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การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค๑เพื่อ (1)ศึกษาพฤติกรรม ความต๎องการของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย อายุ 20 

- 36 ปี(2)เพื่อศึกษาองค๑ประกอบของ Co - creation Open innovation และ(3) เพื่อน าเสนอผลงานการออกแบบพื้นท่ี
พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย 

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงผสมผสาน โดยวิธีการศึกษาในครั้งน้ีผู๎วิจัยศึกษา ค๎นคว๎าจากเอกสาร บทความ 
แนวคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับ Womenomic มาวิเคราะห๑และได๎สัมภาษณ๑ผู๎หญิงเกํงท่ีเป็นต๎นแบบของกลุํมคนเจนเนอ
เรชั่นวาย 3 ทําน ผู๎เชี่ยวชาญทางด๎าน Co - creation 1 ทําน และผู๎เชี่ยวชาญด๎านการออกก าลังกาย 1 ทําน ประกอบกับ
การใช๎แบบสอบถามเพื่อศึกษาพฤติกรรม ความต๎องการของกลุํมเปูาหมายจ านวน 46 คน และแบบสอบถามเพื่อศึกษา
รสนิยมกับกลุํมเปูาหมายจ านวน 105 คน จากน้ันน าข๎อมูลท่ีได๎มาวิเคราะห๑ด๎วยวิธีการวิเคราะห๑เน้ือหาและวิธีทางสถิติ  เพื่อ
สรุปผลและน าผลท่ีได๎จากการศึกษามาเป็นแนวทางในการออกแบบพื้นท่ีพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย ท้ัง
พื้นท่ีพัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ และพื้นท่ีพัฒนาศักยภาพทางกายภาพ 

จากผลการวิจัยพบวํา ลักษณะเดํนของกลุํมผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายน้ัน มีลักษณะเดํนท่ีส าคัญคือ (1)ชําง
เลือก ด๎วยการเข๎าถึงข๎อมูลท่ีงําย ท าให๎ผู๎หญิงกลุํมน้ีจะศึกษาข๎อมูลและเลือกอยูํนาน จนพอใจ แล๎วจึงคํอยตัดสินใจซ้ือหรือใช๎
บริการ(2)คลํองเทคโนโลยี  เป็นกลุํมท่ีเติบโตมากับเทคโนโลยี ท่ีคอยอ านวยความสะดวกและสนับสนุนการใช๎ชีวิต (3) มีสังคม 
กลุํมน้ีเป็นกลุํมท่ียังอิงกระแสสังคมและเพื่อนฝูง ชอบใช๎ของด ีท่ีดูดี สามารถโชว๑เพ่ือน โชว๑สังคมได ๎(4) ท างานเกํง กลุํมน้ี เป็น
กลุํมท่ีสามารถท าหลายสิ่งหลายอยํางพร๎อมๆกันได๎ แยกแยะเกํง จัดการเกํง ทะมัดทะแมง(5) อยากประสบความส าเร็จ
โดยเร็ว เชื่อวํางานไมํใชํทุกอยํางของชีวิต และจะไมํยอมท างานไปตลอดชีวิต จึงมองหาการท าธุรกิจ และการเป็นเจ๎าของ
กิจการ เพราะเชื่อวําจะประสบความส าเร็จได๎เร็วกวํา ซ่ึงการท่ีจะสร๎างพื้นท่ีเพื่อรองรับกลุํมน้ี จะต๎องสนับสนุนการใช๎ชีวิต 
และความสะดวกสบายแตํเพิ่มศักยภาพเป็นส าคัญ ซ่ึงความต๎องการพื้นท่ีพัฒนาศักยภาพน้ัน สํวนใหญํมีความสนใจและ
ต๎องการพื้นท่ีพัฒนาศักยภาพของตนเองท่ีตอบสนองการใช๎ชีวิต ซ่ึงแบํงออกเป็น พื้นท่ีพัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑
(Application) และพื้นท่ีพัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space) ซ่ึงกลุํมเปูาหมายมีความสนใจในเรื่องของการ
พัฒนาศักยภาพในด๎านหน๎าท่ีการท างานมากท่ีสุด รองลงมาคือ ด๎านสุขภาพ และด๎านการใช๎ชีวิตตามล าดับ  ซ่ึงการออกแบบ
พื้นท่ีพัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑(Application)และพื้นท่ีพัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space)ของผู๎หญิงไทย
เจนเนอเรชั่นวายน้ัน จะชํวยพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยในด๎านตํางๆ คือ ศักยภาพทางด๎านเวลา ศักยภาพทางด๎านการ
ท างาน และศักยภาพทางด๎าน Connection จากท่ีกลําวไปเบื้องต๎น หนํวยงานรัฐ หรือหนํวยงานท่ีเกี่ยวข๎องกับผู๎หญิง ธุรกิจ
หรือบริการตํางๆ ควรมีการน าองค๑ความรู๎ท่ีได๎ไปปรับใช๎อยํางเป็นรูปธรรม เพื่อสนับสนุนและสํงเสริมให๎ผู๎หญิงไทยได๎พัฒนา
ศักยภาพของตนเองอันจะเป็นผลในการพัฒนาประเทศชาติตํอไป 
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บทคั ดยํอ ภาษาอังกฤษ 

58156327 : Major DESIGN ARTS 
Keyword : POTENTIAL SPACE/THAI WOMEN 

MISS SAVITREE BAMRUNG : POTENTIAL SPACE DESIGN FOR THAI WOMEN.  
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The objectives of this research were (1) to study behaviors and demands of Gen Y Thai women 
aged 20 - 36 years, (2) to study elements of co-creation open innovation, and (3) to present the design of 
the  potential space development for Gen Y Thai women. 

This research was a mixed methods research. For the methodology, the researcher performed a 
study by exploring Womenomic related documents, articles, concepts and research. Three role models of Gen Y 
were interviewed consisting of 1 co - creation expert and 1  exercise expert. Questionnaire was also used to study 
the demand behavior. The target group consisted of 46 people.  The researcher also used questionnaire to study 
tastes with 105 target group. The data was then analyzed by content analysis and statistical method to 
summarize. The results of the study were used as a guideline for designing the potential space development of 
Gen Y Thai women in both the application and potential space. 

