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บทนำ 

ตำราเรียนนี้มุ งเนนใหผู อานเข้าใจและพัฒนาทักษะในดานการออกแบบกราฟกและ

มัลติมีเดียข้ันสูง โดยนำเสนอแนวคิดสำคัญ เทคนิค และตัวอยางการปฏิบัติจริง พรอมเคร่ืองมือท่ี

ช่วยใหผูอานสามารถนำไปประยุกตใช้ไดในงานออกแบบส่ือดิจิทัลและงานกราฟกขนาดใหญ 

วัตถุประสงค์ของตำรา 

• เพ่ือเสริมสรางความเข้าใจในแนวคิดและหลักการออกแบบกราฟก 

• เพ่ือฝกการคิดสรางสรรค์และพัฒนาทักษะการออกแบบ 

• เพ่ือสนับสนุนการประยุกตใช้เทคนิคและกระบวนการในงานออกแบบมืออาชีพ 

 

บทท่ี 1: การคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบ (Creative Thinking in Design) 

• ความคิดสรางสรรค์คืออะไร?: การอธิบายแนวคิดพื้นฐานของความคิดสรางสรรค์ (The 

Art of Creative Thinking) 

• กระบวนการ Design Thinking: เครื ่องมือสำคัญในการแก้ปญหาเชิงซ้อน (The 

Design Thinking Playbook) 

• การคิดสรางสรรค์ในบริบทดิจ ิท ัล : การใช้เทคนิคใหม เช ่น SCAMPER และ 

Brainstorming ในการสรางไอเดีย 

 

บทท่ี 2: หลักการออกแบบกราฟกข้ันสูง 

• องค์ประกอบการออกแบบกราฟก: เสน สี รูปทรง และการจัดองค์ประกอบ (Gestalt 

Principles) 

• การใช้ Typographic Design: หลักการใช้ฟอนต.เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการส่ือสาร 

• แนวคิดการออกแบบสื่อผสม (Mixed Media): การเชื่อมโยงภาพ เสียง และวิดีโอ 

(Hegarty on Creativity) 

 

บทท่ี 3: การออกแบบกราฟกในบริบทพิเศษ 
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• การออกแบบพื้นที่ขนาดใหญ: หลักการออกแบบปายโฆษณา นิทรรศการ และงานอี

เวนตก 

• การออกแบบเพื่อสื่อสารเชิงวัฒนธรรม: การปรับตัวใหเข้ากับความหลากหลายทาง

วัฒนธรรม (กรณีศึกษา: การออกแบบ Art Toys เพ่ือสงเสริมวัฒนธรรมไทย) 

• การออกแบบกราฟกในโลกเสมือน (Virtual and Augmented Reality): การ

นำเสนอที่เสริมสรางประสบการณผูใช้ (ข้อมูลเพิ่มเติมจาก Adobe Creative Cloud 

Blog) 

 

บทท่ี 4: เทคนิคการออกแบบส่ือดิจิทัล 

• การสรางตนแบบดิจิทัล (Prototyping): เทคนิคการใช้ Adobe XD และ Figma 

• การออกแบบโตตอบ (Interactive Design): แนวทางการพัฒนาสื่อสำหรับเว็บและ

แอปพลิเคชัน 

• การวิเคราะหข้อมูลเพื่อการออกแบบ (Data-Driven Design): การสรางกราฟกท่ี

เช่ือมโยงข้อมูลกับการเลาเร่ือง (อางอิงจาก Design Thinking at Work) 

 

บทท่ี 5: การพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค์ 

• การสรางแรงบันดาลใจ: การใช้กรณีศึกษาของแบรนดระดับโลก เช่น Google, Airbnb 

• การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking): การวิเคราะหปญหาผานมุมมององค์รวม 

(The Design Thinking Playbook) 

• การปรับตัวและนวัตกรรม: เทคนิคการแก้ปญหาในสถานการณที่เปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว 

 

บทท่ี 6: การเลาเร่ืองผานการออกแบบ (Storytelling in Design) 

• การสรางความสัมพันธผ านการเลาเร ื ่อง : แนวทางการนำเสนอแนวคิดดวย 

Storyboard และ Motion Graphics 



4 

 

 

• เครื่องมือในการเลาเรื่อง: การใช้ Adobe After Effects และ Premiere Pro ในการ

สรางงานมัลติมีเดีย 

• การสรางเน้ือหาท่ีนาจดจำ: หลักการเนนผูใช้เปนศูนยกลาง (User-Centered Design) 

 

บทท่ี 7: การนำเสนอผลงานแบบมืออาชีพ 

• เทคนิคการสื ่อสาร: การสรางความนาสนใจผานภาพและคำพูด (Hegarty on 

Creativity) 

• การสราง Portfolio: การออกแบบเอกสารแสดงผลงานท่ีโดดเดน 

• การรับคำติชมเพื่อการพัฒนา (Feedback Loop): การนำข้อเสนอแนะมาใช้ปรับปรุง

งาน 

 

บทท่ี 8: อนาคตของการออกแบบกราฟก 

• การเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล: การออกแบบกราฟกในโลกของปญญาประดิษฐ (AI) 

และการวิเคราะหข้อมูล (Big Data) 

• การออกแบบระบบนิเวศธุรกิจ (Ecosystem Design): การสรางเครือข่ายความ

รวมมือเพ่ือพัฒนานวัตกรรม (The Design Thinking Playbook) 

• เทรนดการออกแบบในอนาคต: การพัฒนางานกราฟกสำหรับโลก Web3 และ 

Metaverse 

 

บทสรุป 

การออกแบบกราฟกไมไดหยุดอยูท่ีความสวยงาม แตเปนเคร่ืองมือท่ีมีพลังในการสรางการ

เปลี่ยนแปลงในระดับบุคคล องค์กร และสังคม นักออกแบบที่มีความคิดสรางสรรค์และสามารถ

ปรับตัวตอเทคโนโลยีใหมๆ จะกลายเปนผูนำในวงการท่ีกำลังเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว 

อางอิง: 

• Dunne, D. (Design Thinking at Work) 
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• Hegarty, J. (Hegarty on Creativity) 

• Adair, J. (The Art of Creative Thinking) 

• Lewrick, M. (The Design Thinking Playbook) 

• Adobe Creative Cloud Blog 

• Articles on Big Data and AI for Design (Forbes, Fast Company) 
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บทที่ 1 

การคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบ (Creative Thinking in Design) 

ในโลกปจจุบันที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ความคิดสรางสรรค์กลายเปนทักษะที่สำคัญ

และทรงพลังที่สุดสำหรับนักออกแบบ ไมวาคุณจะสรางสรรค์สื่อดิจิทัล กราฟกขนาดใหญ หรือ

พัฒนานวัตกรรมในงานออกแบบ ความสามารถในการคิดนอกกรอบและสรางผลงานท่ีตอบโจทย

ความตองการของผูใช้งานคือส่ิงท่ีสรางความแตกตางระหวาง "งานท่ัวไป" กับ "งานท่ียอดเย่ียม" 

การคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบ ไมใช่แค่การออกไอเดียที ่ดูดีเทานั ้น แตมันเปน

กระบวนการที่ช่วยใหเรามองเห็นความเปนไปไดใหมๆ จากปญหาหรือข้อจำกัดที่เผชิญหนา เปน

การเปลี่ยน "ข้อจำกัด" ใหกลายเปน "โอกาส" ดวยความเข้าใจในบริบท ความตองการของ

ผูใช้งาน และการประยุกตใช้เทคนิคท่ีเหมาะสม 

1.1 ความคิดสรางสรรค์คืออะไร 

ความคิดสรางสรรค์ (Creativity) เปนกระบวนการของการสรางสิ ่งใหมๆ หรือการ

ปรับเปลี่ยนสิ่งเดิมใหเกิดคุณค่า เปนทักษะสำคัญสำหรับนักออกแบบในการนำเสนอผลงานที่โดด

เดนและตอบโจทยผูใช้งาน โดย John Adair ไดกลาวถึงความคิดสรางสรรค์วา: 

1) ความคิดสรางสรรค์เปนทักษะท่ีพัฒนาได ไมใช่พรสวรรค์ท่ีเกิดจากธรรมชาติ แตมาจาก

การฝกฝนอยางสม่ำเสมอ 

2) เริ่มตนจากการตั้งคำถาม "ทำไม?" และ "ถาเปนอยางนี้จะเกิดอะไรขึ้น?" จะช่วยเปด

มุมมองใหม 

3) การลองผิดลองถูก กลาที่จะทดลองสิ่งใหมแมเสี่ยงตอความลมเหลว ซึ่งถือเปนหัวใจ

ของการสรางสรรค์ 

1.2 ความสำคัญของความคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบ 

ความคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบเปนหัวใจสำคัญในการพัฒนาแนวคิดใหมๆ ท่ี

ตอบสนองตอความตองการของผูใช้งานอยางมีประสิทธิภาพ การคิดสรางสรรค์ไมไดหมายถึงแค่

การสรางสิ่งใหมเพียงอยางเดียว แตยังรวมถึงการพัฒนาหรือปรับปรุงสิ่งที่มีอยูเดิมใหดียิ่งขึ้นผาน
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กระบวนการคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่งช่วยเพิ่มคุณค่าใหกับผลงานและสรางความแตกตางในตลาดที่มี

การแข่งขันสูง 

กระบวนการคิดสรางสรรค์เปดโอกาสใหนักออกแบบสามารถแก้ปญหาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยการมองปญหาจากหลายมุมมองและค้นหาแนวทางที่แตกตาง ความคิด

สรางสรรค์ยังช่วยใหงานออกแบบสามารถสื่อสารกับผูใช้งานไดอยางชัดเจนและมีความหมาย 

ผานการใช้สัญลักษณ ภาพ สี และตัวอักษรท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงค์ของการออกแบบ 

นอกจากนี้ ความคิดสรางสรรค์ยังมีบทบาทสำคัญในการกระตุนความรูสึกและสราง

ประสบการณที่นาจดจำใหกับผูใช้งาน โดยช่วยสรางความโดดเดนและความเปนเอกลักษณใน

งานออกแบบ สงผลใหงานออกแบบมีความนาสนใจและมีคุณค่าในสายตาของผูบริโภค 

อีกทั้ง ความคิดสรางสรรค์ยังช่วยใหนักออกแบบสามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลง

อยางรวดเร็วในสังคมและเทคโนโลยี การนำเสนอแนวคิดใหมๆ และการพัฒนางานออก

แบบอยางตอเนื่องจึงเปนสิ่งจำเปนสำหรับการสรางสรรค์ผลงานที่ตอบสนองตอความตองการใน

ยุคปจจุบัน 

 

1.2.1 คุณสมบัติสำคัญของความคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบ 

ความคิดสรางสรรค์มีคุณสมบัติท่ีไมเพียงช่วยใหงานออกแบบโดดเดน แตยังสงผลใหนัก

ออกแบบสามารถพัฒนาผลงานที่ตอบโจทยและสรางความประทับใจในทุกบริบทของการใช้งาน 

คุณสมบัติสำคัญของความคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบ ประกอบดวย 

1.2.1.1 จินตนาการ (Imagination) ความสามารถในการมองเห็นส่ิงท่ียังไมมีอยูจริง 

จินตนาการคือแก่นของความคิดสรางสรรค์ ซึ่งช่วยใหนักออกแบบสามารถมองเห็นสิ่งใหม 

ๆ หรือปรับเปลี่ยนสิ่งที่มีอยูเดิมใหกลายเปนสิ่งที่ตอบโจทยและนาสนใจมากขึ้น และยังเปน

แรงผลักดัน ในการออกแบบ นักออกแบบที่มีจินตนาการจะสามารถคิดไอเดียที่แตกตางออกไป

จากกรอบเดิม ๆ เช่น การสรางสินค้าใหม หรือวิธีการเลาเร่ืองในงานโฆษณาท่ีไมเคยมีมาก่อน 

กรณีศึกษา: จินตนาการท่ีเปล่ียนแปลงโลก 
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Apple ใช้จินตนาการในการออกแบบ iPhone ซึ่งไมเพียงเปนโทรศัพท แตยังรวมฟงก์ชัน

หลายอยางเข้าไวดวยกัน จนกลายเปนผลิตภัณฑท่ีเปล่ียนแปลงวงการเทคโนโลยี 

 

ภาพท่ี 1 iPhone รุนแรกวางจำหนายเปนคร้ังแรกในสหรัฐอเมริกา 

เม่ือวันท่ี 29 มิถุนายน 2007 

และไดรับการยกยองใหเปนส่ิงประดิษฐยอดเย่ียมประจำปของนิตยสาร Time 

ท่ีมา: https://www.thairath.co.th/lifestyle/tech/2797148 

กรณีศึกษา: จินตนาการท่ีสรางสรรค์ตัวละครในอนิเมช่ัน 

การออกแบบตัวละครในอนิเมชั่นเปนการผสมผสานระหวาง จินตนาการ และ ความ

สรางสรรค์ โดยตัวละครเหลานี้มักถูกออกแบบมาเพื่อสื่อสารเรื่องราวหรืออารมณที่ไมสามารถ

แสดงผานตัวละครในโลกจริงได  

เมื่อเข้าสูยุคใหม การตูนในรูปแบบที่เรารูจักเริ่มปรากฏขึ้น โดยเฉพาะในศตวรรษที่ 19 ท่ี

นักวาดภาพเริ่มใช้การตูนเพื่อเสียดสีการเมืองและสะทอนความเปนจริงของสังคม เช่น งานของ 

Thomas Nast ท่ีนำจินตนาการมาช่วยเสริมสรางความต่ืนตัวทางการเมืองใหกับผูคน การพัฒนา

นี้แสดงใหเห็นวาจินตนาการไมไดเปนเพียงเรื่องของศิลปะ แตยังเปนพลังในการเปลี่ยนแปลง

สังคม 
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ภาพท่ี 2 The Complicated Thomas Nast:  

