
กระบวนการพฒันา
ความคิดสรา้งสรรค์

01
ตัfงคําถาม เริcมจากการตัfงคําถาม เชน่ "ทําไม?" หรอื
"ถ้าทําแบบนีfจะเปqนอยา่งไร?"

02
ทดลอง กล้าทีcจะลองสิcงใหม ่แมม้คีวามเสีcยงทีcจะล้ม
เหลว

เรยีนรู ้รบัฟvดแบก็และปรบัปรุงแนวคิดอยา่งต่อเนืcอง03
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การคิดเชิงสรา้งสรรค์
Creative Thinking

กระบวนการคิดทางสมองเพื�อแก้ไขปัญหาในหลากหลายรปูแบบ และ
เราสามารถเขา้ใจถึงปัญหานั�นๆ นําไปตอ่ยอดสู่การสร้างนวตักรรมที�
ใช้งานได้จรงิ 



กระบวนการ

Design
Thinking



Empathize

จาํลอง ทดสอบ

นิยาม สรา้งสรรค์เขา้ใจ
การเขา้ใจผูใ้ชง้านเปqนจุดเริcมต้นทีcสาํคัญในกระบวนการ

Design Thinking นักออกแบบต้องศึกษาและทําความ
เขา้ใจในความต้องการ ความรูส้กึ และปaญหาของผูใ้ชง้าน

ผา่นวธิกีารต่างๆ

การสรา้งต้นแบบ (Prototype) ชว่ยใหน้ักออกแบบ
สามารถนําแนวคิดไปทดสอบในสถานการณจ์รงิได้

นกัออกแบบต้องนําต้นแบบไปทดสอบกับผูใ้ชง้านจรงิ
เพืcอรบัฟvดแบก็และนํามาปรบัปรุงใหต้อบโจทยม์ากขึfน

เมืcอรวบรวมขอ้มูลจากขัfนตอน Empathize แล้ว นกั
ออกแบบต้องนําขอ้มูลมาสรปุและระบุปaญหาหลักทีc
ต้องการแก้ไขอยา่งชดัเจน โดยกระบวนการนีfชว่ย

กําหนดทิศทางทีcถกูต้องในการแก้ปaญหา

เปqนกระบวนการแก้ปaญหาเชงิสรา้งสรรค์ทีcเน้นผูใ้ชง้านเปqนศูนยก์ลาง (Human-Centered Design) ซึcงเหมาะสาํหรบัการจดัการกับปaญหาทีcซบัซอ้น (Wicked

Problems) โดยเฉพาะในงานออกแบบกราฟtก กระบวนการนีfมุง่เน้นใหผู้ใ้ชง้านเปqนหวัใจของการออกแบบ เพืcอสรา้งผลงานทีcตอบโจทยแ์ละมคีณุค่าอยา่งแท้จรงิ

นักออกแบบต้องระดมความคิด (Brainstorming)
เพืcอสรา้งแนวทางแก้ไขปaญหาทีcหลากหลายและ

สรา้งสรรค์

Define

กระบวนการ Design Thinking

Prototype

Ideate

Test
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Empathize
การเขา้ใจผูใ้ชง้านเปqนจุดเริcมต้นทีcสาํคัญในกระบวนการ
Design Thinking นกัออกแบบต้องศึกษาและ
ทําความเขา้ใจในความต้องการ ความรูส้กึ และปaญหา
ของผูใ้ชง้านผา่นวธิกีารต่างๆ
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แนวทางการดําเนินการ 

1) การสมัภาษณ์ผูใ้ชง้าน (User Interviews) 2) การสงัเกตพฤติกรรม (Observation) 3) การทํางานรว่มกับผูใ้ชง้าน (Co-Creation) 4) การใชเ้ครืcองมอืรวบรวมขอ้มูล (Data Collection Tools) 

Empathize 

การสมัภาษณผ์ู้ใชง้าน
(User Interviews)

วธิกีารสมัภาษณ์ทีcมปีระสทิธภิาพ

เปqนวธิกีารทีcมปีระสทิธภิาพทีcสดุในการรวบรวมขอ้มูลเชงิลึกจากผู้
ใชง้าน เพราะชว่ยใหน้กัออกแบบสามารถเขา้ใจมุมมอง ความรูส้กึ
และความต้องการของพวกเขาไดโ้ดยตรง เปqนการรบัขอ้มูลเชงิ
คณุภาพ (Qualitative Data)

• ตัfงคําถามปลายเปtด เชน่ “อะไรคือสิcงทีcคณุชอบหรอืไมช่อบเกีcยวกับ
ผลิตภัณฑ์นีf?”