From the results of the research, it was found that the key features of Gen Y Thai women were: 
(1) They were choosy; the easy access to information enabled this group of women study the information and 
take a long time to choose to first be satisfied before deciding to buy or use the service, (2)  They were 
technologically fluent; this group grew up with technology that facilitates and supports their lifestyle, (3) They 
were social; this society is a group that is based on the social current and friends, likes to use good things to show 
them off to friends and society. (4) They were good performer; this group is a group that is able to excellently do 
many things at the same time, able to distinguish with good management and earnest, (5) They were successes 
seeker; this group want to succeed fast, believes that work is not everything of life and would not work lifelong 
so they look for a business to conduct and being ownership. This is because they believe that the success will be 
faster. Creating a space for this group requires lifestyle support and comfort, but increasing the potential is 
important. In the aspect of the demand for potential space development, it was found that most of them were 
interested and needed space to develop their potential to meet their lifestyles, which was divided into the 
application and potential space. The target group was most interested in the potential development of their 
work, followed by health and life, respectively.   The design of the application and potential space development 
of Gen Y Thai will help develop the potential of Thai women in various areas, namely, time, working, and 
connection potential. From what have been mentioned, women business or service and related government 
agencies should concretely apply the knowledge to support and encourage Thai women to develop their 
potential that would also result in the country's development.   
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ซึ่งเป็นอาจารย๑ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ๑ ที่ได๎กรุณาสละเวลาให๎ค าปรึกษา แนะน า ให๎ก าลังใจ และข๎อคิดเห็น
ตํางๆ ที่ เป็นประโยชน๑ตํอการท าวิทยานิพนธ๑เป็นอยํางดียิ่ง ผู๎วิจัยมีความซาบซึ้งจึงขอกราบขอบพระคุณ
เป็นอยํางสูงไว๎ ณ โอกาสนี้ และกราบขอบพระคุณกรรมการสอบทุกทํานที่กรุณาให๎ค าแนะน าเพ่ิมเติม 
เพ่ือให๎วิทยานิพนธ๑ฉบับนี้มีความสมบูรณ๑ยิ่งขึ้น 

กราบขอบพระคุณผู๎ทรงคุณวุฒิและผู๎เชี่ยวชาญทุกทําน ที่ได๎กรุณาตรวจเครื่องมือวิจัย และ 
ประเมินผลงานออกแบบ พร๎อมทั้งให๎ข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติมแกํผู๎วิจัย รวมทั้งผู๎ตอบแบบสอบถามทุกทําน 
ที่ได๎สละเวลาในการให๎ข๎อมูลที่เป็นประโยชน๑ในการวิจัย 

กราบขอบพระคุณคณาจารย๑ สาขาวิชาศิลปะการออกแบบทุกทํานที่กรุณาถํายทอดวิชา 
ความรู๎และประสบการณ๑ตํางๆ พร๎อมทั้งให๎ค าปรึกษาชี้แนะตลอดระยะเวลาที่ได๎ศึกษา 

ขอขอบคุณเพ่ือนๆพ่ีๆ ศิลปะการออกแบบทุกๆทําน ที่ได๎ให๎ความชํวยเหลือผู๎วิจัยมาโดย
ตลอดจนส าเร็จลุลํวง 

ผู๎วิจัยหวังเป็นอยํางยิ่งวํา วิทยานิพนธ๑ฉบับนี้จะเป็นประโยชน๑ให๎กับผู๎ที่สนใจศึกษาและผู๎ที่มี
สํวนเกี่ยวข๎องได๎น าไปพิจารณา เพ่ือให๎ปรากฏผลเป็นรูปธรรมตํอไป 
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บทที ่1 

บทนํา 

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา   

ทุกวันนี้ปฏิเสธไมํได๎เลยวํา"ผู๎หญิง"ในปัจจุบัน มีบทบาทมากขึ้นในสังคม จากที่เคยอยูํกับ
เหย๎าเฝูากับเรือน  ได๎เปลี่ยนมาเป็นผู๎หญิงมีอิสระมากขึ้น  ออกมาท างานเพ่ือดูแลตัวเองและ
ครอบครัว เป็นผู๎ก าหนดการจับจําย ใช๎สอยมากขึ้น  ไมํวําจะในฐานะผู๎บริโภค ที่พฤติกรรมในการซื้อ
สินค๎า และ บริการ ที่แตกตํางจากสมัยกํอน หรือในฐานะผู๎ผลิต ไมํวําจะเป็นผู๎ประกอบการ นัก
ธุรกิจ และพนักงานที่พัฒนาศักยภาพของตนเองอยํางตํอเนื่อง ตลอดการเป็นผู๎บริหาร และนักวิชาชีพ
ในสาขาอาชีพตํางๆ สํงผลให๎  "ผู๎หญิง" กลายเป็น พลังส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสังคมตั้งแตํ
ระดับครัวเรือนไปจนถึงระดับโลก  

ด๎วยปัจจุบันผู๎หญิงเป็นประชากรครึ่งหนึ่งของโลก สุทธาภา อมรวิวัฒน et al. 
(2014)จากงานวิจัยของศูนย๑วิจัยไทยพาณิชย๑ กลุํมผู๎หญิง Gen Y  กลุํมนี้ ก าลังมีอิทธิพลสูงตํอตลาด
อุปโภค บริโภค Gen Y เป็นกลุํมคนที่เกิดในชํวงปี 1981 – 2000 เป็นเจเนอร๑เรชั่นที่ใหญํที่สุดใน
ไทย และ บริษัทไพรซ๑วอเตอร เฮาส๑คูเปอร๑ (PWC) ประเทศไทย เผยผลการศึกษาคาดวํา  ผู๎หญิง Gen 
Y มีสัดสํวนคิดเป็น 25% ของแรงงานโลกทั้งหมดในปี 2563 และอีกเกือบ  1 พันล๎านคนจะเข๎าสูํ
ตลาดแรงงานในอีก 10 ปีข๎างหน๎า(FinnและDonovan, 2013) ซึ่งประเทศไทยเอง จากส านักงานสถิติ
แหํง ชาติ 2559 ก็มีสัดสํวนจ านวนประชากรหญิงที่มาก กวําผู๎ชายถึง   1.2  ล๎านคน และคาดการณ๑
วําในปี   2050  สัดสํวนประชากรหญิง จะมากกวําผู๎ชายถึงประมาณ 2.7 ล๎านคน ส านักนโยบายและ
แผน ส านักงานบริหารและพัฒนาองค๑ความรู๎  (2558)  ซึ่งยังมีสถิติที่นําสนใจอีกคือ  ผู๎หญิงไทยเป็น
หัวหน๎าครอบครัวเพ่ิมขึ้นอีกจากปี  2000 ที่มีร๎อยละ 26 เพ่ิมขึ้นเป็นร๎อยละ 35.6 ในปี 2013 และ
ปี 2015 ประชากรผู๎หญิงไทยที่อยูํในก าลังแรงงาน คิดเป็น 17.46 ล๎านคน หรือร๎อยละ 61.26 จาก
หญิงไทยที่อายุ 15 ปีขึ้นไป 28.5 ล๎านคน จากสถิติที่กลําวมานั้นบอกได๎วํา ผู๎หญิงไทยเกํงขึ้นและเป็น
ก าลังส าคัญอยํางมากในการพัฒนาประเทศ ซึ่งสะท๎อนถึงความจ าเป็นของภาคธุรกิจทั่วโลก รวมทั้ง
ไทยต๎อง หันมาให๎ความส าคัญ ในการปรับกลยุทธ๑องค๑กร เพ่ือดึงดูด รักษา และพัฒนาคนกลุํมนี้ ให๎
สามารถขึ้นแทํนบริหารงาน ได๎ทัดเทียมเพศชาย ซึ่งถือเป็นความท๎าทายขององค๑กรทั่วโลกในปัจจุบัน  

ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิด Womenomic หรือ เศรษฐกิจพลังผู๎หญิง ซึ่งเป็นแนวคิดที่วํา
ผู๎หญิง เป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และเมื่อผู๎หญิงมีสํวนรํวมในระบบเศรษฐกิจมาก
ขึ้น ไมํวําจะในฐานะแรงงานหรือผู๎บริโภคก็ตาม จะท าให๎เศรษฐกิจเติบโตไปด๎วย น าไปสูํการสํงเสริม
บทบาทมากขึ้น โอกาสจากพลังผู๎หญิงจึงมีความส าคัญตํอการเจริญเติบโตของประเทศ ดังนั้นการ
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สนับสนุนพลังจากผู๎หญิง ให๎เติบโตได๎อยํางแท๎จริง จ าเป็นต๎องปรับปรุงโครงสร๎างทางเศรษฐกิจและ
สังคม เพ่ือพัฒนาศักยภาพและบทบาท เพ่ิมการมีสํวนรํวมของผู๎หญิงในทุกๆด๎าน   
                จากเหตุผลดังกลําว  จึงเกิดแนวคิดที่จะออกแบบพ้ืนที่ที่ พัฒนาศักยภาพของผู๎
หญิงไทย ซึ่งนั่นก็คือ Applicationและพ้ืนที่ workshop ที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย  โดยแบํง
ออกเป็นสามมิติ คือ การท างาน สุขภาพ และ ชีวิต เพ่ือให๎ผู๎หญิงไทยได๎พัฒนาตนเองไปสูํจุดมุํงหมาย
ที่ตนหวังไว๎  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรม ความต๎องการ ของผู๎หญิงไทย Gen Y อายุ 20- 36 ปี   
2. เพ่ือศึกษาเรื่ององค๑ประกอบของ Co-creation Open Innovation  
3. เพ่ือน าเสนองานออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย 

สมมติฐานของการวิจัย  

                การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย Gen Y นี้จะสามารถตอบสนองตํอ
ความต๎องการของผู๎หญิงไทยที่อยากจะพัฒนาตนเองได๎ 

ขอบเขตของการวิจัย  

ในการศึกษาครั้งนี้  มุํงศึกษาการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย  โดย
ก าหนดขอบเขตของการศึกษา ดังนี้   

1. ขอบเขตด๎านเนื้อหา                                  
             ผู๎ วิ จั ย ได๎ศึกษาแนวคิด เกี่ ยวกับ เศรษฐกิจพลั งผู๎ หญิ ง  Womenomic ของ
นิตยสาร The opportunity: Knowledge series by okmd และงานวิจัย ตําง Gen ตํางใจ
เจาะ Insight ผู๎บริโภคไทย 2015 ของคณะบัญชี จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย เพ่ือน ามาศึกษาวิเคราะห๑
ถึงพฤติกรรมและความต๎องการของผู๎หญิงไทย Gen Y   

ก าหนดแนวทางในการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย โดยออกแบบ
เป็น แอพพลิเคชั่นและพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย  โดยอยูํภายใต๎แนวคิด Co-creation 
                2.ขอบเขตด๎านพ้ืนที่ 
                ผู๎วิจัยได๎ศึกษาพ้ืนที่ของ  Hubba To Co working space  ซึ่งตั้งอยูํ ห๎อง 307 ชั้น 3 
ศูนย๑การค๎า ฮาบิโตะ ซอยริมคลองพระโขนง, พระโขนงเหนือ, วัฒนา กรุงเทพมหานคร  
                3.ขอบเขตด๎านประชากร    
                ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุํมคนเพศหญิง ที่เกิดระหวํางปี พ.ศ. 2524 ถึง
ปี 2543 และก าหนดอายุระหวําง 20 ปี – 36 ปี ซึ่งจัดอยูํในคน (Generation Y) ที่มีความสนใจและ
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ต๎องการพัฒนาศักยภาพของตนเองผํานทางสื่อออนไลน๑(Application) และ พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ (Co 
– creation space) 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

พื้นที่พัฒนาศักยภาพ  หมายถึง พ้ืนที่ที่มีการจัดกิจกรรมเฉพาะกลุํมที่แบํงตามความ
สนใจ เพ่ือให๎ผู๎หญิงไทยได๎เข๎ามาแลกเปลี่ยน เรียนรู๎  ชํวยเหลือซึ่งกันและกัน อันจะกํอให๎เกิดการ
พัฒนาศักยภาพเพ่ือให๎บรรลุวัตถุประสงค๑ที่แตํละคนได๎วางไว๎ ซึ่งในการศึกษานี้เป็นการออกแบบพ้ืนที่
พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ (Application) และ พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ ( Potential 
space)  

ผู้หญิงไทย หมายถึง ผู๎หญิงที่อายุ 20 -36 ปีมีลักษณะเดํนดังนี้คือ เป็นคนชํางเลือก 
เติบโตมากับเทคโนโลยี  มีเพ่ือนและสังคม  ท างานเกํง และ อยากประสบความส าเร็จอยํางรวดเร็ว มี
รสนิยมและความชอบที่โดดเดํน คือ ต๎องมีความ Chic Modern Smart  

เจเนอเรชั่นวาย  หมายถึง ผู๎หญิงที่เกิดระหวํางปี ค.ศ.1981 – 2000 ซึ่งเป็นเจนเนอ
เรชั่นที่ใหญํที่สุดในไทย   

ลักษณะ  Chic หมายถึง ความเก๐ มีสไตล๑ และมีความเป็นแฟชั่นสูง 
ลักษณะ Modern หมายถึง ความเรียบงําย ทันสมัย  
ลักษณะ Smart หมายถึง ความฉลาด เทํห๑ ทะมัดทะแมง 
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บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การวิจัยเรื่อง การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย ผู๎วิจัยได๎ศึกษารวบรวม

เอกสาร ต าราและ งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง โดยเรียบเรียงตามล าดับ ดังนี้ 
1.Womenomic  

1.1 แนวคิดความเป็นมา  
1.2 ผู๎หญิงกับเศรษฐกิจและสังคม  
1.3 ผู๎หญิงกับบทบาทเศรษฐกิจในครัวเรือน  
1.4 เศรษฐกิจพลังผู๎หญิงระดับโลกและภูมิภาค  
1.5 เศรษฐกิจพลังผู๎หญิงระดับประเทศ 
1.6 พฤติกรรมของผู๎หญิงไทย 

2.แนวคิด Co-creation และ Open innovation 
2.1 ความหมายของ Co-creation 
2.2 องค๑ประกอบของ Co-creation  
2.3 ความหมายของ Open innovation 
2.4 องค๑ประกอบของ Open innovation 

3.การออกแบบสื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedie) 
3.1 ความหมายของสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ 
3.2 การออกแบบสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ 
3.3 การออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพออนไลน๑ 
3.4 การออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ    

4.การสร้างอัตลักษณ์องค์กร 
4.1 ความหมายของอัตลักษณ๑องค๑กร 
4.2 แนวคิดการสร๎างอัตลักษณ๑องคฺ๑กร 