Thoughts on A Life in Cartoons - SOLRAD 

ท่ีมา: https://solrad.co/the-complicated-thomas-nast-thoughts-on-a-life-in-

cartoons 

การพัฒนาการตูนในศตวรรษที่ 20 และการถือกำเนิดของ Comic Strip และอนิเมช่ัน 

เช่น Mickey Mouse โดย Walt Disney ยิ่งตอกย้ำวาความสำเร็จของการตูนขึ้นอยูกับการ

จินตนาการถึงสิ่งที่มากกวาโลกความจริง การตูนอนิเมชั่นเปลี่ยนภาพเคลื่อนไหวที่เรียบง่ายให

กลายเปนเครื่องมือที่สรางอารมณ สรางความผูกพัน และนำพาผูชมเข้าสูโลกที่ไมมีข้อจำกัดของ

ความเปนไปได 

https://solrad.co/the-complicated-thomas-nast-thoughts-on-a-life-in-cartoons
https://solrad.co/the-complicated-thomas-nast-thoughts-on-a-life-in-cartoons
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ภาพท่ี 3 การก่อต้ัง Disney Studios และการเปดตัว Mickey Mouse ใน "Steamboat 

Willie" (ค.ศ. 1928) ทำใหอนิเมช่ันกลายเปนอุตสาหกรรมหลัก 

ท่ีมา: https://mgronline.com/entertainment/detail/9670000000980 

จินตนาการจึงเปนสิ่งที่อยูเบื้องหลังทุกขั้นตอนของการพัฒนาการตูน ตั้งแตการรางภาพ

บนผนังถ้ำ ไปจนถึงอนิเมชั่นสามมิติในปจจุบัน มันไมไดเปนเพียงเครื่องมือสรางความบันเทิง แต

ยังเปนสะพานที่เชื่อมโยงความคิดและวัฒนธรรม ช่วยใหผูคนมองเห็นสิ่งที่ไมเคยเห็น เข้าใจสิ่งท่ี

ไมเคยเข้าใจ และสัมผัสอารมณในแบบท่ีเปนเอกลักษณเฉพาะตัว 

1.2.1.2 ความยืดหยุน (Flexibility) การปรับเปลี่ยนมุมมองเพื่อแก้ไขปญหาใน

สถานการณท่ีหลากหลาย 

ความยืดหยุนในความคิดสรางสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการปรับตัว เปลี่ยนแปลง

แนวทาง หรือมุมมองเมื่อเผชิญกับความทาทาย ซึ่งในโลกที่ผูบริโภคมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา นักออกแบบที่ยืดหยุนจะสามารถปรับเปลี่ยนงานออกแบบใหเข้ากับกลุมเปาหมาย

หรือบริบทใหมได อีกทั้งยังสามารถแก้ปญหาเฉพาะหนาไดดีเมื่อพบกับข้อจำกัดทางเทคนิคหรือ

ทรัพยากร  เช่น หาวิธีปรับเปล่ียนแนวทางโดยการใช้วัสดุท่ีมีอยูแทนวัสดุท่ีขาดหาย 

https://mgronline.com/entertainment/detail/9670000000980
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กรณีศึกษา: การปรับตัวของ Muji ในตลาดจีน 

Muji แบรนดสินค้าไลฟสไตลจากญี่ปุน ไดแสดงถึงความยืดหยุนในการปรับตัวใหเข้ากับ

ตลาดจีนซึ่งมีความตองการที่แตกตางจากตลาดญี่ปุน ซึ่งในตลาดญี่ปุน สินค้าของ Muji มีขนาด

กะทัดรัดเพื่อตอบโจทยพื้นที่ที่อยูอาศัยขนาดเล็ก แตในจีน Muji ไดปรับสินค้าบางประเภท เช่น 

เฟอรนิเจอรและที่นอน ใหมีขนาดใหญขึ้นเพื่อตอบสนองการใช้พื้นที่ที ่กวางกวาในบานของ

ผูบริโภคชาวจีน อีกท้ังการการปรับรูปแบบการตลาด โดย Muji ไดใช้แพลตฟอรม e-commerce 

ของจีน เช่น Tmall และ JD.com รวมถึงจัดแคมเปญออนไลนเพื่อสรางการรับรู แบรนดท่ี

เหมาะสมกับพฤติกรรมการซ้ือของผูบริโภคในจีน 

การยืดหยุนของ Muji ช่วยใหแบรนดสามารถเจาะตลาดใหมและตอบสนองความตองการ

ท่ีแตกตางกันระหวางวัฒนธรรม ทำใหแบรนดยังคงแข่งขันไดในบริบทสากล 

 

ภาพท่ี 4 ราน MUJI ในเซ่ียงไฮ 

ท่ีมา: https://chinaskinny.com/blog/muji-struggling-china-why 

กรณีศึกษา: การปรับเปลี่ยนโลโก้ Google ใหเข้ากับวันสำคัญตางๆ ผาน Google 

Doodles 
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แสดงถึงความยืดหยุ นในการออกแบบโลโก้ผานโครงการ Google Doodles ซ่ึง

ปรับเปลี ่ยนโลโก้ของแบรนดเพื ่อเฉลิมฉลองวันสำคัญระดับโลก วันเกิดบุคคลสำคัญ หรือ

เหตุการณทางวัฒนธรรมที่มีความหมาย ในการออกแบบนั้น ใช้การปรับเปลี่ยนโลโก้โดยคง

ลักษณะเดิมของแบรนดไว (เช่น โครงสรางตัวอักษร) ช่วยใหผู ใช้งานยังจดจำแบรนดได 

ขณะเดียวกันก็แสดงความยืดหยุนที่ทำใหโลโก้มีความหมายและเชื่อมโยงกับบริบทในช่วงเวลา

น้ันๆ 

 

ภาพท่ี 5  

ท่ีมา: 
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ภาพท่ี 6 โลโก้ท่ีแสดงถึงวันครบรอบ 50 ปการลงจอดบนดวงจันทรของมนุษย 

ท่ีมา: www.dynamitenews.com/story/google-doodle-celebrates-50-years-of-nasas-

moon-landing 

 

ภาพท่ี 7 โลโก้ท่ีฉลองเทศกาลตรุษจีน โดยใช้โคมไฟจีนแทนองค์ประกอบบางสวน 

ของโลโก้ Google 

ท่ีมา:  

กรณีศึกษา: การปรับดีไซนของ Airbnb ใหเข้ากับแตละประเทศ 
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Airbnb ใช้ความยืดหยุนในการปรับกราฟกและอินเทอรเซฟของแอปพลิเคชันใหเหมาะสม

กับผูใช้งานในประเทศตางๆ โดยในป 2014 Airbnb ไดเปดตัวอัตลักษณแบรนดใหมที่ออกแบบ

โดย DesignStudio ซึ่งใช้เวลาพัฒนากวา 1 ป ทีมงานไดเดินทางไปยัง 13 เมือง พักกับโฮสต 18 

คน ใน 4 ทวีป เพื่อค้นหาแรงบันดาลใจและความเข้าใจในชุมชนผูใช้งานทั่วโลก โลโก้ใหมท่ี

เรียกวา "Bélo" ถูกออกแบบใหสื่อถึงความรูสึกของการเปนสวนหนึ่งและการเชื่อมโยงระหวาง

ผูคน การรีแบรนดนี้มุงเนนการสรางสัญลักษณที่เปนสากลและสามารถปรับใช้ไดในบริบทตาง ๆ 

ท่ัวโลก  

กรณีศึกษา: 

การปรับไอคอนหรือภาพพื ้นหลังใหสอดคลองกับสถานที ่และวัฒนธรรม เช่น ภาพ

ประเพณีทองถ่ินของไทยในหนาแอป Airbnb ประเทศไทย 

การใช้กราฟกเพ่ือแสดงเสนทางเดินชมเมืองในสิงคโปรอยางเข้าใจง่าย 

บทเรียนดานการออกแบบ: การออกแบบกราฟกที ่ยืดหยุ นและสอดคลองกับความ

หลากหลายทางวัฒนธรรมช่วยใหแบรนดเข้าถึงผูใช้งานในแตละประเทศไดดีย่ิงข้ึน 

 

 



15 

 

 

ภาพท่ี 8  

ภาพท่ี 9 https://www.thebrandingjournal.com/2014/07/airbnbs-consistent-

rebrand-focuses-sense-belonging-community/ 

 

ภาพท่ี 10  

ท่ีมา: https://www.design.studio/work/air-bnb 

1.2.1.3 การเชื่อมโยง (Connection) การนำองค์ประกอบที่แตกตางมารวมกันอยาง

สรางสรรค์ 

การเชื่อมโยง ในบริบทของความคิดสรางสรรค์ หมายถึงความสามารถในการผสมผสาน

แนวคิด วัตถุ หรือองค์ประกอบที่ดูเหมือนไมเกี ่ยวข้องกันใหกลายเปนสิ่งใหมที ่นาสนใจ มี

ความหมาย และมีคุณค่า แนวทางนี้เปนหัวใจสำคัญของการสรางนวัตกรรมและการออกแบบท่ี

สามารถสรางผลกระทบในวงกวางได 

ตัวอยางที่ชัดเจนของการเชื่อมโยงในงานออกแบบกราฟกและความคิดสรางสรรค์สามารถ

แบงออกเปน 3 ประเด็น ดังน้ี 

1) การเช่ือมโยงแนวคิดท่ีแตกตาง (Connecting Ideas) 
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การเชื ่อมโยงคือการนำแนวคิดจากหลากหลายแหลงที ่ดูเหมือนไมเกี ่ยวข้องกันมา

ผสมผสาน เช่น การนำแนวคิดทางธรรมชาติและเทคโนโลยีมารวมกันในงานออกแบบ 

การผสมผสานแนวคิดช่วยใหงานออกแบบไมจำกัดอยูในกรอบเดิม และสามารถสรางสิ่งท่ี

ตอบสนองความตองการในรูปแบบใหมได 

กรณีศึกษา: การออกแบบดวยแนวคิด Biomimicry 

แถบตีนตุกแก หรือ Velcro เปนตัวอยางที่โดดเดนของการออกแบบที่ไดรับแรงบันดาลใจ

จากธรรมชาติ (Biomimicry) โดยแนวคิดนี้เกิดจากการศึกษาวาธรรมชาติแก้ปญหาอยางไร แลว

นำวิธีการเหลาน้ันมาประยุกตใช้ในงานออกแบบเพ่ือสรางผลิตภัณฑท่ีมีประสิทธิภาพและย่ังยืน 

 

ภาพท่ี 11 ลักษณะของพืชท่ีมีลักษณะคลายตะขอท่ีถูกนำมาประยุกตในการออกแบบ 

Velcro หรือท่ีเราเรียกกันวา “แถบตีนตุกแก” 

ท่ีมา: https://www.tcdcmaterial.com/th/article/technology-innovation/24534 

กรณีศึกษา: "The IKEA Real Life Series" – การเช่ือมโยงวัฒนธรรมปอป 

แคมเปญ "The IKEA Real Life Series" ท่ีใช้แนวคิดจากวัฒนธรรมปอปที่ผูคนคุ้นเคย

และชื่นชอบ เช่น ซีรีส Friends, The Simpsons, และ Stranger Things ซึ่งลวนมีฐานแฟน



17 

 

 

คลับที่กวางขวางและหองนั่งเลนที่กลายเปน "ภาพจำ" ของซีรีส โดยเลือกใช้ผลิตภัณฑจริง เช่น 

โซฟา โตะ และของตกแตงจากราน IKEA เพื่อสรางบรรยากาศที่คลายคลึงกับซีรีส โดยเนนการ

จับคู่เฟอรนิเจอรและการออกแบบพื้นที่ที ่ผู ชมสามารถเชื่อมโยงกับซีรีสนั ้นๆ เปนการสราง

ความรูสึก "เข้าถึงไดง่าย" ผานวัฒนธรรมปอป IKEA สรางแคมเปญท่ีไมเพียงแตโชวความสวยงาม

ของการออกแบบ แตยังเช่ือมโยงผลิตภัณฑกับความทรงจำและอารมณของแฟนซีรีส  

แคมเปญน้ีถูกโปรโมตผานโซเชียลมีเดีย โดยใช้ภาพและข้อความที่เนนการชวนใหนึกถึงซี

รีสโปรด เช่น การเปรียบเทียบภาพหองจากซีรีสกับหองที่สรางจากเฟอรนิเจอร IKEA ใสข้อความ

โปรโมต เช่น "Bring your favourite series to life" หรือ "Turn your home into your 

favourite show 
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ภาพท่ี 12 หองน่ังเลนของ Friends โดดเดนดวยโซฟาสีสมและองค์ประกอบ 

ท่ีแสดงถึงมิตรภาพ 

ท่ีมา: https://creapills.com/ikea-salons-celebres-tv-20190530 
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ภาพท่ี 13 หองน่ังเลนของ The Simpsons ใช้สีสันสดใสและการจัดวางท่ีสะทอนถึง 

อารมณขัน และความเปนครอบครัว 

ท่ีมา: https://creapills.com/ikea-salons-celebres-tv-20190530 
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ภาพท่ี 14 หองน่ังเลนของ Stranger Things ผสมผสานความวินเทจกับความลึกลับผานไฟ

ประดับและเฟอรนิเจอรยุค 80 

ท่ีมา: https://www.campaignlive.co.uk/article/ikea-real-life-series-publicis-

spain/1586038 

2) การผสมผสานวัฒนธรรม (Connecting Cultures) 

การเชื่อมโยงวัฒนธรรมที่แตกตางเข้าดวยกันในงานออกแบบช่วยสรางเอกลักษณและ

ความนาสนใจ เปนการนำ เอกลักษณทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย ไมวาจะเปนสัญลักษณ 

ภาษา สี รูปแบบศิลปะ หรือแนวคิดมาผสมผสานเข้าดวยกันอยางสรางสรรค์ในงานออกแบบ 

การเชื่อมโยงวัฒนธรรมที่แตกตางกันช่วยสรางเอกลักษณที่โดดเดน นาสนใจ และทำใหผูชมเกิด

ความรูสึกเช่ือมโยงกับงานออกแบบไดลึกซ้ึงย่ิงข้ึน ซ่ึงเหมาะอยางย่ิงในยุคโลกาภิวัตนท่ีวัฒนธรรม