• ใหผู้ใ้ชง้านพูดถึงประสบการณข์องตนเองโดยไมข่ดัจงัหวะ
• บนัทึกคําตอบและอารมณข์องผูใ้ชง้านเพืcอการวเิคราะหใ์นภายหลัง



แนวทางการดําเนินการ 

1) การสมัภาษณผ์ูใ้ชง้าน (User Interviews) 2) การสงัเกตพฤติกรรม (Observation) 3) การทํางานรว่มกับผูใ้ชง้าน (Co-Creation) 4) การใชเ้ครืcองมอืรวบรวมขอ้มูล (Data Collection Tools) 

Empathize 

การสงัเกตพฤติกรรม 
(Observation)

วธิกีารสงัเกต

การสงัเกตผูใ้ชง้านในสถานการณจ์รงิชว่ยใหน้กัออกแบบเหน็
พฤติกรรมและปaญหาทีcอาจไมไ่ดร้ะบุผา่นการสมัภาษณ ์รวมถึง
เขา้ใจบรบิทการใชง้าน เชน่ สภาพแวดล้อมหรอืขอ้จาํกัด

1) เลือกสถานทีcทีcเหมาะสม เชน่ จุดทีcผูใ้ชง้านโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์
2) สงัเกตการกระทํา การแสดงออก และพฤติกรรมทีcเกิดขึfน
3) บนัทึกสิcงทีcเหน็โดยไมตั่ดสนิหรอืแทรกแซง



แนวทางการดําเนินการ 

1) การสมัภาษณผ์ูใ้ชง้าน (User Interviews) 2) การสงัเกตพฤติกรรม (Observation) 3) การทํางานรว่มกับผูใ้ชง้าน (Co-Creation) 4) การใชเ้ครืcองมอืรวบรวมขอ้มูล (Data Collection Tools) 

Empathize 

การทํางานรว่มกับผู้ใชง้าน
(Co-Creation)

วธิกีารทํา Co-Creation

การทํางานรว่มกันกับผูใ้ชง้านชว่ยใหน้กัออกแบบไดร้บัมุมมองและ
แนวคิดจากผูที้cใชผ้ลิตภัณฑ์หรอืบรกิารโดยตรง เพืcอรวบรวมขอ้มูล
เชงิลึกเกีcยวกับความต้องการและความคาดหวงั

1) เชญิผูใ้ชง้านเขา้รว่มเวริก์ชอ็ปเพืcอระดมความคิด
2) ใหพ้วกเขาแสดงไอเดยีหรอืออกแบบต้นแบบง่ายๆ
3) กระตุ้นใหผู้ใ้ชง้านแชรมุ์มมองผา่นการแลกเปลีcยนความคิดเหน็
4) ใชเ้ครืcองมอืเชน่การวาดภาพหรอืการจดัลําดบัความสาํคัญ



แนวทางการดําเนินการ 

1) การสมัภาษณผ์ูใ้ชง้าน (User Interviews) 2) การสงัเกตพฤติกรรม (Observation) 3) การทํางานรว่มกับผูใ้ชง้าน (Co-Creation) 4) การใชเ้ครืcองมอืรวบรวมขอ้มูล (Data Collection Tools)

Empathize 

การใชเ้ครืcองมอืรวบรวมขอ้มูล
(Data Collection Tools)

วธิกีารทํา Co-Creation

การใชเ้ครืcองมอืรวบรวมขอ้มูล เชน่ แบบสอบถาม หรอืแพลตฟอรม์
ออนไลน ์ชว่ยใหน้กัออกแบบสามารถรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มเปgา
หมายทีcกวา้งขึfน

1) ออกแบบคําถามทีcชดัเจนและกระชบั
2) ใชแ้พลตฟอรม์ออนไลน ์เชน่ Google Forms หรอื Typeform

3) วเิคราะหข์อ้มูลเชงิปรมิาณและเชงิคณุภาพทีcไดร้บั



Empathy Map ชว่ยใหน้กั
ออกแบบสามารถเหน็ภาพรวมของ
ผูใ้ชง้านในทกุมติิ

เขา้ใจกลุ่มเปgาหมายได้ลึกซึfงยิcงขึfน สรา้งโซลชูนัทีcตอบโจทยผ์ูใ้ชง้าน ชว่ยในการทํางานรว่มกัน