5.งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. Womenomic  

1.1 แนวคิดความเป็นมา  

                      เป็นแนวคดิที่วําด๎วยเรื่องของ เศรษฐกิจพลังผู๎หญิง เพราะทุกวันนี้เราจะเห็นได๎วํา 
ผู๎หญิงเข๎ามามีบทบาทตํางๆเพ่ิมมากข้ึนในทุกๆ วงการ ไมํวําในฐานะที่เป็นผู๎บริโภคเอง ที่มีพฤติกรรม
และความต๎องการการบริโภคสินค๎าท่ีแตกตํางจากแตํกํอนมาก หรือ ในฐานะผู๎ผลิต ไมํวําจะเป็นนัก
ธุรกิจเอง  เป็นผู๎ประกอบการ  หรือ พนักงานรัฐ หรือ เอกชน ที่พยายามพัฒนาศักยภาพของตนเอง
อยํางตํอเนื่อง แม๎กระทั่งผู๎บริหาร ตลอดจน การเป็นผู๎เชี่ยวชาญด๎านวิชาชีพ ในสาขาอาชีพตํางๆนั้น 
ล๎วนแล๎วแตํสํงผลให๎ ผู๎หญิงกลายเป็นแรงส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษกิจและสังคม ตั้งแตํ ระดับ
ครอบครัวไปจนถึงระดับโลก(ส านักนโยบายและแผน ส านักงานบริหารและพัฒนาองค๑ความรู๎  2558) 

1.2 ผู้หญิงกับบทบาทสําคัญในระดับเศรษฐกิจและสังคม 

                      ด๎วยสภาพเศรษฐกิจและสังคมในปัจจุบัน ตลอดจนเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปทุก
วัน จากเดิมท่ีผู๎หญิงไมํได๎ท างานหรือกิจกรรมที่ไมํได๎สร๎างรายได๎ขึ้นมาปัจจุบันผู๎หญิงก๎าวเข๎าสูํโลกแหํง
การท างานที่สร๎างรายได๎มากขึ้น ไมํวําจะเป็นพนักงาน หรือ ท าธุรกิจ หรือ เป็นผู๎เชี่ยวชาญด๎านตํางๆ 
ซึ่งสิ่งที่นําสนใจจากการศึกษา คือ  มีผู๎หญิงจ านวนไมํน๎อยเลยทีเดียว ที่ก๎าวเข๎าสูํการเป็นผู๎บริหาร
องค๑กรตํางๆ หรือ ก๎าวเข๎าสูํการเป็นผู๎ประกอบการที่คุมทุกอยํางด๎วยตนเอง ซึ่งกลุํมผู๎หญิงเหลํานี้
สามารถสร๎างรายได๎และกระตุ๎นเศรษฐกิจได๎อยํางมาก  

 

ภาพที ่1 แสดงรายได๎รวมของผู๎หญิงทั่วโลกของปี 2009 และปี 2014  
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ,เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by%20okmd/booklet-womenomics.pdf 
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1.3 ผู้หญิงกับบทบาทสําคัญในระดับครัวเรือน  

                         เนื่องจากสมัยกํอนผู๎หญิงมีบทบาทในครัวเรือนคือ เป็นผู๎ที่ต๎องอยูํกับบ๎าน ดูแลบ๎าน 
ไมํได๎ออกมามีบทบาทในการท างานสักเทําไหรํแตํ ณ ปัจจุบันนี้พบวํา ผู๎หญิงไมํได๎มีบทบาทแคํใน
ครัวเรือนอีกตํอไปแล๎ว ผู๎หญิงสมัยใหมํ ออกมาท างาน หาเลี้ยงตนเองและครอบครัวแล๎วด๎วย บาง
ครอบครัวมีผู๎หญิงเป็นหัวหน๎าครอบครัว ซึ่งหน๎าที่ของผู๎หญิงในปัจจุบันนั้นต๎องท าท้ังนอกบ๎าน และใน
บ๎านไปพร๎อมๆกัน อีกท้ังยังเป็นผุ๎มีอ านาจในการตัดสินใจและก าหนดคําใช๎จํายในครอบครัวอีกด๎วย 

 

ภาพที่ 2  แสดงสถิตบิทบาทของผู๎หญิงที่มีสํวนในการหารายได๎ หาเลี้ยงครอบครัว  
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ,เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by% 20okmd/ booklet-womenomics.pdf 
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ภาพที่ 3  แสดงสถิติบทบาทการเป็นหัวหน๎าครอบครัวและก าหนดคําใช๎จําย  
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ, เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by%20okmd/booklet-womenomics.pdf 

1.4 ผู้หญิงกับบทบาททางเศรษฐกิจระดับโลกและภูมิภาค  

                      ด๎วยประชากรครึ่งนึงของโลกนั้นเป็นผู๎หญิง ท าให๎บทบาทของผู๎หญิงนั้นมีมากขึ้น 
ซึ่งการมีสํวนรํวมของแรงงานหญิงก็พบวํามีมากข้ึนเรื่อยๆ  ตลอดจนการเป็นผู๎บริหาร ไปจน ถึงผู๎น า ก็
พบวํา มีมากขึ้น อีกท้ังผู๎หญิงเองก็มีอิสระทางการเงินมากขึ้น ธุรกิจของผู๎หญิงในระดับโลกก็เติบโตขึ้น 

 

ภาพที่ 4  แสดงอัตราการมีสํวนรํวมของแรงงานหญิงในภูมิภาคตํางๆ 

ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ,เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by%20okmd/booklet-womenomics.pdf 
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ภาพที่ 5  แสดงจ านวนผู๎บริหารหญิงที่มีจ านวนเพ่ิมข้ึน 
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ, เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
%20okmd/booklet-womenomics.pdf 

1.5 ผู้หญิงกับบทบาทในเศรษฐกิจระดับประเทศ 

                     จากการศึกษาพบวําบทบาททางเศรษฐกิจของผู๎หญิงในระดับประเทศไทยนั้น ก าลัง
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมอยํางมาก เริ่มด๎วยจากจ านวนประชากรของเพศหญิงที่มากกวําเพศชายอยําง
ตํอเนื่อง  และในอนาคตก็มีแนวโน๎มที่จะมากกวําถึงเกือบครึ่ง ประเทศไทย สัดสํวนระดับผู๎บริหารที่
เป็นผู๎หญิงกม็ีคํอนข๎างสูงและมีแนวโน๎มเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ ในทิศทางแนวโน๎มเดียวกับของโลก 

 

ภาพที่ 6  แสดงอันดับผู๎บริหารหญิงของประเทศไทย 
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ,เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by%20okmd/booklet-womenomics.pdf 
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อีกท้ังสัดสํวนผู๎ประกอบการก็ใกล๎เคียงกับผู๎ชาย สิ่งเหลํานี้ก าลังบอกวําผู๎หญิงไทยนั้นเกํง
ขึ้น ท าให๎ก าลังส าคัญหลักของประเทศนั่นก็คือ ผู๎หญิง ไมํวําจะจับจํายใช๎สอย หรือ พัฒนาประเทศ 
การพัฒนาผู๎หญิงในประเทศของเรานั้น จึงถือเป็นเรื่องส าคัญที่ควรให๎ความสนใจ 

 

ภาพที่ 7 แสดงสัดสํวนผู๎หญิงในต าแหนํงประธานกรรมการบริหาร 
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ,เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จาhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by%20okmd/booklet-womenomics.pdf 
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ภาพที่ 8  แสดงสถิติผู๎หญิงที่อยูํในก าลังแรงงานและเป็นผู๎มีงานท า 
ที่มา : Now Womenomics ของ The opportunity สํองโอกาส สร๎างอาชีพ, เข๎าถึงเมื่อ 15 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จากhttp://www.okmd.or.th/upload/pdf/2560/the%20opportunity% 
20by%20okmd/booklet-womenomics.pdf 