มีการแลกเปล่ียนกันอยางรวดเร็ว 

กรณีศึกษา 

โลโก้ของ โอลิมปกโตเกียว 2020 เปนตัวอยางที่โดดเดนของการผสมผสานวัฒนธรรม

ญี่ปุนดั้งเดิมเข้ากับแนวคิดสมัยใหม โดยผูออกแบบ อาซาโอะ โทคุโระ (Asao Tokolo) ใช้แรง

บันดาลใจจากลวดลาย ตารางหมากรุกญี่ปุนโบราณ หรือที่เรียกวา "Ichimatsu" ซึ่งมีความ

หมายถึงความสมดุลและความตอเน่ืองท่ีไมมีท่ีส้ินสุด 

บทเรียนจากงานออกแบบ 

การดึงวัฒนธรรมที่แตกตางกันมาใช้ในงานกราฟกสามารถสรางการเชื่อมโยงอารมณและ

ความรูสึกของผูคนในระดับนานาชาติ 
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ภาพท่ี 15 ซ้าย-ตราสัญลักษณการแข่งขันโอลิมปค ป 2020 ขวา-ตราสัญลักษณการแข่งขันพารา

โอลิมปค ป 2020 

ท่ีมา: https://olympics.com/en/olympic-games/tokyo-2020/logo-design 

องค์ประกอบสำคัญของการออกแบบ 

1) ลวดลายตารางหมากรุก (Ichimatsu Moyo) 

ลวดลายตารางที่ถูกนำมาปรับใหมสื ่อถึงการรวมกันของประเทศตางๆ ที่มารวมงาน

โอลิมปกอยางเทาเทียมกัน แมจะมาจากพ้ืนเพ วัฒนธรรม และความแตกตางหลากหลาย 

ตารางเหลานี้ยังเปนสัญลักษณของ "ความสามัคคีในความหลากหลาย" ซึ่งเปนแนวคิด

หลักของการแข่งขันคร้ังน้ี 

2) การใช้สีครามเข้ม (Indigo Blue) 

สีครามเข้มเปนสีที่มีความสำคัญทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของญี่ปุน โดยเฉพาะ

การยอมผาแบบดั้งเดิมที่เรียกวา "อาอิซูเมะ" (Aizome) สีนี้สื ่อถึง ความสงบ เรียบง่าย และ 

ความเปนสากล ท่ีสามารถสะทอนผานงานออกแบบ 

3) ความสมดุลและความทันสมัย 
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การจัดเรียงตารางในโลโก้เกิดจากหลักการออกแบบเชิงคณิตศาสตร โดยคำนึงถึงความ

สมดุลและความแมนยำ ซ่ึงสะทอนถึงจิตวิญญาณของความมุงม่ันและการรวมมืออยางเปนระบบ 

 

อางอิง: 

 

กรณีศึกษา: แบรนดแฟช่ัน Gucci: คอลเลกชัน Cruise 2019 

คอลเลกชัน Cruise 2019 ของ Gucci ออกแบบโดย Alessandro Michele (ครีเอทีฟได

เร็กเตอรของ Gucci) เปนตัวอยางที่ชัดเจนของการผสมผสานวัฒนธรรมหลากหลายจากภูมิภาค

ตางๆ ท่ัวโลกในงานออกแบบแฟช่ัน โดยเฉพาะการเช่ือมโยงวัฒนธรรม ตะวันตก และ ตะวันออก 

ผานลวดลายและเทคนิคการออกแบบท่ีหลากหลาย 

 

แนวคิดหลักของคอลเลกชัน Cruise 2019 

การเช่ือมโยงวัฒนธรรมยุโรปและเอเชีย 

 

Gucci ใช้ ลวดลายดอกไม และสัญลักษณที่ไดแรงบันดาลใจจากงานศิลปะและวัฒนธรรม

ยุโรป เช่น การวาดลวดลายดอกกุหลาบแบบโกธิกบนชุดและกระเปา 

ในขณะเดียวกัน Gucci ยังนำ ลายปกและการออกแบบที่มีตนกำเนิดจากเอเชีย เช่น ลาย

มังกรจีน ลวดลายดอกโบต๋ัน และศิลปะลายเสนแบบญ่ีปุนมาผสมผสาน 

การฟนฟูศิลปะแบบด้ังเดิมในบริบทสมัยใหม 

คอลเลกชันนี้โดดเดนดวยการนำ ลวดลายดั้งเดิม มาออกแบบใหมในบริบทของแฟชั่นรวม

สมัย เช่น การผสมผสานชุดที่มีกลิ่นอายของศิลปะโกธิกยุคกลางเข้ากับโครงสรางการตัดเย็บท่ี

ทันสมัย 

 

การเลาเร่ืองผานแฟช่ัน 
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คอลเลกชัน Cruise 2019 ไมไดเปนเพียงเสื้อผาและเครื่องประดับ แตยังเปนการเลาเรื่อง

ท่ีผสมผสานระหวางความคลาสสิกของยุโรปและวัฒนธรรมท่ีหลากหลายจากเอเชีย 

Gucci ใช้แฟชั่นเพื่อบอกเลาถึงการยอมรับใน ความหลากหลายของวัฒนธรรม และการ

ผสมผสานท่ีไรพรมแดน 

สถานท่ีจัดแสดงเพ่ือเช่ือมโยงวัฒนธรรม 

คอลเลกชันนี้เปดตัวที่ Alyscamps Necropolis เมือง Arles ประเทศฝรั่งเศส สถานที่ซ่ึง

เปนสุสานโบราณที่มีประวัติศาสตรยาวนาน โดย Michele เลือกสถานที่นี้เพื่อตอกย้ำแนวคิด

เก่ียวกับความเช่ือมโยงระหวาง อดีตและปจจุบัน 

 

องค์ประกอบเดนในคอลเลกชัน Cruise 2019 

ลายดอกไมยุโรปผสมลายปกเอเชีย: 

 

Gucci ใช้ลายปกที่ไดรับแรงบันดาลใจจากศิลปะจีน เช่น ดอกโบตั๋น มังกร และเสือ ซึ่งมัก

ใช้ในชุดกิโมโนและผาทอพื้นเมือง ผสมกับการปกดอกไมแบบโกธิกที่สะทอนถึงศิลปะยุคกลางใน

ยุโรป 

การใช้วัสดุท่ีหลากหลาย: 

คอลเลกชันนี้นำวัสดุที่มีความเปนเอกลักษณ เช่น ผากำมะหยี่และผาทอลายดั้งเดิม มา

ผสมกับหนังและวัสดุสังเคราะหเพ่ือสรางความทันสมัย 

 

การออกแบบลวดลายท่ีมีความซับซ้อน: 

 

ชุดเดรสยาวที่มีกลิ่นอายโกธิก แตแฝงดวยรายละเอียดแบบดั้งเดิมของเอเชีย เช่น ปกเส้ือ

ท่ีใช้ลายปกแบบญ่ีปุน 

เสื้อแจ็คเก็ตที่มีลายมังกรและเสือโครง ซึ่งเปนสัญลักษณของเอเชีย ถูกออกแบบใหเข้ากับ

โครงสรางสมัยใหม 

ความสำเร็จในตลาดแฟช่ัน 
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คอลเลกชัน Cruise 2019 ไดรับความนิยมอยางมากในตลาดแฟชั่นระดับโลก ดวยการ

นำเสนอที่โดดเดนในดานการออกแบบที่ไมเหมือนใคร การผสมผสานวัฒนธรรมที่แตกตางกันทำ

ให Gucci สามารถเชื ่อมตอกับผู บริโภคในหลากหลายประเทศและสื่อถึงคุณค่าของ ความ

หลากหลายและความเปนหน่ึงเดียวในโลก 

 

แหลงท่ีมาของภาพประกอบ 

ภาพประกอบแฟช่ัน Gucci Cruise 2019: 

URL: https://www.gucci.com/cruise2019 

แหลงข้อมูล 

Gucci. (2019). Cruise 2019 Collection. Retrieved from https://www.gucci.com 

Vogue. (2019). Gucci Cruise 2019: Alessandro Michele's vision. Retrieved 

from https://www.vogue.com 

Harper's Bazaar. (2019). The Global Appeal of Gucci's Cruise Collection. 

Retrieved from https://www.harpersbazaar.com 

คอลเลกชันนี ้สะทอนถึงความคิดสรางสรรค์ในเชิงการออกแบบแฟชั ่นที ่เชื ่อมโยง

วัฒนธรรมหลากหลาย เพื่อสรางผลงานที่มีเอกลักษณ สวยงาม และสามารถบอกเลาเรื่องราว

ผานการออกแบบไดอยางทรงพลัง. 
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ภาพท่ี 16 ความชิคลาสุดของ Gucci คอลเล็กช่ัน Cruise 2019 

ท่ีมา: https://www.gqthailand.com/style/article/gucci-cruise-2019 

3) การรวมองค์ประกอบในงานออกแบบกราฟก (Connecting Visual Elements) 

หมายถึง การทำใหองค์ประกอบตางๆ เช่น สี ฟอนต รูปภาพ หรือรูปทรง ทำงานรวมกัน 

ไดอยางสอดคลอง ไมแยกสวน และช่วยกันเลาเรื ่องหรือสื ่อสารความหมายเดียวกัน งาน

ออกแบบกราฟกที่ดีตองใช้หลักการออกแบบ (Design Principle) ที่เหมาะสมนำมาใช้ในการ

สรางสรรค์ผลงานท่ีโดดเดน และส่ือสารกับกลุมเปาหมายท่ีมีประสิทธิภาพ 

การออกแบบกราฟกท่ีมีคุณสมบัติของความสรางสรรค์ จะเปนการนำองค์ประกอบท่ี

หลากหลายมารวมกันใหเกิด ความแปลกใหม และ ดึงดูดใจ โดยไมใช่แค่การจัดวางธรรมดาๆ 

แตตองมีการใช้ "วิธีคิด" ในการออกแบบ เช่น 
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สรางความเชื่อมโยงที่ไมคาดคิด เช่น การใช้สีสดใสกับฟอนตที่ดูหนักแนน เพื่อสราง

ความโดดเดน หรือการใช้รูปทรงเรขาคณิตมาผสมกับภาพวาดลายเสนมือ 

ดึงดูดอารมณผูชม (Emotional Appeal) เช่น ใช้ภาพที่สะทอนความรูสึกออนโยนใน

โปสเตอรการกุศล หรือการเลือกฟอนตท่ีดูสนุกสนานในงานออกแบบท่ีส่ือถึงเด็ก 

สรางเอกลักษณ (Originality) งานที่มีลักษณะเดนจนผูชมจำไดทันที เช่น โลโก้ที่มี

องค์ประกอบเฉพาะตัว หรือโปสเตอรท่ีเลาเร่ืองผานภาพโดยไมตองใช้คำพูด 

จัดลำดับความสำคัญในองค์ประกอบ (Visual Hierarchy) การใช้ขนาด สี หรือพื้นท่ี

วางในการเนนจุดสำคัญ เช่น การทำใหหัวข้อใหญและเดนท่ีสุดบนโปสเตอรเพ่ือดึงดูดสายตา 

ในทางตรงข้าม ผลงานท่ีขาดคุณสมบัติของความสรางสรรค์ เช่น 

การเลียนแบบแบบตรงๆ (Copy-Paste) ถาเพียงแค่คัดลอกงานของคนอื่นมาใช้งาน 

โดยไมมีการปรับเปล่ียนหรือใสความคิดใหมๆ เข้าไป น่ีไมใช่การสรางสรรค์ 

การใช้ทุกอยางจนลน (Overloading Elements) การใสสี ฟอนต หรือภาพจำนวน

มากเกินไป จนทำใหดูรกและยากตอการเข้าใจ 

ไมมีความตั้งใจในการออกแบบ (Lack of Intent) ถางานออกแบบไมมีจุดเดน หรือ

องค์ประกอบตางๆ ถูกจัดวางแบบสุมโดยไมมีเหตุผล น่ีถือวาไมสรางสรรค์ 

การออกแบบที่ซ้ำซาก จำเจ หรือคาดเดาไดง่าย หรือ ครีเช่ (Cliché) เปนการใช้

แนวคิด รูปแบบ หรือองค์ประกอบที่เคยเห็นบอยจนขาดความแปลกใหม ไมมีเอกลักษณ หรือ

แรงดึงดูดท่ีแตกตางจากผลงานอ่ืนๆ 

ตัวอยางของ การออกแบบท่ีซ้ำซาก จำเจ หรือคาดเดาไดง่าย ในงานออกแบบ มีดังน้ี 

การใช้รูปแบบสำเร็จรูปมากเกินไป (Templates Overuse) เช่น การออกแบบ

โปสเตอรที่ใช้แมแบบ (template) แบบเดิมๆ ที่ไมมีการปรับแตงใหสอดคลองกับเนื้อหาหรือ

บริบทของงาน 

 

การลอกเลียนแนวคิดท่ีพบเห็นไดท่ัวไป เช่น การใช้ลูกโลกเพ่ือส่ือถึง "การเช่ือมโยงระดับ

โลก" หรือหลอดไฟเพ่ือส่ือถึง "ไอเดีย" ซ่ึงถูกใช้ซ้ำจนขาดความโดดเดน 
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การยึดติดกับสไตลที่เปนที่นิยม การออกแบบที่เลือกใช้แนวทางที่กำลังเปนกระแส แต