ประโยชนข์อง

ขอ้มูลทีcได้ชว่ยนําไปสูก่ารพฒันาแนวคิด
และผลิตภัณฑ์ทีcเหมาะสม

ทีมงานสามารถใช ้Empathy Map เพืcอ
แลกเปลีcยนความเขา้ใจและสรา้งความ
สอดคล้องในเปgาหมาย

EMPATHY
MAP

Empathy Map

TOOL:

เปqนเครืcองมอืทีcชว่ยรวบรวมขอ้มูลและแสดงภาพรวมของสิcงทีcผูใ้ชง้านคิด รูส้กึ พูด และทํา ชว่ยใหน้กัออกแบบเหน็ภาพรวมของมุมมองผูใ้ชง้าน เพืcอใช้
เปqนฐานขอ้มูลสาํคัญสาํหรบัการกําหนดปaญหาในขัfนตอน Define ต่อไป



หัวขอ้ สิcงทีcผูใ้ช ้(User) คิดและทํา ความหมายต่อการออกแบบ

- เหน็คิวสัcงกาแฟทีcยาวเหยยีดทีcเคาน์เตอรต์อนเชา้ - เหน็คนรอบขา้งหงุดหงิด
กับการรอคิว - เหน็บารสิต้าทีcดเูรง่รบีและเครง่เครยีดกับการรบัออรเ์ดอร์

* แอปต้องชว่ยใหไ้มต้่องเขา้คิว * แอปต้องใหค้วามรูส้กึทีcผอ่น
คลายและรวดเรว็

-ไดย้นิเพืcอนรว่มงานบน่เรืcองความผดิพลาดในการสัcงกาแฟ -ได้ยนิเสยีงเรยีก
ชืcอทีcไมช่ดัเจนเมืcอกาแฟเสรจ็แล้ว * ระบบแจง้เตือน (Notification) ต้องชดัเจนและเชืcอถือได้

คิด "ฉันไมม่เีวลามาต่อคิวแบบนีfหรอกนะ"  รูส้กึ เครยีดและกังวลวา่จะไป
ทํางานสาย, เสยีอารมณ์เมืcอกาแฟทีcสั cงผดิพลาด

* แอปต้องประหยดัเวลาอยา่งเหน็ไดช้ดั * ต้องมรีะบบยนืยนั
ออรเ์ดอรที์cชดัเจนก่อนชาํระเงิน

พูด "ฉันขอสัcงเมนูเดิมนะ" (พยายามลดความซบัซอ้น) "ทําไมมนันานขนาดนีf!"
(บน่กับตัวเอง) ทํา เตรยีมเงิน/บตัรใหพ้รอ้มก่อนถึงเคาน์เตอร์

* ต้องมฟีvเจอร ์'สัcงเมนโูปรดซํfา' ได้ในคลิกเดียว * แอปต้องทําให้
การสัcงซํfาและชาํระเงินทําได้รวดเรว็

* การรอคิวทีcใชเ้วลานานเกิน 5 นาที * สัcงไปแล้วแต่กาแฟผดิพลาด (เชน่ ใส่
ไซรปัผดิ, ลืมลดความหวาน) * ไมม่กีารแจง้เตือนวา่กาแฟพรอ้มเมืcอใด ทําให้
ต้องเดนิไปดเูองซํfาๆ

* ต้องแก้ Pain Point เรืcอง 'เวลา' และ 'ความถกูต้อง' * ต้องมี
ระบบ Real-time Status (สถานะการทํากาแฟ) ทีcแมน่ยาํ

* สัcงกาแฟได้เสรจ็สิfนภายใน 30 วนิาที * มรีะบบสมาชกิและสะสมแต้มทีcใชง้าน
ง่าย * มรีะบบชว่ยจาํการปรบัแต่งเมนูสว่นตัว * มารบักาแฟได้ทันทีทีcมาถึงรา้น

* ต้องมุง่เน้นทีc 'ความสะดวก' และ 'ความเปqนสว่นตัว' * แอป
ต้องใชง้านไดเ้รว็กวา่การสืcอสารกับบารสิต้าโดยตรงความต้องการ