1.6 พฤติกรรมของผู้หญิงไทย 

จากการศึกษางานวิจัย “ตําง Gen ตํางใจ เจาะ Insight ผู๎บริโภคไทย 2015”ของ
ภาควิชาการตลาด คณะพาณิชยศาสตร๑และการบัญชี จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย ซ่ึงผลการวิจัย ในสํวน
ของผู๎บริโภคหญิงนั้นได๎มีการจัดกลุํมศึกษาเป็นสามกลุํมด๎วยกัน ซึ่งได๎แกํ “หญิงเล็ก” (20-29 ปี) 
“หญิงกลาง” (30-39 ปี) และ “หญิงใหญํ” (40-55ปี) โดยกลุํมตัวอยํางในการวิจัยเป็นคนกรุงเทพฯ 
ทั้งหมด ซึ่งมีลักษณะเดํนดังนี้  

1.6.1.หญิงเล็ก (20-29 ปี) 
        ผู๎หญิงอายุ 20-29 ปีนั้น ยังมีประสบการณ๑การในการบริโภคยังน๎อยอีกทั้ง ยัง

ไมํเป็นตัวของตัวเองเทําไรนัก ดังนั้นการเลือกซื้อสินค๎าหรือบริการ จะอาศัยอิทธิพลจากครอบครัว 
กลุํมเพ่ือน หรือกระแสสังคมเป็นหลัก อะไรที่ออกมาใหมํไมํวําจะมีราคาแพงขนาดไหน แตํถ๎าอยูํใน
กระแส ตํอให๎จะแพงหรือล าบากขนาดไหน ผู๎หญิงกลุํมนี้ก็จะต๎องไปลองให๎ได๎ โดยเฉพาะเรื่องของกิน  
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        เรื่องของคุณภาพของสินค๎านั้น ผู๎หญิงกลุํมนี้ก็ให๎ความส าคัญมาก โดยเฉพาะ
เรื่องของใช๎สํวนตัว  กลุํมนี้ยังไมํมีพฤติกรรมที่ ยึดติดอยูกํับแบรนด๑ใดแบรนด๑หนึ่ง  

เรื่องสุขภาพ ผู๎หญิงกลุํมนี้จะมีการหลีกเลี่ยงสิ่งที่ไมํดีตํอสุขภาพ และมักจะหา
สิ่งชดเชยเชํนการเลือกทานอาหารเสริม 

กลุํมผู๎หญิงอายุ 20 – 29 ปี เป็นกลุํมที่ยอมจํายเต็มที่ไมํวําสินค๎าหรือบริการ
จะมีราคาแพงขนาดไหน แตํถ๎าสินค๎านั้นมีคุณภาพที่ไมํคุ๎มราคา การที่จะกลับมาซื้อภายหลังนั้นน๎อย
มาก และหากจงรักภักดีกับแบรนด๑ใดแบรนด๑หนึ่งแล๎ว ก็พร๎อมที่จะใช๎เรื่อยๆ จนกวํามีเหตุให๎ต๎อง
เปลี่ยน  

สิ่งที่ชนะใจผู๎หญิงกลุํมนี้ได๎ สินค๎าและบริการนั้นต๎องมีคุณภาพดีและคุ๎มราคา 
รูปลักษณ๑ก็ต๎องดูดีสวยงาม ถือได๎ไมํอายใคร เพราะกลุํมนี้เพ่ิงเริ่มท างานและต๎องการดูดีตลอด อีกทั้ง
ยังต๎องสามารถอวดเพ่ือนได๎ สินค๎าต๎องมีความหลากหลาย เพราะกลุํมนี้ขี้เบื่อ ที่ส าคัญต๎องใช๎โซเชียล
มีเดีย(Social Medie) ให๎เป็นประโยชน๑เพื่อสร๎างคอนเนคชั่น 

1.6.2.หญิงกลาง (30-39 ปี) 
กลุํมหญิงกลางที่อายุ 30 -39 ปี  กลุํมนี้เริ่มเป็นตัวของตัวเองมากขึ้น เริ่มมี

แนวทางของตนเอง หลังจากท่ีได๎ลองผิดลองถูกมาในชํวงอายุหญิงเล็ก กลุํมนี้จะเลือกใช๎ใช๎ชีวิตในแบบ
ทีต่นเองรัก และใสํใจสุขภาพภาพแตํสิ่งที่โดดเดํนที่สุดคือ กลุํมนี้มีความละเอียดรอบคอบ มักจะเลือก
สิ่งที่ดีที่สุดให๎กับตนเองแลครอบครัว 

กลุํมผู๎หญิงกลาง สํวนใหญํเวลาเลือกสินค๎า จะใช๎เวลาไปกับการอํานฉลาก
สินค๎านานที่สุด อํานและวิเคราะห๑อยํางละเอียดทุกตัวอักษร ผู๎หญิงกลุํมนี้รู๎ดีวําอะไรเหมาะกับตัวเอง
และครอบครัวมากที่สุด ไมํวําจะซื้ออะไร กระแสความนิยมในสังคมไมํสามารถโน๎มน๎าวใจกลุํมนี้ได๎ แตํ
หากผู๎หญิงกลุํมนี้มีความจงรักภักดีตํอแบรนด๑ไหนแล๎ว ก็จะไมํเปลี่ยนใจ แตํกลุํมหญิงกลางเลือกใช๎
หลายแบรนด๑ด๎วยคุณสมบัติที่แตกตํางกัน   

สิ่งที่จะชนะใจผู๎หญิงกลุํมนี้ได๎นั้น สินค๎าต๎องดีจริง ข๎อมูลถูกต๎อง ละเอียด  
นําเชื่อถือ และเข๎าใจงําย สามารถตอบค าถามที่ผู๎หญิงกลุํมนี้มีความสงสัยได๎  กลุํมหญิงกลางยัง
ค านึงถึงเรื่องราคาและความคุ๎มคําอยูํบ๎าง พวกโปรโมชั่นไมํคํอยมีผลกับกลุํมหญิงกลางเทําไหรํ แตํจะมี
ผลก็ตํอเมื่อ สิ่งที่ใช๎อยูํตรงกับความต๎องการเทํานั้น แตํหากเป็นพวกสินค๎าที่กลุํมหญิงกลางไมํได๎มี
ความรู๎มากนัก เชํนสินค๎าไอที น้ ามันรถ การจัดโปรโมชั่นจะได๎ผลดีมาก เพราะกลุํมนี้จะมองเรื่องพวก
นี้เหมือนกันหมด 

1.6.3.หญิงใหญํ (40-55 ปี) 
กลุํมผู๎หญิงอายุ 40 – 55 ปี เป็นกลุํมที่ มีหน๎าที่การงานมั่นคงแล๎ว แตํให๎

