซอนใหกลายเปนเครื่องมือท่ีสรางความสุขและรอยยิ้มใหกับคนในสังคม  

• การสงเสริม Soft Power และเศรษฐกิจสรางสรรค: เปนการสนับสนุนยุทธศาสตรจังหวัดและมหาวิทยาลัยใน

การยกระดับมรดกทางวัฒนธรรมไทยใหมีความทันสมัย โดยใชเทคโนโลยี AI เปนตัวกลางในการสืบสานและสง

ตอคุณคาทางวัฒนธรรมจากรุนสูรุนอยางยั่งยืน 
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3. วิธีการดำเนินงาน 

คณะทำงานไดประยุกตใชกระบวนการออกแบบบริการแบบอไจล (Agile Service Design) จำนวน 6 

ข้ันตอน โดยบูรณาการรวมกับเครื่องมือการจัดการความรู (KM Tools) และวงจรการจัดการความรูของ Wiig 

(Wiig KM Cycle) เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนานวัตกรรมอยางเปนระบบ ดังนี้: 

1. การวิเคราะหความตองการ (Analyze Needs) [KM Tool: Tacit Knowledge Extraction]: 

ทีมงานลงพ้ืนท่ีศึกษาวิจัยพฤติกรรมและความคาดหวังของผูเขาชมงานทุกกลุมวัย เพ่ือดึงความรูฝงลึกจาก

ประสบการณผูใชงานจริงมาเปนฐานขอมูลในการออกแบบสวนติดตอผูใชงาน (UI) ใหสอดคลองกับ

พฤติกรรมของท้ังผูสูงอายุและเยาวชน  

2. การสรางและปรับปรุงแอปพลิเคชัน (Build/Improve App) [KM Tool: Structured 

Prompting]: แปลงความรูดานเทคโนโลยี AI ใหเปนความรูชัดแจง (Explicit Knowledge) โดยใช

เทคนิคการเขียนคำสั่งแบบมีโครงสราง เพ่ือพัฒนาระบบ AI Canvas ท่ีผูใชงานสามารถกำหนดตัวเลือก 

(Parameters) ไดอยางแมนยำ เชน เพศ ทาทาง และรูปแบบชุดไทยท่ีตรงตามประวัติศาสตร  

3. กิจกรรมปฏิสัมพันธในสตูดิโอ (Studio Photo Shoot): จัดพ้ืนท่ีนิทรรศการใหเปนสตูดิโอถายภาพ

จำลอง เพ่ือสรางประสบการณรวม (Socialization) ระหวางคณะทำงานและผูเขารวมกิจกรรม โดยเนน

การมีสวนรวมของสถาบันครอบครัว  

4. การประมวลผลดวยเทคโนโลยี AI (AI Processing) [KM Tool: Gemini Canvas]: ใชเทคโนโลยี 

Gemini Canvas ในการประมวลผลภาพแบบ Image-to-Image พรอมเทคนิคการแกไขภาพเฉพาะจุด 

(Region-Based Editing) เพ่ือใหไดผลลัพธท่ีวิจิตรสวยงามและคงเอกลักษณใบหนาเดิมของผูใชงานได

อยางสมบูรณ  

5. การสงมอบและเผยแพรผลงาน (Deliver Image) [KM Tool: Pool Knowledge]: สงมอบภาพถาย

ในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือใหผูใชงานสามารถแบงปน (Knowledge Sharing) ผานสื่อสังคมออนไลน ซ่ึงเปน

การกระจายองคความรูดานวัฒนธรรมในรูปแบบ Soft Power ไปสูสาธารณะ  

6. การรับขอเสนอแนะและวนลูปพัฒนา (Get Feedback & Loop) [KM Tool: After Action 

Review - AAR]: คณะทำงานสรุปบทเรียนและขอผิดพลาดหนางานแบบวันตอวัน (Day-to-day 

Improvement) เพ่ือนำความรูท่ีไดรับจากการปฏิบัติจริงกลับมาปรับปรุงแอปพลิเคชันใหสมบูรณข้ึนใน

วันถัดไปทันที  
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4. ผลและอภิปรายผลการดำเนินงาน 

    จากการนำวงจรการออกแบบบริการแบบอไจลและการจัดการความรู (KM) มาประยุกตใชในการพัฒนา

กิจกรรมรวมกับเทคโนโลยี AI สามารถสรุปผลและอภิปรายผลการดำเนินงานไดดังนี้: 