ไมไดมีการปรับหรือพัฒนา เช่น การใช้สีพาสเทลแบบแฟลตดีไซนในทุกโปรเจกต เพราะเปนท่ี

นิยมในช่วงเวลาน้ัน 

1.3 ความแตกตางระหวางความฉลาดทางปญญา (IQ) และความคิดสรางสรรค์ 

ความคิดสรางสรรค์มีบทบาทสำคัญในการออกแบบ เนื่องจากเปนกระบวนการที่ช่วย

สรางสรรค์แนวคิดใหมๆ ซึ่งตอบสนองตอความตองการของผูใช้งานอยางมีประสิทธิภาพ อยางไร

ก็ตาม การออกแบบที่ดีไมไดพึ่งพาเฉพาะความคิดสรางสรรค์เทานั้น แตยังตองอาศัยความฉลาด

ทางปญญา (IQ) ในการจัดระบบข้อมูลและวิเคราะหปญหาอยางเปนตรรกะ การเข้าใจความ

แตกตางระหวางสองแนวคิดนี้จึงมีความสำคัญอยางยิ่งในการพัฒนากระบวนการออกแบบท่ี

สมบูรณ 

ความฉลาดทางปญญา (IQ) เนนการใช้ตรรกะและการวิเคราะหเพื่อแก้ปญหาอยางเปน

ระบบ ตัวอยางเช่น การออกแบบระบบการจัดการข้อมูลในแอปพลิเคชันที่มีประสิทธิภาพ ซ่ึง

ตองอาศัยการวางแผนเชิงโครงสราง ความแมนยำ และการใช้เหตุผลท่ีมีแบบแผน 

ในขณะที่ ความคิดสรางสรรค์ จะเนนไปที่การคิดนอกกรอบและการสำรวจแนวทางใหมๆ 

โดยอาศัยจินตนาการและการทดลองเพื่อนำไปสูการพัฒนาแนวคิดแปลกใหม ตัวอยางเช่น การ

ออกแบบโปสเตอรที่ใช้ภาพและข้อความเพื่อสื่อความหมายอยางลึกซึ้งและดึงดูดสายตาดวย

องค์ประกอบท่ีมีเอกลักษณ (Guilford, 1950) 

แมทั้ง IQ และความคิดสรางสรรค์จะมีความแตกตางกันในวิธีการคิดและแก้ปญหา แตท้ัง

สองแนวคิดนี้สามารถเสริมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ ความฉลาดทางปญญาช่วยใหนักออกแบบ

สามารถวางแผนและจัดระบบข้อมูลไดอยางแมนยำ ในขณะที่ความคิดสรางสรรค์ช่วยกระตุนให

เกิดแนวคิดใหมๆ ท่ีสรางความแตกตางและความโดดเดน 

ดังนั้น ความคิดสรางสรรค์จึงมีบทบาทสำคัญในการพัฒนางานออกแบบใหนาสนใจและมี

อิทธิพลตอผูใช้งานในระดับอารมณและความรูสึก ซึ่งแตกตางจาก IQ ที่เนนการแก้ปญหาผาน

การคิดวิเคราะหอยางเปนข้ันตอน การผสมผสานระหวางท้ังสองแนวคิดน้ีทำใหงานออกแบบมีท้ัง

ประโยชนใช้สอยและความหมายท่ีสรางสรรค์ (Kelley & Kelley, 2013) 



31 

 

 

1.4 ลักษณะของผูมีความคิดสรางสรรค์  

สามารถแบงออกเปนสองประเภทหลัก ไดแก่ แบบ Adaptive และ แบบ Innovative 

ซึ่งแตละประเภทมีแนวทางในการแก้ปญหาและสรางสรรค์ผลงานที่แตกตางกัน แตทั ้งสอง

รูปแบบตางมีบทบาทสำคัญในกระบวนการออกแบบที่ตอบสนองตอความตองการของผูใช้งาน

และบริบทท่ีเปล่ียนแปลงไป 

1.4.1 ผูมีความคิดสรางสรรค์แบบ Adaptive 

ผูมีความคิดสรางสรรค์แบบ Adaptive จะเนนการปรับปรุงและพัฒนาสิ่งที่มีอยูแลวใหดี

ขึ้น โดยใช้แนวทางที่มีโครงสรางชัดเจนและเปนระบบ กระบวนการคิดของบุคคลกลุมนี้มักอาศัย

ตรรกะและข้อมูลในการแก้ปญหา เพ่ือใหไดผลลัพธท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ลักษณะเดนของผูมีความคิดแบบ Adaptive 

1) ยึดหลักโครงสรางและกระบวนการ โดยมองหาวิธีปรับปรุงระบบหรือกระบวนการที่มี

อยูใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2) มีระเบียบและมีแบบแผนในการทำงานตามลำดับขั้นตอน และมีการจัดการข้อมูลอยาง

เปนระบบ 

3) เนนการแก้ไขปญหาเฉพาะหนา โดยมุงเนนการแก้ไขปญหาที่มีอยูใหตอบโจทยและมี

ประสิทธิภาพสูงสุด 

4) มีความสามารถในการปรับตัวเข้ากับสถานการณ โดยเนนการปรับเปลี ่ยนเพ่ือ

สอดคลองกับข้อจำกัดหรือเง่ือนไขตางๆ 

ตัวอยาง 

การพัฒนาแอปพลิเคชันที่มีอยูแลวใหใช้งานง่ายขึ้น หรือการปรับปรุงอินเทอรเฟซของ

เว็บไซตเพ่ือใหตรงกับประสบการณผูใช้งาน (User Experience) 

1.4.2 ผูมีความคิดสรางสรรค์แบบ Innovative 

ผูมีความคิดสรางสรรค์แบบ Innovative จะเนนการสรางสรรค์สิ่งใหม ๆ ที่ไมเคยมีมา

ก่อน โดยใช้จินตนาการและแนวคิดนอกกรอบเพื่อแก้ปญหา บุคคลกลุมนี้มักมีความยืดหยุนใน

การคิดและกลาทดลองแนวทางท่ีแปลกใหม 
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ลักษณะเดนของผูมีความคิดแบบ Innovative 

กลาคิดตาง: มีความสามารถในการคิดนอกกรอบและเสนอแนวทางใหมๆ ที่แตกตางจาก

ส่ิงเดิม 

ทดลองและสำรวจความเปนไปไดใหม ๆ: ไมกลัวความลมเหลวและมองวาการทดลองเปน

สวนหน่ึงของกระบวนการสรางสรรค์ 

มองหาแนวคิดที่ไมคาดคิด: เชื่อมโยงแนวคิดที่หลากหลายเข้าดวยกันเพื่อสรางสรรค์ส่ิง

ใหม 

แสวงหานวัตกรรม: มุงเนนการสรางผลิตภัณฑหรือกระบวนการใหมที่เปลี่ยนแปลงตลาด

หรือสรางแนวโนมใหม 

ตัวอยาง 

การพัฒนาเทคโนโลยี AI เพื่อเปลี่ยนประสบการณการโตตอบของผูใช้งาน หรือการสราง

แบรนดแฟชั่นที่ผสมผสานวัฒนธรรมจากหลายภูมิภาค เช่น Gucci Cruise Collection 2019 ท่ี

รวมลวดลายยุโรปและเอเชีย 

แมวาผูมีความคิดสรางสรรค์แบบ Adaptive และ Innovative จะมีลักษณะและแนว

ทางการทำงานที่แตกตางกัน แตทั้งสองประเภทสามารถทำงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพใน

กระบวนการออกแบบ ตัวอยางเช่น ในการพัฒนาแอปพลิเคชันใหม ทีมงานที่มีสมาชิกแบบ 

Adaptive จะช่วยวางโครงสรางระบบและจัดการข้อมูลอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะที่สมาชิก

แบบ Innovative จะช่วยเสนอแนวคิดใหมๆ ท่ีทำใหแอปพลิเคชันมีความโดดเดนและสรางความ

ประทับใจใหกับผูใช้งาน 

การเข้าใจลักษณะของผูมีความคิดสรางสรรค์ทั ้งสองประเภทจะช่วยใหนักออกแบบ

สามารถเลือกใช้แนวทางที่เหมาะสมกับบริบทและโจทยปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ทำใหเกิด

การผสมผสานระหวางโครงสรางท่ีชัดเจนและนวัตกรรมใหมๆ ท่ีตอบโจทยตลาดในยุคปจจุบัน 

  



33 

 

 

เอกสารอางอิง บทท่ี 1 

Artikel, M. (2019). How Muji adapts to local market needs in China. Medium. 

Retrieved from https://medium.com 

Biomimicry Institute. (n.d.). Biomimicry case studies. Retrieved from 

https://biomimicry.org 

Campaign Live. (2019, May 27). IKEA "Real Life Series" by Publicis Spain. 

C a m p a i g n  L i v e .  R e t r i e v e d  f r o m 

https://www.campaignlive.co.uk/article/ikea-real-life-series-

publicis-spain/1586038 

Creapills. (2019, May 30). IKEA recrée les salons emblématiques des séries 

télé cultes. Creapills. Retrieved from https://creapills.com/ikea-

salons-celebres-tv-20190530 

Eberle, B. (1971). SCAMPER: Games for imagination development. DOK 

Publishers. 

Financial Times. (2018). Muji tailors its offerings to capture Chinese 

consumers. Financial Times. Retrieved from https://ft.com 

Kelley, T., & Kelley, D. (2013). Creative confidence: Unleashing the creative 

potential within us all. Crown Business. 

Lupton, E. (2011). Graphic design thinking: Beyond brainstorming. Princeton 

Architectural Press. 

TCDC Material. (n.d.). Biomimicry – ลอกเลียนเพื่อเปลี่ยนชีวิต. Retrieved from 

https://www.tcdcmaterial.com 

https://medium.com/
https://biomimicry.org/
https://www.campaignlive.co.uk/article/ikea-real-life-series-publicis-spain/1586038
https://www.campaignlive.co.uk/article/ikea-real-life-series-publicis-spain/1586038
https://creapills.com/ikea-salons-celebres-tv-20190530
https://creapills.com/ikea-salons-celebres-tv-20190530
https://ft.com/
https://www.tcdcmaterial.com/


34 

 

 

Gray, D., Brown, S., & Macanufo, J. (2010). Gamestorming: A Playbook for 

Innovators, Rulebreakers, and Changemakers. O'Reilly Media. 

Lewrick, M., Link, P., & Leifer, L. (2018). The Design Thinking Playbook. Wiley. 

Nielsen Norman Group. (n.d.). Empathy Mapping: The First Step in Design 

Thinking. Retrieved from https://www.nngroup.com 

Tokyo 2020 Official Website. (2015). "Tokyo 2020 Emblems." 

  

https://www.nngroup.com/


35 

 

 

บทที่ 2 

กระบวนการ Design Thinking 

Design Thinking เปนกระบวนการแก้ปญหาเชิงสรางสรรค์ที่เนนผูใช้งานเปนศูนยกลาง 

(Human-Centered Design) โดยเฉพาะในงานออกแบบกราฟก กระบวนการนี ้ช่วยนัก

ออกแบบจัดการกับปญหาที่ซับซ้อน (Wicked Problems) ไดอยางเปนระบบ โดยกระบวนการ

นี )มี 5 ขั )นตอนสําคญั ดงันี ) 

 

ภาพท่ี 17  

ท่ีมา: 

2.1 Empathize (เข้าใจผูใช้) 

Empathize เปนขั้นตอนแรกในกระบวนการ Design Thinking ที่เนนการทำความ

เข้าใจผูใช้งานอยางลึกซึ้ง เพื่อค้นหาความตองการที่แทจริงของพวกเขา รวมถึงปญหาและความ

ทาทายที่พวกเขาเผชิญ การเข้าใจผูใช้งานไมไดจำกัดอยูแค่สิ่งที่พวกเขาพูด แตรวมถึงสิ่งที่พวก

เขาคิด รูสึก และทำในบริบทตางๆ 
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2.1.1 ความสำคัญของข้ันตอน Empathize 

ขั ้นตอนนี ้มีความสำคัญอยางยิ ่งตอความสำเร็จของการออกแบบ เพราะช่วยใหนัก

ออกแบบสามารถสรางโซลูชันที่ตรงกับปญหาและตอบโจทยความตองการของผูใช้งานไดอยาง

แทจริง ซ่ึงความสำคัญของข้ันตอน Empathize มีดังน้ี 

1) ช่วยใหเข้าใจผูใช้งานอยางแทจริง 

ข้อมูลที่ไดรับจากการสัมภาษณ การสังเกต หรือ Focus Groups ทำใหนักออกแบบ

สามารถมองเห็นปญหาในมุมมองของผูใช้งาน 

2) ลดความเส่ียงของการออกแบบท่ีไมตอบโจทย 

การทำความเข้าใจผูใช้ช่วยใหนักออกแบบสามารถสรางโซลูชันท่ีตรงกับความตองการและ

ข้อจำกัด 

3) กระตุนความคิดสรางสรรค์ 

การเข้าใจบริบทและปญหาช่วยเปดมุมมองใหมในการแก้ปญหา 

2.1.2 แนวทางการดำเนินการ Empathize  

ขั้นตอน Empathize ในกระบวนการ Design Thinking เปนขั้นตอนแรกที่มุงเนนการ

ทำความเข้าใจผูใช้งาน (User) อยางลึกซึ้ง เพื่อค้นหาความตองการที่แทจริงของพวกเขา รวมถึง

ปญหาและความทาทายที่พวกเขาเผชิญ แนวทางการดำเนินการในขั้นตอนนี้ช่วยใหนักออกแบบ

สามารถรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องจากผูใช้งานโดยใช้วิธีการตางๆ ท่ีมีประสิทธิภาพ 

โดยแนวทางการดำเนินการ Empathize มีข้ันตอนดังน้ี 

2.1.2.1 การสัมภาษณผูใช้งาน (User Interviews) 

การสัมภาษณเปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการรวบรวมข้อมูลเชิงลึกจากผูใช้งาน 

เพราะช่วยใหนักออกแบบสามารถเข้าใจมุมมอง ความรูสึก และความตองการของพวกเขาได

โดยตรง เปนการรับข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data) 

วิธีการสัมภาษณท่ีมีประสิทธิภาพ: 

1) ต้ังคำถามปลายเปด เช่น “อะไรคือส่ิงท่ีคุณชอบหรือไมชอบเก่ียวกับผลิตภัณฑน้ี?” 