ความส าคัญกับการดูแลครอบครัวเป็นหลัก การด าเนินชีวิตสํวนใหญถูกก าหนดโดยกิจกรรมของ
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สมาชิกในครอบครัว ไมํวําจะเป็นการท างานบ๎าน พาลูกไปเรียน รับลูกกลับบ๎าน หากไมํมีลูกก็ใช๎เวลา
วํางกับคุณแมํ พ่ีน๎อง หรืองานอดิเรกที่ตนสนใจ เชํน ท าขนม กลุํมนี้เป็นวัยที่เริ่มมีปัญหาด๎านสุขภาพ
และน้ าหนักตัว 

กลุํมหญิงใหญํมากไปด๎วยประสบการณ๑ท างาน และมีก าลังซื้อสูง ดังนั้นของ
ถูกไมํใชํค าตอบของกลุํมหญิงใหญํทุกอยําง แตํสินค๎าและบริการนั้นต๎องเป็นของดีและมีประโยชน๑ตํอ
สุขภาพตํางหากที่กลุํมหญิงใหญํสนใจ กลุํมนี้มองวําสินค๎าที่มีคุณภาพคือสินค๎าที่ดีตํอสุขภาพ จะรับ 
ประทานขนมขบเคี้ยวแคํเล็กน๎อยเทํานั้น หรือถ๎ามีความกังวล กลุํมหญิงใหญํก็จะพยายามเพ่ิมคุณคํา
ทางโภชนาการ ไมํวําอะไรที่วําดี กลุํมหญิงใหญํก็จะซื้อมาทาน ราคาแพงแคํไหนก็พร๎อมทุํม 

การเอาชนะใจกลุํมหญิงใหญํ สินค๎าและบริการนั้นต๎องมีประโยชน๑ตํอสุขภาพ 
ไมํมีผลกระทบทางลบ มีการให๎ข๎อมูลที่ละเอียดนําเชื่อถือ มีการน าเสนอคุณคําทางโภชนาการเสริม 
เชํน การอบแทนทอด การผลิตที่เน๎นความออร๑แกนิค ส าหรับหญิงใหญํแล๎วการจูงใจทางอารมณ๑แทบ
ไมํมีผลเลย เพราะหากกลุํมหญิงใหญํเชื่อมั่นในสิ่งใดแล๎วก็ยากที่จะขวางได๎ พร๎อมกับแสวงหามา
บริโภคอยํางไมํลังเล 

ด๎วยความที่กลุํมหญิงใหญํมีการศึกษาและการงานที่ดี การซื้อสินค๎าของหญิง
ใหญํไมํได๎ดูที่ความเคยชินหรือความสะดวก แตํจะมีการหาข๎อมูลและไตรํตรองเหมือนหญิงกลาง มี
ความระมัดระวังในการซื้อ เพราะหากใจเกิดระแวงตํอสินค๎าประเภทใดขึ้นมาแล๎ว โดยเฉพาะอยํางยิ่ง
ในเรื่องของสุขภาพหญิงใหญํก็จะไมํซื้อสินค๎าประเภทนั้นเลย เชํน หากหญิงใหญํอํานเจอวํานมวัวไมํดี
ตํอสุขภาพ หญิงใหญํก็จะไมํซื้อนมวัวเลยไมํวําจะเป็นแบรนด๑ไหนก็ตาม ดังนั้น สินค๎าที่ต๎องการคว๎าใจ
หญิงใหญํต๎องมีการสร๎างคุณคําทางโภชนาการอยํางแท๎จริง หลีกเลี่ยงสํวนผสมที่ไมํดีตํอสุขภาพ ให๎
ความรู๎ความเข๎าใจอยํางถูกต๎องเพ่ือลดความกังวล และสร๎างสินค๎ากลุํมใหมํที่ปราศจากผลกระทบทาง
ลบตํอสุขภาพขึ้นมาแทน เชํน การออกแบรนด๑น้ าข๎าวแทนแบรนด๑นม 

กลุํมหญิงใหญํไมํปิดกัน้ตัวเองกับสินค๎าเดิมๆที่ตนคุ๎นเคย แม๎วําแบรนด๑ที่ใช๎อยูํ
จะมีคุณภาพดีและตนพอใจอยูํเป็นทุนเดิม ยังยินดีทดลองใช๎ของใหมํไปเรื่อยๆ โดยค านึงถึงหลาก 
หลายปัจจัยอยํางซับซ๎อน เชํน ครีมทาหน๎าที่ชํวยทั้งในเรื่องริ้วรอย กระ และความหมองคล้ า หรือสบูํ
ที่ฆําเชื้อได๎ดีและมีกลิ่นหอม ดังนั้นจ าเป็นต๎องมีการพัฒนาผลิตภัณฑ๑อยํางตํอเนื่อง น าเสนอความ
แปลกใหมํที่ดีกวํา แตกแบรนด๑ใหมํที่มีคุณสมบัติโดดเดํนอยํางแตกตําง น าเสนอสินค๎าที่มีคุณสมบัติ
หลากหลาย และจ าให๎ขึ้นใจวําไมํมีแบรนด๑ใดครองใจหญิงใหญํได๎ตลอดไป 

ในท านองเดียวกับหญิงกลาง หญิงใหญํก็ดูในเรื่องของราคาด๎วย แตํหญิงใหญํ
มีเงื่อนไขคือ “คุณประโยชน๑ต๎องโดนใจ ส าคัญถัดไปคือโปรโมชั่น” โดยโปรโมชั่นจะได๎ผลก็ตํอเมื่อ
สินค๎านั้นมีคุณสมบัติตรงใจหญิงใหญํ เชํน ยาสีฟันสูตรลดอาการเสียวฟัน ถ๎ายี่ห๎อไหนจัดโปรโมชั่น
หญิงใหญํก็เลือกยี่ห๎อนั้น ดังนั้น แบรนด๑ตํางๆจึงจ าเป็นต๎องพัฒนาผลิตภัณฑ๑ให๎ตรงกับความต๎องการ



  13 

เพ่ือให๎อยูํในการพิจารณาของหญิงใหญํกํอน พร๎อมเสริมด๎วยรายการสํงเสริมการขาย โดยเฉพาะโปร 
ซื้อ 1 แถม 1 

เรื่องของสินค๎าไอที กลุํมหญิงใหญํมักเลือกที่ใช๎งานงํายๆไว๎กํอน เนื่องจาก
กลุํมนี้มีความสามารถด๎านเทคโนโลยีที่จ ากัด แตํวําอยากพ่ึงพาตนเอง จะรู๎สึกอายถ๎าให๎คนอ่ืนชํวย 
ดังนั้นสินค๎าเหลํานี้จ าเป็นต๎องมีการใช๎งานที่งําย มีฟังก๑ชั่นเหมาะกับสายตาและวิถีชีวิต 

สํวนสินค๎าประเภทบริการด๎านการเงิน กลุํมหญิงใหญํต๎องการความสมบูรณ๑
แบบ ครบครัน และเป็นที่พ่ึงได๎ โดยหญิงใหญํให๎ความส าคัญกับหลายปัจจัย และมีการน าข๎อมูลจาก
หลายๆแหลํงมาประกอบกัน ทั้งโฆษณา พนักงานขาย อินเทอร๑เน็ต และคนรอบตัว แตํสุดท๎ายกลุํม
หญิงใหญํจะตัดสินใจเอง ดังนั้นควรใช๎สื่อที่หลากหลายเพื่อเข๎าถึงและให๎ข๎อมูลได๎มากที่สุด โดยข๎อมูลที่
น าเสนอต๎องมีความนําเชื่อถือ (สาวิกา อุณหนันท๑, ณัฐพล อัสสะรัตน๑,และกฤตินี พงษ๑ธนเลิศ 2559) 