4.1 ผลลัพธการดำเนินงาน (Outputs & Outcomes) 

• ผลลัพธเชิงนวัตกรรม (Innovation Output): เกิดนวัตกรรมแอปพลิเคชัน "AI Canvas Application" 

ท่ีสามารถประมวลผลและเปลี่ยนภาพถายบุคคลท่ัวไป ใหกลายเปนภาพสวมชุดไทยท่ีวิจิตรสวยงาม พรอม

ทั้งเปลี่ยนฉากหลังเปนโบราณสถานสำคัญในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาทั้งในชวงกลางวันและกลางคืนได

อยางรวดเร็วและสมจริง  

• ผลลัพธเชิงปริมาณ (Quantitative Outcomes): จากการเก็บสถิติการใหบริการตลอด 3 วันสุดทาย

ของการจัดงาน (วันที่ 20-22 กุมภาพันธ 2569) พบวามีผูใหความสนใจเขารวมบูธกิจกรรมเพิ่มขึ้นอยาง

ตอเนื่องทุกวัน ไดแก 70, 133 และ 229 คนตามลำดับ (รวมทั้งสิ้น 432 คน) และมีการประมวลผลสราง

ภาพ AI ชุดไทยสำเร็จสงมอบใหผูใชงานจำนวน 58, 93 และ 160 ภาพตามลำดับ (รวมท้ังสิ้น 311 ภาพ)  

• ผลลัพธเชิงสังคม (Social Impact): กิจกรรมนี้ประสบความสำเร็จในการสรางรอยยิ้มและการมีสวน

รวมใหกับประชาชนทุกกลุมเปาหมาย โดยเฉพาะกลุมผูพิการ ผูสูงอายุ และเด็ก  

4.2 อภิปรายผลและปจจัยความสำเร็จ (Discussion & KM Insights) 

• การลดชองวางทางดิจิทัล (Bridging Digital Divide): การออกแบบกิจกรรมที่เนนครอบครัวเปน

ศูนยกลาง สงผลใหผูสูงอายุและเด็กสามารถเขาถึงและมีสวนรวมกับเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) ได

อยางมีความสุขและไรความกังวล ซ่ึงถือเปนการทลายกำแพงการเขาถึงเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางแทจริง  
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• พลวัตของการปรับปรุงอยางตอเนื่อง (Day-to-day Improvement): ปจจัยความสำเร็จท่ีสำคัญ (Key 

Success Factor) เกิดจากการประยุกตใชวงจร KM เขากับการแกปญหาหนางาน โดยทีมงานไดสังเกต

ความตองการของผูรวมงาน (Tacit Knowledge) นำมาสกัดและวิเคราะหขอจำกัดของระบบแบบ Real-

time (Knowledge Capture) จากนั้นจึงอัปเดตระบบและเขียนคำสั่ง (Structured Prompt) เพิ่มเติม 

(Explicit Knowledge) เพ่ือใหแอปพลิเคชันสามารถสรางแบบและสัดสวนชุดไทยไดหลากหลาย ตรงตาม

ความชอบสวนบุคคลของผูใชงานมากที่สุด การนำ Feedback มาปรับปรุงระบบใหสมบูรณขึ้นแบบ "วัน

ตอวัน" นี้ เปนปจจัยหลักที่ทำใหอัตราการเขารวมกิจกรรมสูงขึ้นอยางกาวกระโดด รวมทั้งสะทอนใหเห็น

วาการจัดการความรูสามารถชวยสรางสรรคนวัตกรรมท่ีตอบสนองตอผูใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 

  

5. การพัฒนาตอยอดและความยั่งยืน 

   คณะทำงานมีแผนท่ีจะนำแนวทางนี้ไปตอยอดในงานกิจกรรมอ่ืนๆ โดยจะบูรณาการฟเจอรเพ่ิมเติม เชน ระบบ

เสียงบรรยายและวิดีโอวัฒนธรรมอัตโนมัติ เพ่ือยกระดับใหเปนตนแบบการสงเสริม Soft Power ไทยดวย AI 

Multimedia ท่ีสมบูรณแบบย่ิงข้ึน ท้ังนี้เพ่ือใหองคความรูและมรดกทางวัฒนธรรมสามารถอยูไดอยางยั่งยืนดวย

การปรับตัวเขากับยุคสมัย คณะทำงานไดกำหนดแนวทางการพัฒนาตอยอดและความยั่งยืน (Scale up & 

Future) แบงออกเปน 3 มิติ ดังนี้: 