ใหผูใช้งานพูดถึงประสบการณของตนเองโดยไมขัดจังหวะ 
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2) บันทึกคำตอบและอารมณของผูใช้งานเพ่ือการวิเคราะหในภายหลัง 

2.2.2.2 การสังเกตพฤติกรรม (Observation) 

การสังเกตผูใช้งานในสถานการณจริงช่วยใหนักออกแบบเห็นพฤติกรรมและปญหาที่อาจ

ไมไดระบุผานการสัมภาษณ รวมถึงเข้าใจบริบทการใช้งาน เช่น สภาพแวดลอมหรือข้อจำกัด 

วิธีการสังเกต: 

1) เลือกสถานท่ีท่ีเหมาะสม เช่น จุดท่ีผูใช้งานโตตอบกับผลิตภัณฑ 

2) สังเกตการกระทำ การแสดงออก และพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน 

3) บันทึกส่ิงท่ีเห็นโดยไมตัดสินหรือแทรกแซง 

ข้อดีของการสังเกต ช่วยระบุปญหาที่ผูใช้งานอาจไมสามารถบอกไดโดยตรง เห็นปญหาใน
บริบทจริง เช่น ผูใช้งานอาจเจอความยากลำบากในการเปดบรรจุภัณฑ 

2.1.2.3  การทำงานรวมกับผูใช้งาน (Co-Creation) 

การทำงานรวมกันกับผูใช้งานช่วยใหนักออกแบบไดรับมุมมองและแนวคิดจากผูที ่ใช้

ผลิตภัณฑหรือบริการโดยตรง เพ่ือรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับความตองการและความคาดหวัง 

วิธีการทำ Co-Creation: 

1) เชิญผูใช้งานเข้ารวมเวิรกช็อปเพ่ือระดมความคิด 

2) ใหพวกเขาแสดงไอเดียหรือออกแบบตนแบบง่ายๆ 

3) กระตุนใหผูใช้งานแชรมุมมองผานการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

4) ใช้เคร่ืองมือเช่นการวาดภาพหรือการจัดลำดับความสำคัญ 

การทำงานรวมกับผูใช้งาน (Co-Creation) ช่วยสงเสริมการมีสวนรวมของผูใช้งาน ทำให

ไดแนวคิดท่ีเปนจริงและเก่ียวข้องกับผูใช้งาน 

2.1.2.4 การใช้เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูล (Data Collection Tools) 

การใช้เครื่องมือรวบรวมข้อมูล เช่น แบบสอบถาม หรือแพลตฟอรมออนไลน ช่วยใหนัก

ออกแบบสามารถรวบรวมข้อมูลจากกลุมเปาหมายท่ีกวางข้ึน 

วิธีการใช้งาน: 
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1) ออกแบบคำถามท่ีชัดเจนและกระชับ 

2) ใช้แพลตฟอรมออนไลน เช่น Google Forms หรือ Typeform 

3) วิเคราะหข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพท่ีไดรับ 

การใช้เครื่องมือรวบรวมข้อมูล (Data Collection Tools) ช่วยใหเข้าถึงผูใช้งานจำนวน

มากไดอยางรวดเร็ว ไดข้อมูลสถิติท่ีช่วยสนับสนุนข้อสรุป 

2.1.2.5 เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล Empathy Map 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีการใช้เครื่องมือหลากหลายรูปแบบ แลวแตผูเก็บข้อมูลจะพิ

จรณาเลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสม เช่น แบบสอบถาม แบบสำรวจ แบบสัมภาษณ  

สวนของ Empathy Map นั้น ถูกคิดค้นโดย Dave Gray ผูรวมก่อตั้งบริษัท XPLANE 

ซึ่งเปนบริษัทที่เชี่ยวชาญดานการออกแบบกระบวนการและการสื่อสารองค์กร Empathy Map 

ไดรับการเผยแพรครั ้งแรกในหนังสือ "Gamestorming: A Playbook for Innovators, 

Rulebreakers, and Changemakers" ที่เขาเขียนรวมกับ Sunni Brown และ James 

Macanufo ในป 2010 เปนเครื่องมือที่ช่วยรวบรวมข้อมูลและแสดงภาพรวมของสิ่งที่ผูใช้งานคิด 

รูสึก พูด และทำ ช่วยใหนักออกแบบเห็นภาพรวมของมุมมองผูใช้งาน เพื่อใช้เปนฐานข้อมูล

สำคัญสำหรับการกำหนดปญหาในข้ันตอน Define ตอไป 

ประโยชนของ Empathy Map 

ช่วยใหนักออกแบบสามารถเห็นภาพรวมของผูใช้งานในทุกมิติ 

ข้อมูลท่ีไดช่วยนำไปสูการพัฒนาแนวคิดและผลิตภัณฑท่ีเหมาะสม ตอบโจทยผูใช้งาน 

ทีมงานสามารถใช้ Empathy Map เพื่อแลกเปลี่ยนความเข้าใจและสรางความสอดคลอง

ในเปาหมาย ช่วยในการทำงานเปนไปในทิศทางเดียวกัน 

Empathy Map เปนเครื่องมือที่ใช้ในการทำความเข้าใจผูใช้งาน (User) โดยสรุปข้อมูล

สำคัญเกี่ยวกับความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมของพวกเขาในรูปแบบภาพรวม แผนผังน้ี

ประกอบดวย 4 สวนหลัก ซ่ึงแบงออกเปน  

1) ส่ิงท่ีผูใช้งานมองเห็น (SEE) 
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สิ่งที่ผูใช้งานมองเห็นในชีวิตประจำวัน เช่น สภาพแวดลอม แบรนด หรือเทรนดที่พวกเขา

เผชิญอยู 

ตัวอยางคำถามท่ีใช้รวบรวมข้อมูล 

- พวกเขาเห็นอะไรในชีวิตประจำวัน? 

- ใครบางท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจของพวกเขา? 

- สภาพแวดลอมรอบตัวพวกเขาเปนอยางไร? 

2) ส่ิงท่ีผูใช้งานไดยิน (HEAR) 

ส่ิงท่ีผูใช้งานไดยินจากคนรอบตัว เช่น เพ่ือน ครอบครัว หรือคำแนะนำจากส่ือออนไลน 

ตัวอยางคำถามท่ีใช้รวบรวมข้อมูล 

- พวกเขาไดยินความคิดเห็นอะไรจากเพ่ือนหรือครอบครัว? 

- ส่ือหรือช่องทางใดท่ีพวกเขาไดยินข้อมูลบอยท่ีสุด? 

3) ส่ิงท่ีผูใช้งานคิดและรูสึก (THINK & FEEL) 

ความคิดและความรูสึกภายใน เช่น ความกังวล ความกลัว ความตองการ และแรงจูงใจ 

ตัวอยางคำถามท่ีใช้รวบรวมข้อมูล 

- พวกเขารูสึกอยางไรเก่ียวกับปญหาน้ี? 

- อะไรคือส่ิงท่ีพวกเขากลัวหรือกังวลท่ีสุด? 

- อะไรท่ีกระตุนพวกเขาใหทำส่ิงตางๆ? 

4) ส่ิงท่ีผูใช้งานพูดหรือทำ (SAY & DO) 

คำพูดและพฤติกรรมที่ผูใช้งานแสดงออก เช่น การกระทำ การใช้ผลิตภัณฑ หรือคำพูดใน

บทสนทนา 

ตัวอยางคำถามท่ีใช้รวบรวมข้อมูล 

- พวกเขาพูดอะไรเม่ือเจอปญหา? 

- พวกเขาใช้ผลิตภัณฑหรือบริการอยางไร? 

- พวกเขามีพฤติกรรมอยางไรในการตัดสินใจ? 
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นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มสวน Pain (ปญหา) และ Gain (ผลประโยชนที่ตองการ) เพ่ือ

ขยายความเข้าใจเพ่ิมเติม 

4) Pain (ปญหา) 

ความยากลำบากหรือความเจ็บปวดท่ีพวกเขาเผชิญ เช่น ปญหาท่ีทำใหพวกเขาไมสามารถ

บรรลุเปาหมายหรือทำส่ิงท่ีตองการได 

ตัวอยางคำถามท่ีใช้รวบรวมข้อมูล 

- อะไรคือปญหาหลักท่ีพวกเขาเผชิญอยู? 

- ส่ิงใดท่ีทำใหพวกเขาหงุดหงิดหรือไมมีความสุข? 

5) ผลประโยชนท่ีตองการ (Gain) 

สิ่งที่พวกเขาตองการหรือคาดหวัง เช่น ผลลัพธที่ดีขึ้น ความสะดวกสบาย หรือการแก้ไข

ปญหาท่ีตรงจุด 

ตัวอยางคำถามท่ีใช้รวบรวมข้อมูล 

- อะไรคือส่ิงท่ีพวกเขาตองการบรรลุ? 

- ผลลัพธแบบไหนท่ีพวกเขามองวาเปน "ความสำเร็จ"? 

แนวทางการดำเนินการในขั้นตอน Empathize มีเปาหมายเพ่ือเข้าใจผูใช้งานอยางแทจริง 

โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การสัมภาษณ การสังเกต การทำงานรวมกัน การใช้เครื่องมือ

รวบรวมข้อมูล และการสราง Empathy Map เครื่องมือเหลานี้ช่วยใหนักออกแบบรวบรวม

ข้อมูลท่ีสำคัญและนำไปใช้ในการกำหนดปญหาในข้ันตอน Define ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2.2 Define (ระบุปญหา) 

Define เปนขั้นตอนที่สองในกระบวนการ Design Thinking ซึ่งมีจุดมุงหมายเพ่ือ

วิเคราะหและสรุปข้อมูลเชิงลึกท่ีไดจากข้ันตอน Empathize ข้ันตอนน้ีช่วยใหนักออกแบบเข้าใจ

ปญหาอยางชัดเจน โดยการกำหนดกรอบปญหาหลัก (Problem Statement) และจัดลำดับ

ความสำคัญของข้อมูลท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเปนแนวทางสำหรับการระดมความคิด (Ideate) ตอไป 

2.2.1 ความสำคัญของข้ันตอน Define 
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กระบวนการนี้ช่วยใหนักออกแบบสามารถกำหนดทิศทางที่ถูกตองในการแก้ปญหา ทำให

เกิดความเข้าใจตรงกันในทีม และสรางแนวทางแก้ปญหาที่เหมาะสม ซึ่งความสำคัญของขั้นตอน 

Define มีดังน้ี 

1) ช่วยใหมองเห็นปญหาท่ีแทจริง 

ข้อมูลจาก Empathize มักประกอบดวยรายละเอียดจำนวนมาก การ Define ช่วย

รวบรวมและจัดระเบียบข้อมูลเพ่ือระบุปญหาหลัก 

2) ลดความเส่ียงในการแก้ปญหาผิดจุด 

การระบุปญหาท่ีชัดเจนช่วยลดโอกาสท่ีแนวทางแก้ไขจะไมตอบโจทยผูใช้งาน 

3) กำหนดกรอบแนวทางแก้ปญหา (Problem Statement) 

การกำหนดกรอบแนวทางแก้ปญหา ที่ดีช่วยใหการระดมความคิดในขั้นตอนตอไปมีความ

เฉพาะเจาะจงและมีประสิทธิภาพ 

2.2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในข้ันตอน Define 

ในกระบวนการ Design Thinking ขั้นตอน Define เปนการสรุปข้อมูลเชิงลึกจาก 

Empathize เพื่อนำไปสูการกำหนดปญหาหลัก (Problem Statement) ที่ชัดเจนและเปน

ระบบ การใช้เครื ่องมือในขั ้นตอนนี้ช่วยใหสามารถจัดระเบียบข้อมูลจำนวนมาก และระบุ

เปาหมายที่เหมาะสมสำหรับการแก้ปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอน 

Define มีดังน้ี 

2.2.2.1  Persona 

เปนตัวแทนสมมติของผูใช้งานที่สรางขึ้นจากข้อมูลจริง เพื่อช่วยใหนักออกแบบเข้าใจ

กลุมเปาหมายในแง่มุมตางๆ อยางเปนรูปธรรม 

ลักษณะของ Persona 

ประกอบดวยข้อมูลเกี่ยวกับเปาหมาย ความตองการ และความเจ็บปวด (Pain Point) 

ของผูใช้งานมักประกอบดวยชื่อ อายุ อาชีพ พฤติกรรม ความตองการ และปญหาของผูใช้งาน 
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ตัวอยางเช่น นองน้ำ อายุ 20 ป นักศึกษาที่ประสบปญหาในการจัดการเวลาเพราะไมสามารถหา

วิธีจดจำหรือการเตือนกิจกรรมท่ีมีประสิทธิภาพ 

ประโยชนของ Persona จะช่วยใหนักออกแบบสรางโซลูชันที่ตรงกับความตองการของ

ผูใช้งาน และเข้าใจปญหาไดจากมุมมองของผูใช้งานเอง 

2.2.2.2 Problem Statement 

Problem Statement เปนการกำหนดปญหาในรูปแบบที่ชัดเจนและกระชับ โดยเนน

ผูใช้งานเปนศูนยกลาง 

วิธีการเขียน Problem Statement 

การเขียน Problem Statement ควรเริ่มจากการระบุผูใช้งาน (Who) ความตองการ 

(What) และปญหาหรืออุปสรรค (Why) ตัวอยางเช่น “นักเรียนมัธยมปลายตองการแหลงข้อมูล

ทุนการศึกษาที่ใช้งานง่าย เพราะพวกเขาประสบปญหาในการค้นหาเว็บไซตที่ใหข้อมูลครบถวน

และเช่ือถือได” 

Problem Statement จะช่วยกำหนดกรอบการทำงานที่ชัดเจน และช่วยใหทีมออกแบบ

มีเปาหมายท่ีตรงกัน 

2.2.2.3 Point of View (POV) 

เปนการระบุปญหาในมุมมองของผูใช้งาน เพื่อกระตุนใหนักออกแบบคิดหาวิธีแก้ปญหา

จากมุมมองของผูใช้งาน 

โครงสรางของ POV: “ผูใช้งาน [Who] ตองการ [What] เพราะ [Why]” ตัวอยาง POV: 

“นักศึกษาตองการแอปพลิเคชันที่ช่วยจัดการเวลา เพราะพวกเขามีปญหาในการจัดลำดับ

ความสำคัญของงาน” 

Point of View ช่วยใหนักออกแบบมองเห็นปญหาในเชิงลึก และสรางกรอบสำหรับการ

ระดมความคิดในข้ันตอนตอไป 

2.3 Ideate (สรางไอเดีย) 

ขั้นตอน Ideate ในกระบวนการ Design Thinking มุงเนนไปที่การสรางแนวทาง

แก้ปญหาที่หลากหลายและสรางสรรค์ โดยไมจำกัดความคิดในกรอบเดิม ๆ ขั้นตอนนี้เปน
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จุดเริ่มตนของการพัฒนาโซลูชันที่ตอบโจทยผูใช้งาน และช่วยใหทีมงานสามารถสำรวจความ