จากที่กลําวมาข๎างต๎น สรุปแล๎วหญิงเล็ก หญิงกลาง และหญิงใหญํ มีลักษณะ
และความต๎องการแตกตํางกันไป โดยหญิงเล็กต๎องการแสวงหาความแปลกใหมํเนื่องจากประสบการณ๑
ยังน๎อย สํวนหญิงกลางเริ่มมีประสบการณ๑บ๎างแล๎วจึงพยายามค๎นหาสิ่งที่ใชํส าหรับตนเอง เมื่อก๎าวขึ้นสูํ
ชํวงหญิงใหญํจึงมีความระมัดระวังมากขึ้นเพ่ือหาสิ่งที่ดีที่สุดส าหรับตนเอง แตํในความแตกตํางนั้นก็มี
ความเหมือนอยูํบ๎าง เพราะผู๎บริโภคหญิงทั้งสามกลุํมตํางให๎ความส าคัญตํอคุณภาพ สุขภาพ และความ
คุ๎มคํา ดังนั้นแบรนด๑ตํางๆจึงต๎องหากลยุทธ๑เพื่อตอบสนองเงื่อนไขเหลํานี้ และขับเคลื่อนให๎แบรนด๑ของ
ตนให๎ก๎าวหน๎าตํอไป 

2.แนวคิด Co-creation และ Open innovation 
2.1 ความหมายของ   Co-creation  

C.K.Prahalad,และRamaswamy (2004)ผู๎เชี่ยวชาญทางด๎านกลยุทธ๑และบริหาร 
ได๎ให๎ความหมายของค าวํา Co – creation ไว๎ดังนี้  

Co-creation คือ การสร๎างคุณคํารํวมกันระหวํางบริษัทและลูกค๎า ซึ่งเปนการให
ลูกคารวมสราง ประสบการณ การบริการ ใหเหมาะสมกับพวกเขา การให๎ลูกค๎ามีสํวนรํวมในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ๑ หรือบริการ ซึ่งเราเรียกวํา การรํวมสร๎างคุณคําโดยลูกค๎า โดยจะเป็นบุคคลหรือ
รูปแบบบริษัท กับ บริษัท ก็ได๎ (Customer Co-Creation) ซึ่งจะเน๎นการสร๎างคุณคํา และมูลคํา
รํวมกัน หรือที่เราเรียกวํา Mutually Valued 
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ภาพที ่9  แสดงความสัมพันธ๑ระหวํางบริษัทและลูกค๎า 
ที่มา:  Co-creation experiences : The Next practice in value creation, เข๎าถึงเมื่อ 16 
ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi= 
10.1.1.474.1975& rep=rep1&type=pdf  

 
  ซึ่งกระบวนการ Co –creation นั้นต๎องอยูํบนพ้ืนฐานของ “การเข๎าใจในลูกค๎า” 

ซึ่งการจะเข๎าใจลูกค๎าให๎ลึกซึ้งนั้น ทางบริษัทจะต๎องให๎ลูกค๎าเข๎ามามีสํวนในการด าเนินงาน เพ่ือ
แบํงปันความรู๎/ประสบการณ๑/best practice และค๎นหา/ท าความเข๎าใจในเทคโนโลยี เศรษฐกิจหรือ
ปัจจัยตํางๆที่จะสํงผลตํอการสร๎างคุณคํา/วิธีการใหมํๆในการบริหารจัดการ เป็นการเปิดความคิดใหมํ 
แล๎วจึงก าหนดปัจจัยตํางๆ วิธีการด าเนินงาน ตลอดจนปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นที่ต๎องได๎รับการเตรียม
การณ๑/แก๎ไข ตัวอยํางของนวัตกรรมที่เกิดขึ้นจาก Innovation Center เชํน การใช๎ Parcelcopter 
หรือ การใช๎ drone ในการขนสํงสินค๎า ซึ่งในอนาคตอาจจะท าให๎การคําขนสํงมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
การใช๎ “Smart glass” หรือโลกเสมือนจริง (Augmented Reality) ในการปรับปรุงประสิทธิภาพ
การบริหารจัดการสินค๎าในคลังสินค๎าของลูกค๎า(BLOG.SCGLogistics, 2016) 

 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi
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ภาพที่ 10  แสดงแนวคิดของ  Co-creation 
ที่มา:  Co-creation experiences : The Next practice in value creation, เข๎าถึงเมื่อ 16 
ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi 
=10.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf 

 
 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi
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2.2 องค์ประกอบของ Co-creation 

 C.K.Prahalad,และRamaswamy (2004)คือผู๎ที่คิดแนวคิด Co-Creation นี้และ
ถูกน าไปใช๎อยํางกว๎างขวาง โดยได๎วางหลักพ้ืนฐานที่ต๎องเตรียมให๎พร๎อมกํอนลงมือท า Co-Creation 
ไว๎ดังนี้ 

2.2.1 Dialogue หรือ การเตรียมพร๎อมในการวิเคราะห๑ และวางแผนรํวมกัน
ระหวํางบริษัท กับลูกค๎า หรือคูํค๎า โดยต๎องเป็นการวางแผนรํวมกัน ไมํใชํแคํฝุายใดฝุายนึง 

2.2.2  Access หรือ การสร๎างคุณคํารํวมกับลูกค๎าโดยให๎ลูกค๎าสามารถเข๎าถึงข๎อมูล 
ที่จ าเป็นต๎องใช๎ได๎อยํางเปิดเผย ไมํปิดบัง ไมํใชํแคํดูแตํข๎อมูลลูกค๎าเพียงอยําเดียว แตํลูกค๎าควรได๎
ข๎อมูลทีเ่ป็นประโยชน๑ตํอการตัดสินใจ และวางแผนงานรํวมกันด๎วย 

2.2.3 Risk หรือ ความเสี่ยง   คือทั้งสองฝุาย จะต๎องรํวมกันหาชํองวําง ให๎ได๎ และ
ต๎องวิเคราะห๑ความเสี่ยงที่จะเกิดจากชํองวํางดังกลําว นอกจากนี้แล๎วเมื่อได๎สินค๎า หรือบริการที่เกิด
จากการท า Co-Creation แล๎วจะตอ๎งให๎บุคคลที่สาม จะเป็นกลุํมหรือรายคนก็ได๎จ านวนหนึ่งให๎สัมผัส
กับสินค๎า บริการ หรืออยํางน๎อยท่ีสุดก็เป็นแนวความคิดที่ตกผลึกแล๎ว เพ่ือฟังข๎อเสนอแนะและสังเกตุ
พฤติกรรมของกลุํมตัวอยํางที่ได๎ทดลองใช๎สินค๎า  

2.2.4 Transparency หรือความโปรํงใสของทั้งสองฝุาย ซึ่งถือวําส าคัญมากๆ ข๎อมูล
ที่รํวมกันท าจะต๎องเปิดเผยและเข๎าถึงได๎จากทั้งสองฝั่ง ไมํใชํตํางคนตํางมีสํวนที่ปิดบังกัน เพราะหากไมํ
โปรํงใสแล๎ว ลูกค๎า หรือผู๎ใช๎บริการก็จะขาดความเชื่อมั่นได๎ 