• การขยายผลระดับประเทศ (Nationwide Scaling): คณะทำงานมีแผนนำโมเดลกิจกรรมและ

สถาปตยกรรมเทคโนโลยีแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน ไปประยุกตใชในการจัดงานเทศกาลและงานสงเสริม

ศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดอ่ืน ๆ ท่ัวประเทศ เพ่ือเปนเครื่องมือในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสรางสรรคระดับ

ภูมิภาค 

• การยกระดับนวัตกรรม (Multimedia Integration): มีแผนท่ีจะตอยอดโดยบูรณาการฟเจอรเพ่ิมเติม 

เชน ระบบเสียงบรรยายวัฒนธรรมท่ีสรางเสียงบรรยายประวัติศาสตรอัตโนมัติใหสอดคลองกับภาพ

โบราณสถาน รวมไปถึงวิดีโอวัฒนธรรม เพ่ือยกระดับแอปพลิเคชันใหเปนตนแบบการสงเสริม Soft 

Power ไทยดวย AI มัลติมีเดีย (AI Multimedia) ท่ีสมบูรณแบบยิ่งข้ึน  

• ความย่ังยืนขององคความรูขององคกร: คณะทำงานมีจุดมุงหมายวาการจัดการความรู (KM) ไมใชเพียง

แคการเก็บรวบรวมขอมูล แตจะนำองคความรูท่ีสกัดได เชน ชุดคำสั่ง (Prompt Library) ท่ีมี

ประสิทธิภาพ กระบวนการออกแบบระบบแบบ Agile และขอคนพบจากหนางาน (KM Insights) ไป

จัดทำเปนฐานความรูของคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพ่ือใชเปนกรณีศึกษาในการจัดการเรียนการ

สอนและการทำโครงการของนักศึกษาในอนาคต ซ่ึงกระบวนการนี้จะชวยสรางชีวิตชีวาใหศิลปวัฒนธรรม

ผานเทคโนโลยี AI ท่ีทุกคนสามารถเขาถึงได และม่ันใจไดวาองคความรูนี้จะถูกสงตอเพ่ือสราง Soft 

Power ของชาติจากรุนสูรุนไดอยางยั่งยืน 
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6. บทสรุป 

    การบูรณาการเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) เขากับศิลปวัฒนธรรมไทยผานกระบวนการจัดการความรู

และสถาปตยกรรมเทคโนโลยีที่สอดคลองกับวงจรของ Wiig ไมเพียงแตชวยทลายกำแพงการเขาถึงเทคโนโลยีและ

ลดชองวางทางดิจิทัลใหแกคนทุกชวงวัย แตยังเปนการคืนชีวิตใหแกคุณคาทางวัฒนธรรมไทยในรูปแบบท่ีรวมสมัย

และเขาถึงงาย ความสำเร็จในโครงการนี้พิสูจนใหเห็นวา “รอยยิ้มและการมีสวนรวม” ของผูเขารวมกิจกรรม คือ

ดัชนีชี้วัดความสำเร็จท่ีแทจริงของการนำนวัตกรรมมาขับเคลื่อนสังคมและสืบสานมรดกของชาติ  

สำหรับความทาทายในอนาคต คณะทำงานมุงมั ่นที่จะไมหยุดนิ่งในการแสวงหาเทคโนโลยีใหม ๆ มา

สรางสรรคนวัตกรรมเชิงวัฒนธรรมท่ีลึกซ้ึงและสมบูรณยิ่งข้ึน เพ่ือสงตอ Soft Power ของชาติจากรุนสูรุนไดอยาง

ยั่งยืน พรอมทั้งยกระดับศักยภาพของบุคลากรและนักศึกษาเพื่อตอกย้ำภาพลักษณการเปน “มหาวิทยาลัยแหง 

AI” (AI University) ท่ีสามารถสรางผลงานท่ีมีคุณคาและตอบโจทยการใชงานจริงสำหรับทุกคนในสังคมตอไป 
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8. เอกสารประกอบผลงาน 

• สื่อวีดิทัศน (Video Presentation) สรุปผลงานความยาวไมเกิน 5 นาที (สอดคลองตามขอกำหนดดาน

รูปแบบการจัดทำบทความฯ) 

• ไฟลนำเสนอ  

• ภาพอินโฟกราฟกแสดงสถาปตยกรรมเทคโนโลยี และสถิติแนวโนมผูเขารวมกิจกรรมเชิงปริมาณ 

 

https://deepmind.google/technologies/gemini/