GAIN

สิcงทีcผูใ้ชง้านมองเห็น 

SEE

สิcงทีcผูใ้ชง้านได้ยนิ 

HEAR

ปaญหาทีcพบ
PAIN

สิcงทีcผูใ้ชง้านคิดและรูส้กึ 
THINK&FEEL

สิcงทีcผูใ้ชง้านพูดหรอืทํา
SAY & DO

การออกแบบประสบการณก์ารสัcงกาแฟผ่านแอปพลิเคชนั

Empathy Map นักดืcมกาแฟทีcรบีเรง่
Product การออกแบบแอปพลิเคชนัสัcงกาแฟล่วงหน้า



Define
การนําขอ้มูลมาสรปุและระบุปaญหาหลักทีcต้องการแก้ไข
อยา่งชดัเจน โดยกระบวนการนีfชว่ยกําหนดทิศทางทีcถกู
ต้องในการแก้ปaญหา

2



ขอ้มูลจาก Empathize มกัประกอบด้วย
รายละเอียดจาํนวนมาก การ Define

ชว่ยรวบรวมและจดัระเบยีบขอ้มูลเพืcอระบุ
ปaญหาหลัก

ชว่ยให้มองเห็นปaญหาทีcแท้จรงิ ลดความเสีcยงในการแก้ปaญหาผิดจุด กําหนดกรอบแนวทางแก้ปaญหา 

ความสาํคัญของขัfนตอนการ

การระบุปaญหาทีcชดัเจนชว่ยลดโอกาสทีc
แนวทางแก้ไขจะไมต่อบโจทยผ์ูใ้ชง้าน

การกําหนดกรอบแนวทางแก้ปaญหา
ทีcดชีว่ยใหก้ารระดมความคิดในขัfน
ตอนต่อไปมคีวามเฉพาะเจาะจงและมี
ประสทิธภิาพ

DEFINE
กระบวนการนีfชว่ยใหน้กัออกแบบสามารถกําหนดทิศทางทีc
ถกูต้องในการแก้ปaญหา ทําใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกันในทีม
และสรา้งแนวทางแก้ปaญหาทีcเหมาะสม ซึcงความสาํคัญของ
ขัfนตอน Define มดีงันีf



เครืcองมอืทีcใชใ้นขัfนตอน 

Define

Problem Statement

โครงสรา้ง
User Group + Problem + Impact

เปqนการกําหนดปaญหาในรปูแบบทีcเปqนกลางและเนน้ขอ้เท็จจรงิ โดยระบุวา่ใครมปีaญหาอะไร และผลกระ
ทบคืออะไร

ตัวอยา่ง
"พนักงานออฟฟtศทีcรบีเรง่ ประสบปaญหาในการ รอคิวนาน และ ความผดิพลาดในการสัcงกาแฟ สง่ผลให้
พวกเขารูส้กึเครยีด และเสยีเวลาอันมค่ีาในการไปทํางาน"

สรุป: Problem Statement เปqนการพูดถึง "ปaญหาโดยรวม" เพืcอกําหนดกรอบการระดม
ความคิดและพฒันาแนวทางแก้ไข



เครืcองมอืทีcใชใ้นขัfนตอน 

Define
Point of View (POV)

ลักษณะเด่น

ระบุปaญหาในมุมมองของผูใ้ชง้าน (User-Centered) เพืcอเขา้ใจความต้องการอยา่งลึกซึfงและเนน้ไปทีc
ประสบการณเ์ฉพาะตัวของผูใ้ช้

เจาะลึกปaญหาโดยเชืcอมโยงกับความรูส้กึ ความต้องการ และแรงจูงใจของผูใ้ช้
เขยีนในรปูแบบเฉพาะทีcเนน้ "Who - What - Why"

ตัวอยา่ง
"นักดืcมกาแฟทีcรบีเรง่ ต้องการ สัcงกาแฟและมารบัได้ทันทีอยา่งแมน่ยาํ เพราะพวกเขามเีวลานอ้ย
และ รูส้กึเสยีอารมณ์ เมืcอต้องเสยีเวลาไปกับการรอคิวหรอืแก้ไขออรเ์ดอรที์cผดิพลาด"

สรุป: POV เจาะจงไปทีc "มุมมองของผูใ้ชง้าน" โดยใชข้อ้มูลจาก Empathy Map เพืcอ
ทําความเขา้ใจแรงจูงใจและความรูส้กึของผูใ้ช้

โครงสรา้ง
User Group + Need + Insight



หัวขอ้ รายละเอียดของ Persona

ชืcอ/ตําแหน่ง คณุธนิต (Thanit), พนักงานออฟฟtศ อายุ 32 ปv

เปgาหมาย ต้องการประหยดัเวลาในการซืfอกาแฟตอนเชา้ เพืcอใหถึ้งออฟฟtศตรงเวลา

ปaญหา หงุดหงิดกับการรอคิวทีcใชเ้วลานานเกิน 5 นาที, กังวลเรืcองความผดิพลาดในการสัcงเมนู

คําพูดติดปาก "ฉันขอสัcงเมนูเดิมนะ" (พยายามลดความซบัซอ้น), "ทําไมมนันานขนาดนีf!"