เปนไปไดใหมๆ โดยมีเปาหมายดังน้ี 

1) กระตุนใหเกิดแนวคิดท่ีหลากหลายโดยไมจำกัดกรอบความคิด 

2) มองหาวิธีแก้ปญหาในเชิงสรางสรรค์และหลากหลาย 

3) เลือกแนวคิดท่ีมีศักยภาพและสามารถนำไปพัฒนาตอในข้ันตนแบบได 

4) ปรับปรุงแนวคิดที่ไดรับการคัดเลือกใหตอบโจทยผูใช้งานมากขึ้น เพื่อตอยอดและ

ปรับแตงไอเดีย 

2.3.1 ความสำคัญของข้ันตอน Ideate 

ขั้นตอน Ideate ในกระบวนการ Design Thinking เปนหัวใจสำคัญของการพัฒนา

แนวทางแก้ปญหาอยางสรางสรรค์ โดยเนนการเปดกวางทางความคิดเพื ่อค้นหาไอเดียท่ี

หลากหลายและมีศักยภาพ ขั้นตอนนี้ช่วยใหนักออกแบบมีโอกาสสำรวจแนวทางตางๆ ที่อาจไม

เคยลองมาก่อน เพื่อนำไปสูการสรางสรรค์ผลงานที่ตอบโจทยผูใช้งานอยางแทจริง (Brown, 

2009) 

1) สรางแนวทางท่ีหลากหลาย 

เปาหมายหลักของการสรางแนวทางที่หลากหลายคือการเปดโอกาสใหนักออกแบบระดม

ความคิดโดยไมจำกัดกรอบ เพื่อใหไดแนวทางแก้ปญหาหลายรูปแบบ ก่อนจะนำมาคัดเลือกหรือ

พัฒนาตอในขั้นตอนถัดไป ความหลากหลายในแนวทางเหลานี้ช่วยลดข้อจำกัดในการมองปญหา

แบบเดิมๆ และเปดทางใหเกิดนวัตกรรมใหมๆ ที่ตอบโจทยผูใช้งานไดดีขึ้น (Kelley & Kelley, 

2013) 

การมีตัวเลือกที่หลากหลายยังช่วยใหนักออกแบบสามารถรับมือกับปญหาที่ซับซ้อนไดดี

ขึ ้น เพราะบางปญหาอาจตองการการผสมผสานหลายวิธีเข้าดวยกัน ตัวอยางเช่น ในการ

ออกแบบแอปพลิเคชันสงเสริมการรีไซเคิล ทีมออกแบบอาจเสนอไอเดียเกี่ยวกับฟเจอรตางๆ 

เช่น การใหรางวัลผานระบบคะแนน การเช่ือมตอกับชุมชนออนไลน และการสรางเกมจำลองการ

แยกขยะ เพ่ือช่วยกระตุนใหผูใช้งานมีสวนรวมอยางสนุกสนานและตอเน่ือง (IDEO.org, 2015) 

2) กระตุนความคิดสรางสรรค์ 
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ขั ้นตอนนี ้ยังมีบทบาทสำคัญในการกระตุ นความคิดสรางสรรค์ โดยการเปดพื ้นที ่ท่ี

ปราศจากข้อจำกัดหรือการวิพากษวิจารณในช่วงแรก ทำใหสมาชิกในทีมรูสึกปลอดภัยในการ

แสดงความคิดเห็นและกลาเสนอไอเดียที่แตกตางออกไป (Osborn, 1953) กระบวนการนี้ช่วย

สงเสริมความคิดท่ีแปลกใหมและสรางแรงบันดาลใจ ซ่ึงอาจนำไปสูแนวทางท่ีไมเคยมีมาก่อน 

ตัวอยางเช่น ในการออกแบบโปสเตอรรณรงค์ใหเยาวชนสนใจวัฒนธรรมไทย ทีมอาจ

เริ่มตนดวยการเสนอไอเดียที่แตกตางกัน เช่น การใช้กราฟกแบบ Pop Art ผสมผสานลวดลาย

ไทย การสรางตัวละครแฟนตาซีจากตำนานไทยในรูปแบบโมเดิรน หรือการพัฒนา AR Filter ใน 

Instagram ที่ใหผู ใช้ถายรูปพรอมใสชุดไทยเสมือนจริง ทั้งหมดนี้เปนการกระตุนความคิด

สรางสรรค์ที ่ทำใหการออกแบบมีความนาสนใจและสามารถเข้าถึงกลุมเปาหมายไดง่ายข้ึน 

(Lupton, 2011) 

3) เนนการทำงานรวมกัน 

อีกหนึ่งความสำคัญของขั้นตอน Ideate คือการสนับสนุนการทำงานเปนทีม ซึ่งช่วยใหทีม

ออกแบบสามารถนำมุมมองที่หลากหลายมาผสมผสานและตอยอดความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

การทำงานรวมกันยังช่วยลดอคติในการตัดสินใจ เพราะแนวคิดแตละข้อจะผานการกลั่นกรอง

จากหลายฝาย สงเสริมใหเกิดแนวทางท่ีครอบคลุมและมีประสิทธิภาพมากข้ึน (Brown, 2009) 

ตัวอยางเช่น ในกรณีที่ตองออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการรีไซเคิล ทีมอาจมีการทำงาน

รวมกันระหวางนักออกแบบ UX นักพัฒนาซอฟตแวร และนักการตลาด เพื่อสรางฟงก์ชันที่ตอบ

โจทยผูใช้งาน เช่น การออกแบบ UI ที่ใช้งานง่าย การพัฒนาฟงก์ชันการสแกนขยะดวย AI และ

การสรางแคมเปญการตลาดผานโซเชียลมีเดีย ซึ่งทั้งหมดนี้เกิดขึ้นจากความรวมมือและการ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นในทีม (IDEO.org, 2015) 

การเช่ือมโยงกับข้ันตอนถัดไป 

ขั้นตอน Ideate ไมไดสิ้นสุดลงแค่การระดมความคิด แตยังเชื่อมโยงโดยตรงกับขั้นตอน

การพัฒนาตนแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) โดย 

1. นำไอเดียท่ีผานการคัดเลือกไปสรางตนแบบ 
2. นำตนแบบไปทดลองใช้งานกับกลุมเปาหมาย 
3. นำข้อมูลท่ีไดจากการทดสอบมาปรับปรุงแนวคิดเพ่ิมเติม 
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ตัวอยางเช่น ในการออกแบบแอปรีไซเคิล อาจพัฒนาตนแบบอินเทอรเฟซขึ้นมาและนำไป

ทดสอบกับกลุมเปาหมาย หากพบวาสวนการตั้งค่าใช้งานยาก ก็จะกลับไปท่ีขั้นตอน Ideate เพ่ือ

คิดวิธีแก้ไข UI ใหมใหตอบโจทยย่ิงข้ึน (Brown, 2009) 

ขั้นตอน Ideate มีความสำคัญอยางยิ่งตอกระบวนการ Design Thinking เพราะช่วย

เปดกวางทางความคิดและสรางแนวทางแก้ปญหาที่หลากหลาย นอกจากนี้ยังสงเสริมการทำงาน

รวมกันและกระตุนความคิดสรางสรรค์ ทำใหนักออกแบบสามารถตอบโจทยผูใช้งานไดอยางมี

ประสิทธิภาพ การมีไอเดียที่หลากหลายจะทำใหการพัฒนาตนแบบและการทดสอบสามารถ

ดำเนินไปอยางตอเน่ือง และสามารถปรับปรุงใหดีข้ึนเร่ือยๆ ตามข้อมูลท่ีไดรับจากผูใช้งานจริง 

2.3.2 เทคนิคท่ีใช้ในข้ันตอน Ideate 

ขั้นตอน Ideate ในกระบวนการ Design Thinking เปนกระบวนการที่มุงเนนการเปด

กวางทางความคิดและการสรางแนวทางแก้ปญหาที่หลากหลาย เพื่อใหทีมออกแบบสามารถ

พัฒนาไอเดียที่สรางสรรค์และตอบโจทยความตองการของผูใช้งานอยางแทจริง โดยเทคนิคท่ี

สำคัญในขั้นตอนนี้ ไดแก่ การระดมสมอง (Brainstorming) และ เทคนิค SCAMPER ซึ่งแตละ

เทคนิคมีบทบาทและวิธีการที่แตกตางกัน แตลวนช่วยกระตุนความคิดสรางสรรค์และพัฒนา

แนวคิดใหมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน (Brown, 2009; Kelley & Kelley, 2013) 

2.3.2.1 การระดมสมอง (Brainstorming) 

Brainstorming เปนหนึ่งในเทคนิคที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในกระบวนการคิดเชิง

สรางสรรค์ เทคนิคนี้ออกแบบมาเพื่อกระตุนใหสมาชิกในทีมสามารถเสนอไอเดียไดอยางอิสระ

โดยไมตองกังวลวาจะถูกวิพากษวิจารณหรือปฏิเสธในทันที จุดเดนของ Brainstorming คือการ

สรางบรรยากาศที่เปดกวางและผอนคลาย ซึ่งช่วยกระตุนใหเกิดแนวคิดที่หลากหลายและแปลก

ใหม 

กระบวนการ Brainstorming เร่ิมจากการต้ังโจทยหรือเปาหมายท่ีชัดเจน เพ่ือใหทีมงานมี

กรอบแนวคิดในการระดมสมอง ตัวอยางเช่น หากโจทยคือ “เราจะสรางโฆษณาที่ดึงดูดกลุม

วัยรุนไดอยางไร?” หรือ “เราจะออกแบบอินโฟกราฟกที่เข้าใจง่ายสำหรับผูสูงอายุไดอยางไร?” 
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โจทยเหลานี้จะช่วยใหทีมสามารถโฟกัสและเสนอไอเดียที่ตรงประเด็นไดง่ายขึ้น (Osborn, 

1953) 

ในกระบวนการนี้ บรรยากาศการทำงานเปนอีกหนึ่งองค์ประกอบสำคัญ ทีมงานตองรูสึก

ปลอดภัยในการเสนอความคิดเห็น โดยไมตองกังวลวาจะถูกตัดสินหรือวิจารณ การเปดพื้นที่ให

ทุกคนสามารถพูดคุยและแสดงความคิดเห็นอยางเสรี จะช่วยปลดล็อกศักยภาพทางความคิด 

และทำใหเกิดการตอยอดไอเดียจากกันและกัน 

เครื่องมือที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ Brainstorming ไดแก่ กระดานไวทบอรดสำหรับ

จดบันทึกไอเดีย หรือซอฟตแวรออนไลน เช่น Miro และ MURAL ท่ีช่วยใหการระดมสมองทำได

ง่ายขึ้นแมในทีมที่ทำงานระยะไกล การจดบันทึกทุกความคิดที่เสนอโดยไมคัดกรองในทันที จะ

เปดโอกาสใหแนวคิดที่ดูธรรมดาในตอนแรกถูกพัฒนาตอไปจนกลายเปนไอเดียที่โดดเดนและใช้

งานไดจริง 

2.3.2.2 เทคนิค SCAMPER 

SCAMPER เปนอีกหนึ่งเทคนิคที่ไดรับความนิยมในกระบวนการพัฒนาแนวคิด เทคนิคน้ี

ถูกพัฒนาโดย Bob Eberle ในป 1971 และยังคงใช้กันอยางแพรหลายในงานออกแบบและการ

แก้ปญหาเชิงสรางสรรค์จนถึงปจจุบัน SCAMPER มุงเนนการตั้งคำถามเพื่อปรับปรุงหรือพัฒนา

ไอเดียท่ีมีอยูเดิมใหเกิดส่ิงใหมๆ ท่ีสรางสรรค์และตอบโจทยมากข้ึน (Eberle, 1971) 

SCAMPER เปนคำยอจากคำถาม 7 ประเภท ท่ีช่วยกระตุนการพัฒนาแนวคิด ไดแก่ 

1) Substitute (ทดแทนไดหรือไม)1 

เปนการคิดวาสามารถเปลี่ยนหรือแทนที่องค์ประกอบใดไดบาง ตัวอยางเช่น การเปลี่ยน

วัสดุท่ีใช้ในบรรจุภัณฑจากพลาสติกเปนวัสดุรีไซเคิล เพ่ือเพ่ิมความเปนมิตรตอส่ิงแวดลอม 

 

 

 
1 https://www.scimath.org/article-technology/item/12885-scamper?utm_source=chatgpt.com 
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ภาพท่ี 18  

ท่ีมา: 

2) Combine ( ผสมผสาน รวมกันไดหรือไม?) 