ความรูส้กึ เครยีดและกังวลวา่จะไปทํางานสาย

เครืcองมอืทีcใชใ้นขัfนตอน 

Define
Persona

ลักษณะของ Persona

เปqนตัวแทนสมมติของผูใ้ชง้านทีcสรา้งขึfนจากขอ้มูลจรงิ เพืcอชว่ยใหน้กัออกแบบเขา้ใจกลุ่มเปgาหมายใน
แง่มุมต่างๆ อยา่งเปqนรปูธรรม

ประกอบดว้ยขอ้มูลเกีcยวกับเปgาหมาย ชืcอ อายุ อาชพี พฤติกรรม ความต้องการ และปaญหาของผูใ้ชง้าน

ประโยชนข์อง Persona จะชว่ยใหน้กัออกแบบสรา้งโซลชูนัทีcตรงกับความต้องการของผูใ้ช้
งาน และเขา้ใจปaญหาไดจ้ากมุมมองของผูใ้ชง้านเอง



Ideate
นักออกแบบต้องระดมความคิด
(Brainstorming) เพืcอสรา้ง
แนวทางแก้ไขปaญหาทีcหลาก
หลายและสรา้งสรรค์

3



เปtดโอกาสใหน้กัออกแบบระดมความคิด
โดยไมจ่าํกัดกรอบ เพืcอใหไ้ด้แนวทางแก้
ปaญหาหลายรูปแบบ ก่อนจะนํามาคัด
เลือกหรอืพฒันาต่อในขัfนตอนถัดไป

สรา้งแนวทางทีcหลากหลาย กระตุ้นความคิดสรา้งสรรค์ เน้นการทํางานรว่มกัน

ความสาํคัญของขัfนตอน

กระตุ้นความคิดสรา้งสรรค์ โดยการเปtด
พืfนทีcทีcปราศจากขอ้จาํกัดหรอืการ
วพิากษ์วจิารณ์ในชว่งแรก ทําใหส้มาชกิ
ในทีมรูส้กึปลอดภัยในการแสดงความ
คิดเหน็และกล้าเสนอไอเดยีทีcแตกต่าง
ออกไป 

การสนับสนุนการทํางานเปqนทีม ซึcง
ชว่ยใหที้มออกแบบสามารถนํามุม
มองทีcหลากหลายมาผสมผสานและ
ต่อยอดความคิดเหน็ซึcงกันและกัน
การทํางานรว่มกันยงัชว่ยลดอคติใน
การตัดสนิใจ

IDEATE 
เปqนหวัใจสาํคัญของการพฒันาแนวทางแก้ปaญหาอยา่งสรา้งสรรค์
โดยเนน้การเปtดกวา้งทางความคิดเพืcอค้นหาไอเดยีทีcหลากหลาย
และมศัีกยภาพ ขัfนตอนนีfชว่ยใหน้กัออกแบบมโีอกาสสาํรวจ
แนวทางต่างๆ ทีcอาจไมเ่คยลองมาก่อน เพืcอนําไปสูก่ารสรา้งสรรค์
ผลงานทีcตอบโจทยผ์ูใ้ชง้านอยา่งแท้จรงิ 



การระดมสมอง
Brainstorming

เทคนคิการระดมสมองทีcไดร้บัความนยิมในกระบวนการ
คิดเชงิสรา้งสรรค์ ชว่ยใหที้มสามารถเสนอไอเดยีได้
อยา่งอิสระโดยไมต้่องกังวลวา่จะถกูวจิารณ ์จุดเดน่คือ
การสรา้งบรรยากาศเปtดกวา้งและผอ่นคลายเพืcอกระตุ้น
แนวคิดทีcหลากหลายและแปลกใหม ่กระบวนการเริcมจาก
การตัfงโจทยที์cชดัเจน เพืcอใหที้มโฟกัสและพฒันา
แนวทางแก้ปaญหาอยา่งมปีระสทิธภิาพ