การผสมผสานแนวคิดหรือองค์ประกอบตางๆ เพื่อสรางสิ่งใหม ตัวอยางเช่น การรวม

ภาพถายและกราฟกในโปสเตอรเพ่ือเพ่ิมความดึงดูดสายตา 

 

ภาพท่ี 19  

ท่ีมา: 

3) Adapt (ปรับใหเหมาะสม) 
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การนำแนวคิดเดิมมาปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมกับบริบทใหม ตัวอยางเช่น การปรับโทนสี

และฟอนตในโฆษณาใหเข้ากับวัฒนธรรมและเทศกาล เช่น การใช้สีแดง-ทองในช่วงตรุษจีน 

4) Modify (ปรับเปล่ียน) 

การเปลี่ยนขนาด รูปทรง หรือองค์ประกอบเพื่อใหดึงดูดมากขึ้น ตัวอยางเช่น การเพ่ิม

พ้ืนท่ีวาง (White Space) ในโปสเตอรเพ่ือลดความแออัดและเพ่ิมความชัดเจน 

5) Put to Another Use (นำไปใช้ในบริบทอ่ืน) 

การนำแนวคิดเดิมไปประยุกตใช้ในบริบทใหม ตัวอยางเช่น การใช้ลวดลายกราฟกจาก

ผลิตภัณฑเดิมในแคมเปญโฆษณาใหม 

6) Eliminate (ตัดออก) 

การลดองค์ประกอบที่ไมจำเปนเพื่อเพิ่มความเรียบง่าย ตัวอยางเช่น การลดข้อความบน

อินโฟกราฟกเพ่ือใหเข้าใจง่ายข้ึน 

7) Reverse/Rearrange (เปล่ียนตำแหนงหรือทิศทาง) 

การจัดเรียงหรือเปลี่ยนลำดับองค์ประกอบ ตัวอยางเช่น การเลื่อนเมนูจากดานบนไปไว

ดานข้างของเว็บไซตเพ่ือสรางประสบการณใหมใหผูใช้งาน 
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เทคนิค Brainstorming และ SCAMPER เปนเครื่องมือสำคัญที่ช่วยกระตุนความคิด

สรางสรรค์ในข้ันตอน Ideate ของกระบวนการ Design Thinking การใช้เคร่ืองมือเหลาน้ีช่วยให

นักออกแบบสามารถพัฒนาแนวคิดที่หลากหลายและตอบโจทยความตองการของผูใช้งานได

อยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การสรางสรรค์ไอเดียที่เปดกวางและการตอยอดแนวคิดรวมกัน

ยังช่วยเพ่ิมความหลากหลายของโซลูชัน ทำใหสามารถนำไปตอยอดในข้ัน Prototype และ Test 

ตอไปไดอยางสมบูรณ (Brown, 2009; Kelley & Kelley, 2013; Eberle, 1971) 
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แบบฝกหัดทายบทท่ี 1 

การออกแบบโปสเตอรโฆษณาสำหรับกลุมวัยรุน: 

โจทย: “เราจะสรางโปสเตอรท่ีเช่ือมโยงกับวัฒนธรรมปอปและดึงดูดวัยรุนไดอยางไร?” 

กระบวนการ Brainstorming: 

สมาชิกเสนอไอเดีย เช่น การใช้เพลงยอดนิยม, การใช้มีมที่กำลังเปนกระแส, หรือการใช้

โทนสีท่ีสะทอนความสนุกสนาน 

ไอเดียท้ังหมดถูกเขียนลงบนกระดานไวทบอรด 

หลังจากน้ันคัดเลือกไอเดียท่ีสอดคลองกับเปาหมายและพัฒนาเพ่ิมเติม 

ผลลัพธ: โปสเตอรที่ใช้สีสันสดใส มีภาพประกอบของศิลปนยอดนิยม และข้อความท่ี

เช่ือมโยงกับวัฒนธรรมวัยรุน 
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เอกสารอางอิง บทท่ี 2 

 

อางอิงบทท่ี 2 
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Kelley, T., & Kelley, D. (2013). Creative Confidence: Unleashing the Creative 
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Osborn, A. F. (1953). Applied Imagination: Principles and Procedures of 
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วิธีการมองหาปญหา (Observation) 

การคิดไมออกวาควรจะทำโปรเจกตอะไรเปนเรื่องปกติที่นักออกแบบทุกคนเคยเจอ วิธี

หนึ่งที่จะช่วยแก้ปญหานี้คือการ มองหาปญหาในชีวิตประจำวัน แลวเปลี่ยนใหเปนโจทยสำหรับ

งานออกแบบ ตอไปน้ีคือกระบวนการท่ีจะช่วยใหคุณค้นพบไอเดียและต้ังโจทยอยางสรางสรรค์ 

1) สังเกตปญหาในชีวิตประจำวัน (Observation) 

เร่ิมจากการสังเกตรอบตัว ลองต้ังคำถามกับส่ิงท่ีเห็นหรือใช้งานบอยๆ 

ตัวอยางคำถาม: 

• ส่ิงน้ีใช้งานยากไหม? 
• อะไรท่ีทำใหรูสึกไมสะดวก? 
• มีอะไรท่ีผูคนมองข้ามแตสามารถพัฒนาใหดีข้ึนไดไหม? 

ตัวอยาง: 

• สังเกตวานักศึกษาสวนใหญมักจะลืมนำถุงผาไปตลาด → อาจตั้งโจทยเกี่ยวกับ

การรณรงค์ลดขยะพลาสติกผานโปสเตอรหรือส่ือประชาสัมพันธ 

• เห็นวาคนรุนใหมไมสนใจประวัติศาสตร → อาจตั้งโจทยออกแบบอินโฟกราฟก

หรือการตูนช่องเพ่ือเลาเร่ืองราวทางประวัติศาสตรใหนาสนใจ 

2) พูดคุยกับคนรอบตัว (Empathy) 

เข้าไปสอบถามความคิดเห็นหรือความตองการจากกลุมเปาหมาย หรือแมแตพูดคุยกับ

เพ่ือนและครอบครัวเพ่ือฟงปญหาท่ีพวกเขาเผชิญอยู 

คำถามสำคัญ: 

• ส่ิงไหนท่ีคุณคิดวานารำคาญ? 

• คุณเคยประสบปญหาอะไรท่ีตองการใหมีทางออกท่ีสรางสรรค์ไหม? 
ตัวอยาง: 

• เพื่อนบนวาไมรูจะเลือกเมนูอาหารอะไรในแตละวัน → อาจตั้งโจทยออกแบบเมนู

รายสัปดาหท่ีมีภาพและสีสันดึงดูดใจเพ่ือแก้ปญหาน้ี 
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3. ค้นควาประเด็นปจจุบัน (Trend Analysis) 

ติดตามข่าวสาร เทรนด หรือปญหาสังคมท่ีกำลังเปนประเด็นสำคัญเพ่ือหาแรงบันดาลใจ 

• ตรวจสอบส่ือออนไลน เช่น Twitter, Facebook, หรือข่าวตางๆ 

• สำรวจปญหาในสังคม เช่น การเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ ปญหามลพิษ 

หรือการเสริมสรางสุขภาพจิต 

ตัวอยาง: 

• เทรนด Zero Waste หรือการลดขยะ → อาจต้ังโจทยออกแบบคู่มือรีไซเคิล

ในรูปแบบอินโฟกราฟก 

 

4. สำรวจส่ิงท่ีตัวเองสนใจ (Self-Reflection) 

ลองทบทวนความสนใจสวนตัว เช่น งานอดิเรก หนังสือ เพลง หรือส่ิงท่ีเคยทำแลวชอบ 

เพ่ือหาแนวทางสรางสรรค์ใหมๆ 

ตัวอยาง: 

• ถาคุณชอบดูหนัง → อาจต้ังโจทยออกแบบโปสเตอรหนังแนวแฟนตาซีท่ีสราง

จากเร่ืองราวในจินตนาการของตัวเอง 

• ถาคุณชอบทองเท่ียว → อาจต้ังโจทยออกแบบคู่มือทองเท่ียวสำหรับนัก

เดินทางรุนใหม 

 

5. ใช้เคร่ืองมือช่วยระดมความคิด (Idea Tools) 

• SCAMPER: เปล่ียนแปลงและพัฒนาส่ิงเดิม 

o Substitute (แทนท่ี): เปล่ียนวัสดุหรือลักษณะบางอยาง 

o Combine (ผสมผสาน): รวมหลายๆ แนวคิดเข้าดวยกัน 

o Adapt (ปรับใช้): ปรับใหเหมาะสมกับสถานการณใหม 

o Modify (ปรับเปล่ียน): เปล่ียนสี ขนาด หรือลักษณะ 
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o Eliminate (ตัดออก): ตัดส่ิงท่ีไมจำเปนออก 

o Reverse (กลับดาน): คิดตรงข้ามเพ่ือหาแนวทางใหม 

ตัวอยาง: 

• โจทยเดิม: ออกแบบโปสเตอรรณรงค์ลดขยะพลาสติก 

• ใช้ SCAMPER: ผสมการรณรงค์กับคาแรกเตอรสัตวในทะเลท่ีไดรับผลกระทบ 

→ โปสเตอรแบบการตูนสัตวเลาเร่ืองปญหาขยะในทะเล 

 

6. สุมหยิบส่ิงรอบตัวมาเช่ือมโยง (Random Association) 

หยิบของรอบตัว เช่น หนังสือ กระเปา รองเทา แลวต้ังคำถามวา "ส่ิงน้ีสามารถส่ือถึงอะไร

ไดบาง?" เพ่ือกระตุนใหเกิดการเช่ือมโยงไอเดียใหม 

ตัวอยาง: 

• หยิบกระเปานักเรียน → โจทยออกแบบกระเปาเพ่ือสงเสริมการศึกษาสำหรับ

เด็กในพ้ืนท่ีหางไกล 

 

7. ทดลองทำ Prototype หรือรางไอเดียทันที 

เม่ือไดไอเดียแลว ลองรางภาพหรือออกแบบเบ้ืองตนเพ่ือดูภาพรวมของงาน หากไอเดียยัง

ไมสมบูรณ ก็สามารถปรับเปล่ียนหรือเพ่ิมเติมไดในระหวางกระบวนการ 

ตัวอยาง: 

• รางแบบโปสเตอรโดยใช้ภาพลายเสนและคำพูดส้ันๆ ท่ีโดนใจ เช่น "เปล่ียน

อนาคต เร่ิมตนท่ีถุงผา" พรอมวาดภาพท่ีดึงดูดใจ 

 

สรุป: 

หากคิดไมออกเลยเก่ียวกับโปรเจกตออกแบบกราฟก ใหเร่ิมตนดวยการ: 

1. สังเกตปญหาท่ีพบในชีวิตประจำวัน 

2. พูดคุยและสอบถามความคิดเห็นจากคนรอบตัว 

3. สำรวจเทรนดและปญหาในสังคม 
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4. ทบทวนส่ิงท่ีตัวเองสนใจและชอบทำ 

5. ใช้เคร่ืองมือช่วยระดมความคิด เช่น SCAMPER หรือ Random 

Association 

6. ทดลองรางตนแบบเพ่ือดูทิศทางงาน 

ดวยวิธีการเหลาน้ี จะช่วยใหคุณค้นพบไอเดียใหมๆ ท่ีสรางสรรค์ และสามารถตอยอดเปนโปร

เจกตท่ีมีคุณค่าและตอบโจทยไดอยางแนนอน! 
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บทท่ี 3 
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บทท่ี 3 

กระบวนการคิดสรางสรรค์ในงานออกแบบขั้นสูง (Advanced Creative 

Thinking in Design) 

 

โจทย แบบฝกหัด 

ตัวอยางโจทยเก่ียวกับชีวิตประจำวันสำหรับการทำ Empathy Map 

โจทยท่ี 1: การออกแบบแอปพลิเคชันสำหรับส่ังอาหาร 

สถานการณ: 

คุณไดรับมอบหมายใหออกแบบแอปพลิเคชันสำหรับสั่งอาหารที่เหมาะสมกับผูที่ตองการ

ความสะดวกรวดเร็วในการรับประทานอาหาร แตยังคงเนนอาหารเพ่ือสุขภาพ 

คำถามท่ีตองตอบใน Empathy Map: 

SEE: ผูใช้งานมักเห็นอะไรเม่ือค้นหาอาหารออนไลน? (เช่น ภาพอาหารท่ีไมนารับประทาน

, เมนูท่ีไมชัดเจน) 

HEAR: พวกเขาไดยินอะไรจากเพ่ือนหรือรีวิวเก่ียวกับแอปส่ังอาหาร? 

THINK & FEEL: พวกเขารูสึกอยางไรเม่ือไมสามารถหาอาหารท่ีถูกใจได? 

SAY & DO: พวกเขาพูดหรือแสดงพฤติกรรมอยางไรในขณะส่ังอาหาร? 

PAIN: อะไรคือปญหาหลักท่ีพวกเขาเจอ เช่น ตัวเลือกเยอะเกินไปแตไมมีคุณภาพ 

GAIN: พวกเขาคาดหวังอะไรจากแอป เช่น เมนูสุขภาพท่ีชัดเจนและสงอาหารตรงเวลา 

 

โจทยท่ี 2: การออกแบบตูขายน้ำอัตโนมัติสำหรับพ้ืนท่ีชุมชน 

สถานการณ: 

คุณไดรับโจทยใหออกแบบตูขายน้ำอัตโนมัติสำหรับชุมชนที่ตองการใช้งานง่าย โดยเนน

ราคาท่ีเหมาะสมและการลดขยะพลาสติก 



59 

 

 

คำถามท่ีตองตอบใน Empathy Map: 

SEE: ผูคนมักเห็นตูขายน้ำในพื้นที่ของพวกเขาเปนอยางไร? (เช่น มีถังน้ำพลาสติกจำนวน

มาก, ตูท่ีดูเก่าและใช้งานยาก) 

HEAR: พวกเขาไดยินอะไรเกี่ยวกับปญหาน้ำดื่มในชุมชน? (เช่น การรองเรียนเรื่องความ

สะอาดของตูขายน้ำ) 

THINK & FEEL: พวกเขาคิดและรูสึกอยางไรเก่ียวกับการเติมน้ำด่ืมในพ้ืนท่ี? 

SAY & DO: พวกเขาพูดถึงประสบการณหรือปญหาในการใช้งานตูขายน้ำอยางไร? 

PAIN: อะไรท่ีทำใหพวกเขาไมสะดวก เช่น ระบบเติมเงินท่ีซับซ้อน 

GAIN: พวกเขาตองการอะไร เช่น ระบบท่ีใช้ง่าย สะอาด และราคาประหยัด 

 

โจทยท่ี 3: การออกแบบแอปพลิเคชันจัดการเวลา 

สถานการณ: 

คุณตองออกแบบแอปพลิเคชันที ่ช่วยใหคนวัยทำงานสามารถจัดการเวลาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ และลดความเครียดจากงานท่ีลนมือ 

คำถามท่ีตองตอบใน Empathy Map: 

SEE: พวกเขาเห็นอะไรในตารางงานประจำวัน? (เช่น งานซ้อนกัน, การประชุมหลายคร้ัง

ในวันเดียว) 

HEAR: พวกเขาไดยินอะไรจากหัวหนางานหรือเพ่ือนรวมงานเก่ียวกับการจัดการเวลา? 