Prototype
การสรา้งต้นแบบ (Prototype) ชว่ยใหน้กัออกแบบ
สามารถนําแนวคิดไปทดสอบในสถานการณจ์รงิได้

การสรา้งต้นแบบนัfนไมเ่พยีงแต่ชว่ยใหเ้หน็ภาพรวมของผลิตภัณฑ์หรอืบรกิาร
เท่านัfน แต่ยงัชว่ยลดความเสีcยงในการพฒันาทีcอาจเกิดขึfนในภายหลังด้วย

ขัfนตอนการการสรา้งต้นแบบ (Prototype) เปqนกระบวนการทีcสาํคัญในการพฒันา
ผลิตภัณฑ์หรอืบรกิารใหม ่ๆ โดยมวีตัถปุระสงค์เพืcอทดสอบและปรบัปรงุแนวคิดก่อนทีc
จะนําไปผลิตจรงิ ขัfนตอนหลัก ๆ ในการสรา้งต้นแบบประกอบดว้ย

4 - 
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การทดสอบและการรวบรวมความคิดเห็น 
นําต้นแบบไปทดสอบในสภาพแวดล้อมจรงิหรอืกับกลุ่มผูใ้ชที้cมี
เปgาหมาย เพืcอรวบรวมขอ้มูลและขอ้เสนอแนะ

การกําหนดเปgาหมายและขอ้กําหนด 
เริcมต้นด้วยการระบุสิcงทีcต้องการทดสอบและขอ้มูลทีcต้องการจะ
ไดร้บัจากการสรา้งต้นแบบ

การปรบัปรุงและการทดสอบซํfา 
ใชข้อ้มูลทีcได้รบัมาปรบัปรงุต้นแบบและทดสอบซํfา เพืcอใหไ้ด้
ผลลัพธที์cตรงกับความต้องการมากทีcสดุ

การออกแบบต้นแบบ 
พฒันารปูแบบเบืfองต้นหรอืโมเดลทีcแสดงถึงคณุสมบติัหลักของ
ผลิตภัณฑ์หรอืบรกิาร

การตัดสนิใจ 
พจิารณาวา่ต้นแบบทีcปรบัปรงุแล้วพรอ้มทีcจะพฒันาเปqน
ผลิตภัณฑ์จรงิหรอืไม่

การพฒันาต้นแบบ 
สรา้งต้นแบบทีcสามารถใชง้านไดจ้รงิ ซึcงอาจจะเปqนทางกายภาพ
หรอืดจิทัิล ขึfนอยูกั่บประเภทของผลิตภัณฑ์

Test
นักออกแบบต้องนําต้นแบบไปทดสอบกับ
ผูใ้ชง้านจรงิ เพืcอรบัฟvดแบก็และนํามา
ปรบัปรงุใหต้อบโจทยม์ากขึfน



กรณีศึกษา:  Airbnb - ต้นแบบทีcเรยีบง่ายแต่ทรงพลัง

โจทย/์ปaญหา
ในชว่งเริcมต้น (ปv 2007-2008) Airbnb มปีaญหาในการสรา้งรายได ้โดย
เฉพาะในตลาดทีcมกีารแขง่ขนัสงูอยา่ง New York City ภาพถ่ายทีcพกับน
เวบ็ไซต์ของพวกเขาดไูมน่า่ดงึดดู และหลายคนไมก่ล้าจองทีcพกั

Low-fidelity prototype (ต้นแบบความเทีcยงตรงตํcา)
เพืcอทดสอบสมมติฐานหลัก

"ภาพถ่ายคณุภาพสงูจะทําให้ยอดจองเพิcมขึfนหรอืไม?่

1. การลงพืfนทีcจรงิ (Prototype in Action)

2.การทดสอบ (Testing)

อ้างอิง https://www.snappr.com/

https://www.snappr.com/enterprise-blog/photography-that-launched-an-empire-how-airbnb-transformed-their-business-with-professional-photography


ผลลัพธที์cได้ (Learning)
ยอดจองในกลุ่มทีcพกัทีcมภีาพถ่ายระดับมอือาชพี
เพิcมขึfนอยา่งชดัเจน ตัfงแต่สปัดาหแ์รก

พสิจูนส์มมติฐานหลัก → การประหยดัเวลาและเงิน
ชว่ยให้ทีมไมต้่องเสยีเวลาสรา้งฟvเจอรที์cไมจ่าํเปqน
แต่โฟกัสไปทีcปaญหาทีcแท้จรงิ