THINK & FEEL: พวกเขารูสึกอยางไรเมื่อจัดการเวลาไมได? (เช่น ความกังวล, ความรูสึก

วาทำงานไมทัน) 

SAY & DO: พวกเขามีพฤติกรรมหรือพูดอะไรเม่ือเวลางานลนมือ? 

PAIN: อะไรคือความทาทายท่ีพวกเขาเผชิญ เช่น การจัดลำดับความสำคัญของงาน 

GAIN: พวกเขาคาดหวังอะไร เช่น ระบบแจ้งเตือนท่ีช่วยเตือนงานสำคัญ 

 

โจทยท่ี 4: การออกแบบรานขายกาแฟสำหรับคนทำงาน 
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สถานการณ: 

คุณไดรับโจทยใหออกแบบรานกาแฟที่เหมาะสำหรับคนทำงานที่ตองการใช้พื้นที่สำหรับ

ประชุมและทำงานในบรรยากาศท่ีผอนคลาย 

คำถามท่ีตองตอบใน Empathy Map: 

SEE: คนทำงานเห็นอะไรในรานกาแฟที่พวกเขาใช้บริการอยู? (เช่น โตะไมเพียงพอ, 

สภาพแวดลอมไมเหมาะกับการทำงาน) 

HEAR: พวกเขาไดยินอะไรจากเพ่ือนหรือรีวิวเก่ียวกับรานกาแฟ? 

THINK & FEEL: พวกเขาคิดและรูสึกอยางไรเม่ือรานกาแฟไมตอบโจทย? 

SAY & DO: พวกเขาพูดถึงรานกาแฟอยางไร เช่น “ไมมีปล๊ักไฟใหใช้” 

PAIN: อะไรคือปญหาหลัก เช่น ความแออัดของพ้ืนท่ี 

GAIN: พวกเขาคาดหวังอะไร เช่น พ้ืนท่ีสวนตัว, อินเทอรเน็ตท่ีรวดเร็ว 

 

 

โจทยที่ 5: ตัวอยางโจทยโปรเจกตป 2025: การออกแบบแอปพลิเคชัน “EcoHabit” 

เพ่ือสงเสริมพฤติกรรมรักษโลก 

 
ช่ือโปรเจกต: 

“EcoHabit: แอปพลิเคชันเพ่ือสรางนิสัยรักษโลกในชีวิตประจำวัน” 

 
โจทย: 

ออกแบบแอปพลิเคชันท่ีช่วยกระตุนและสนับสนุนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดานส่ิงแวดลอม 

โดยเนนการลดขยะ ลดคารบอน และสงเสริมวิถีชีวิตท่ีย่ังยืนในป 2025 โดยตองออกแบบใหเข้า

กับกลุมเปาหมายท่ีหลากหลาย เช่น นักศึกษา ฟรีแลนซ์ ผูปกครอง และผูสูงอายุ ซ่ึงแตละกลุมมี

พฤติกรรมและความตองการท่ีแตกตางกัน 

 



61 

 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้: 

1. Empathy Map 

ใช้ Empathy Map เพ่ือเข้าใจพฤติกรรม ความรูสึก และความตองการของกลุมเปาหมายท่ี

แตกตางกัน 

• กลุมเปาหมายท่ี 1: นักศึกษา (Gen Z) 

o Says: อยากช่วยโลก แตไมรูจะเร่ิมยังไง 

o Thinks: อยากทำใหเร่ืองส่ิงแวดลอมกลายเปนแฟช่ันท่ีสนุก 

o Does: ใช้แอปโซเชียลมีเดียบอย ชอบแชรกิจกรรม 

o Feels: กังวลเร่ืองภาวะโลกรอน แตมีเวลานอย 

• กลุมเปาหมายท่ี 2: ฟรีแลนซ์ (วัยทำงานอิสระ) 

o Says: ไมมีเวลามากพอท่ีจะวางแผนเร่ืองส่ิงแวดลอม 

o Thinks: การรักษโลกตองเร่ิมท่ีตัวเองก่อน 

o Does: ทำงานผานแอปพลิเคชันและเคร่ืองมือดิจิทัล 

o Feels: ตองการแรงกระตุนและคำแนะนำท่ีง่ายตอการปฏิบัติ 

• กลุมเปาหมายท่ี 3: ผูปกครอง (Gen X) 

o Says: ตองการปลูกฝงพฤติกรรมท่ีดีใหลูก 

o Thinks: อยากสรางโลกท่ีดีกวาใหลูกหลาน 

o Does: ซ้ือของใช้ในบานและดูแลการรีไซเคิล 

o Feels: ตองการโซลูชันท่ีง่ายตอการใช้งานท้ังครอบครัว 

• กลุมเปาหมายท่ี 4: ผูสูงอายุ (Baby Boomers) 

o Says: ตองการทำประโยชนเพ่ือสังคม 

o Thinks: ตองการเคร่ืองมือท่ีใช้งานง่าย 

o Does: มักเข้ารวมกิจกรรมชุมชน 

o Feels: รูสึกภูมิใจเม่ือไดมีสวนรวมกับสังคม 

 
2. Persona 
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สราง Persona ท่ีเปนตัวแทนของแตละกลุมเปาหมายเพ่ือนำไปใช้ในการออกแบบ 

• Persona 1: 

o ช่ือ: นองน้ำ อายุ 21 ป นักศึกษา 

o ปญหา (Pain Point): ไมมีข้อมูลท่ีชัดเจนเก่ียวกับวิธีการลดขยะและตองการให

การรักษโลกเปนเร่ืองสนุก 

o ความตองการ: แอปท่ีมีฟเจอรเกมหรือความทาทายท่ีแชรบนโซเชียลได 

• Persona 2: 

o ช่ือ: พ่ีเจ อายุ 29 ป ฟรีแลนซ์ 

o ปญหา: ไมมีเวลามากพอท่ีจะจัดการเร่ืองส่ิงแวดลอม 

o ความตองการ: การแจ้งเตือนและแผนการทำงานรายสัปดาหท่ีช่วยใหประหยัด

พลังงานหรือคัดแยกขยะ 

• Persona 3: 

o ช่ือ: ปานิด อายุ 45 ป ผูปกครอง 

o ปญหา: ตองการปลูกฝงนิสัยท่ีดีใหลูกหลาน 

o ความตองการ: แอปท่ีมีฟเจอรสำหรับการเรียนรูรวมกับเด็กในครอบครัว 

• Persona 4: 

o ช่ือ: ลุงสม อายุ 65 ป ผูสูงอายุ 

o ปญหา: รูสึกวาการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเปนเร่ืองยุงยาก 

o ความตองการ: อินเทอรเฟซท่ีเรียบง่ายและฟเจอรช่วยแนะนำกิจกรรมในชุมชน 

 
3. Point of View (POV) 

ใช้ POV เพ่ือสรางแนวทางแก้ปญหาท่ีเจาะจงจากมุมมองผูใช้งาน 

• นักศึกษา (Gen Z) ตองการแอปพลิเคชันท่ีเลนง่ายและแชรได เพราะพวกเขาอยากเปน

สวนหน่ึงของการเปล่ียนแปลงอยางสนุกสนาน 

• ฟรีแลนซ์ตองการแอปท่ีช่วยเตือนและวางแผนอยางเปนระบบ เพราะพวกเขามีเวลา

จำกัด 
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• ผูปกครองตองการเคร่ืองมือท่ีช่วยสรางนิสัยรักส่ิงแวดลอมใหลูกหลาน เพราะพวกเขา

อยากสรางโลกท่ีดีข้ึน 

• ผูสูงอายุตองการแอปท่ีเรียบง่ายและเช่ือมตอกับกิจกรรมชุมชนได เพราะพวกเขา

ตองการทำประโยชนตอสังคม 

 
เปาหมายของแอป EcoHabit: 

1. สรางนิสัยรักษโลกผานกิจกรรมประจำวัน เช่น ลดการใช้พลาสติกและประหยัดพลังงาน 
2. มีฟเจอรเกม, ชาเลนจ์, และระบบรางวัลเพ่ือกระตุนการมีสวนรวม 
3. รองรับผูใช้งานท่ีหลากหลายกลุมดวยการออกแบบท่ียืดหยุนและตอบโจทยเฉพาะบุคคล 

 
สรุป: 

โปรเจกตน้ีใช้เคร่ืองมือ Empathy Map เพ่ือเข้าใจกลุมเปาหมายหลากหลายประเภทอยาง

ลึกซ้ึง จากน้ันสราง Persona สำหรับแตละกลุมเพ่ือกำหนดลักษณะและความตองการเฉพาะ 

สุดทายใช้ POV เพ่ือเนนปญหาและความตองการเฉพาะของผูใช้งาน ทำใหสามารถพัฒนาแอป

พลิเคชันท่ีตอบโจทยเทรนดป 2025 เร่ืองส่ิงแวดลอมและการพัฒนาพฤติกรรมอยางย่ังยืน 

แหลงข้อมูลท่ีแนะนำ: 

• IDEO.org. (2015). Design Kit: The Human-Centered Design Toolkit. 

Retrieved from https://www.designkit.org 

• Brown, T. (2009). Change by Design. HarperBusiness. 

  

https://www.designkit.org/
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กิจกรรม Workshop Design Thinking: ฝกทำ Empathy Map และ Persona 

หัวข้อ: การออกแบบแคมเปญเพ่ือสงเสริมความสนใจในวัฒนธรรมไทยในกลุมเยาวชน 

กรณีศึกษา: กลุมเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครท่ีมีความสนใจในวัฒนธรรมไทยลดลง 

เปาหมายของกิจกรรม 

1. ใหผูเรียนฝกการวิเคราะหและทำความเข้าใจกลุมเปาหมายผาน Empathy Map 

2. พัฒนาตัวแทนผูใช้งานในรูปแบบ Persona 

3. ฝกกระบวนการ Design Thinking ในบริบทการแก้ปญหาสังคม 

โจทยกิจกรรม 

"ออกแบบแคมเปญหรือสื ่อกราฟกที่ช่วยกระตุนความสนใจในวัฒนธรรมไทยในกลุม

เยาวชนในกรุงเทพฯ โดยเฉพาะในบริบทของความบันเทิง เช่น ดนตรี ละคร หรืออาหาร ให

เยาวชนรูสึกวาวัฒนธรรมไทยมีความสนุกสนานและทันสมัย 

ข้ันตอนกิจกรรม 

ข้ันท่ี 1: เก็บข้อมูล (Gather Information) 

แบงกลุมนักเรียนออกเปนทีมเล็กๆ และมอบหมายใหพวกเขาวิเคราะหปญหาจากโจทย 

ใช้เคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูลสมมติ เช่น: 

สัมภาษณสมมติ: ถามคำถามท่ีเก่ียวข้องกับความสนใจของเยาวชนตอวัฒนธรรมไทย เช่น 

“อะไรท่ีทำใหคุณสนใจหรือไมสนใจวัฒนธรรมไทย?” 

“คุณคิดวาวัฒนธรรมไทยควรเปล่ียนแปลงหรือปรับตัวอยางไร?” 

สังเกตสมมติ: วิเคราะหกิจกรรมที่เยาวชนทำในกรุงเทพฯ เช่น พวกเขาไปสถานที่แบบ

ไหน หรือชอบดูคอนเทนตอะไร 

สรางข้อมูลสมมติท่ีเหมาะสมจากทีม เช่น 

เยาวชนชอบดูคลิป TikTok หรือ Instagram Reels เกี่ยวกับอาหารหรือเพลงไทย แตคิด

วาส่ือเหลาน้ันดู “ลาสมัย” 

ข้ันท่ี 2: สราง Empathy Map 
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Empathy Map จะประกอบดวย 4 สวนหลัก และสามารถเพิ่ม Pain (ปญหา) และ 

Gain (ส่ิงท่ีตองการ) ไดตามโจทย 

 
 

ข้ันท่ี 3: พัฒนา Persona 

ตัวอยาง Persona: 

ช่ือ: นองโอม 

อายุ: 17 ป 

สถานะ: นักเรียนมัธยมปลายในกรุงเทพฯ 

เปาหมาย: ตองการใช้เวลาวางใหเกิดประโยชนและค้นหาความบันเทิงใหมๆ 

Pain Point (ปญหา): 

- กิจกรรมวัฒนธรรมไทยดูทางการและไมนาสนใจ 

- ไมมีพ้ืนท่ีสำหรับการแสดงความคิดสรางสรรค์เก่ียวกับวัฒนธรรมไทย 

แรงจูงใจ (Motivation): 

ชอบคอนเทนตท่ีสนุกและสรางแรงบันดาลใจ เช่น คลิปวิดีโอส้ัน 

ความตองการ (Needs): 

ตองการกิจกรรมหรือส่ือท่ีผสมผสานวัฒนธรรมไทยกับความทันสมัย 
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ตัวอยางผลลัพธท่ีนักเรียนสามารถออกแบบได 

แคมเปญออนไลน 

สรางซีรีสวิดีโอ TikTok ที่นำเสนอวัฒนธรรมไทย เช่น ดนตรีไทยที่ผสมผสานกับเพลง 

EDM หรือการทำอาหารไทยแบบสรางสรรค์ 

กิจกรรมออฟไลน 

การจัดงานเทศกาล "ไทยโมเดิรนเฟสต" ท่ีมีพ้ืนท่ีสำหรับงานคราฟตไทยทันสมัย การแสดง

ดนตรีผสมผสานวัฒนธรรม และการออกแบบบูธท่ีตอบโจทยวัยรุน 

ออกแบบโปสเตอรหรืออินโฟกราฟก: 

การใช้ภาพประกอบที่สนุกสนาน เช่น ตัวการตูนแตงกายไทยผสมแฟชั่นสมัยใหม พรอม

ข้อความท่ีกระตุนความสนใจ 

 

เปาหมายการเรียนรู 

1. นักเรียนสามารถวิเคราะหปญหาและเข้าใจกลุมเปาหมายในเชิงลึก 
2. นักเรียนสามารถเช่ือมโยงข้อมูลจาก Empathy Map ไปสูการสราง Persona 

3. นักเรียนไดพัฒนาทักษะการออกแบบแคมเปญท่ีตอบโจทยสังคมและกลุมเปาหมาย 
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