 

ภาพที่ 11  แสดงหลักและพ้ืนฐานในการรํวมสร๎างคุณคํา 
ที่มา: Co-creation experiences : The Next practice in value creation, เข๎าถึงเมื่อ 16 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จาก http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi= 
10.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=%2010.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=%2010.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf
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ซึ่งการที่จะท า Co-Creation ให๎ส าเร็จได๎จะมี 2 ขั้นตอนที่ส าคัญคือ 
1.บริษัทและลูกค๎า ต๎องรํวมกันสร๎างไอเดียหรือออกแบบรํวมกัน ซึ่งจุดนี้เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น

ได๎ยาก เพราะสํวนใหญํแล๎วนั้นลูกค๎ามีแตํไอเดียและแนวความคิดกว๎างๆ อีกท้ังไมํคํอยมีเวลามารํวมลง
ลึกพัฒนาระดมสมองกับทางบริษัท ซึ่งจะเป็นสาเหตุที่ท าให๎การท า Co-creation นั้นล๎มเหลว 

 

ภาพที่ 12  แสดงรูปแบบความสัมพันธ๑ที่เปลี่ยนไประหวํางบริษัทและลูกค๎า 
ที่มา:  Co-creation experiences : The Next practice in value creation, เข๎าถึงเมื่อ 16 
ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi= 
10.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf  

 
2.การเลือกไอเดียที่สามารถท าให๎เป็นจริงได๎ โดยเลือกทางเลือกที่สร๎างก าไรให๎สูงที่สุด

กํอน จากนั้นคํอยมาดูวําสามารถท าได๎จริงหรือไมํ สํวนใหญํการท า Co-creation จะเป็นการน า
ประสบการณ๑ของลูกค๎าที่มีมาอยํางยาวนาน น ามาวิเคราะห๑ เรียนรู๎ และน าไปคิดค๎นรํวมกันกับบริษัท 
เพ่ือให๎เกิดเป็นสินค๎าใหมํที่มีคุณคําที่แตกตําง และสามารถตอบสนองความต๎องการของลูกค๎าได๎จริงๆ 

 

 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=%2010.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=%2010.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf
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ภาพที่ 13  แนวคิดตลาดเกิดใหมํจากการท า Co-creation 
ที่มา:  Co-creation experiences : The Next practice in value creation, เข๎าถึงเมื่อ 16 
ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi= 
10.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf  
 

2.3 ความหมายของ Open innovation 

                     Chesbrough,และAppleyard (2007) กรรมการบริหาร ศูนย๑พัฒนานวัตกรรมแบบ
เปิด สถาบันพัฒนาธุรกิจทางด๎านนวัตกรรม มหาวิทยาลัยแคลิฟอร๑เนีย เบิร๑กลีย๑ ผู๎ได๎รับการยกยํองใน
ฐานะ“บิดา” หรือผู๎บุกเบิกเรื่อง นวัตกรรมแบบเปิด ชี้ให๎เห็นวํานวัตกรรมแบบเปิดเป็นค าตอบของ
การเติบโตและการขับเคลื่อนธุรกิจในยุคดิจิทัล  เขากลําววําตามแนวคิดนี้การสร๎างนวัตกรรมไมํจ าเป็น
ที่ต๎องเริ่มจาก "วิจัยและพัฒนา" ภายในองค๑กรอยํางเดียวแตํสามารถ "เปิดรับ" องค๑ความรู๎จาก
ภายนอก มารํวมสร๎างนวัตกรรม จึงชํวยลดต๎นทุน ท าให๎สินค๎าออกสูํตลาดเร็วขึ้น สร๎างความแตกตําง
ให๎ผลิตภัณฑ๑ สร๎างรูปแบบธุรกิจใหมํ และรายได๎ให๎บริษัท  
 

 
 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=%2010.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=%2010.1.1.474.1975&rep=rep1&type=pdf
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ภาพที่ 14 แสดงรูปแบบกระบวนการเกิด Open Innovation 
ที่มา:การสร๎างนวัตกรรมแบบเปิด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร๑ เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมแหํงชาติ (สวทน.), เข๎าถึงเมื่อ 16 ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก  
http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS/tn244_p57-60.pdf 

 
การสร๎างนวัตกรรมแบบเปิดจึงเป็นการสร๎างคุณคํารํวมกันขององค๑กรตํางๆทั้งภายใน

และภายนอก โดยที่มีข๎อตกลงจะอยูํในระบบและเครือขํายเดียวกัน เพ่ือที่จะได๎สร๎างนวัตกรรม 
รวบรวมความรู๎ และใช๎องค๑ความรู๎รํวมกัน หากพิจารณาดูถึงทิศทางการไหลขององค๑ความรู๎ สุชาต 
อุดมโสภกิจ (2015-2016) จ าแนกนวัตกรรมเปิดได๎ดังนี้  
                   1. การสร๎างนวัตกรรมแบบเปิดขาเข๎า (inbound open innovation)  เป็นการมีปฎิ
สัมพันธ๑กับองค๑กร ซึ่งเป็นแหลํงองค๑ความรู๎ เพ่ือให๎สามารถเข๎าถึงเทคโนโลยี เทคนิค หรือขีด
ความสามารถด๎านวิทยาศาสตร๑ เพ่ือปรับปรุงสมรรถนะในการสร๎างงนวัตกรรมขององค๑กร 

2. การสร๎างนวัตกรรมแบบเปิดขาออก (outbound open innovation) เป็นการมี
ปฏิสัมพันธ๑กับองค๑กรอ่ืน เพ่ือใช๎ประโยชน๑จาก เทคโนโลยีหรือ องค๑ความรู๎ที่องค๑กรนั้นๆมีอยูํโดย 
เฉพาะเพ่ือประโยชน๑เชิงพาณิชย๑  

ดังนั้นการสร๎างนวัตกรรมแบบเปิด จึงเป็นการค๎นหาแนวคิดใหมํๆ การหาชํองวํางลด
ความเสี่ยง การเพ่ิมความรวดเร็วในการผลิต ผลิตภัณฑ๑ บริการใหมํๆ ซึ่งการสร๎างนวัตกรรมแบบเปิด 
อาจเกิดขึ้นได๎หลายทิศทาง ทํามกลางบริษัทและองค๑กรตํางๆ ที่มาอยูํในเครือขํายเดียวกัน โดยมี
จุดมุงํหมายเดียวกันคือ การรํวมกันสร๎างคุณคํา (Co-creating Value) 

2.4 องค์ประกอบของ Open innovation 
                     สุชาต อุดมโสภกิจ (2015-2016)กลําววํา การสร๎างนวัตกรรมแบบเดิมที่ค านึงถึงการ
ผลักดันด๎วย เทคโนโลยี (technology push) และการใช๎ตลาดเป็นตัวดึง (market pull) นั้น เป็น

http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS/tn244_p57-60.pdf
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แนวคิดเดิม องค๑กรหลายแหํงยังคงใช๎อยูํ สํวนการ สร๎างนวัตกรรมแบบเปิดเป็นแนวคิดใหมํที่ยังมีการ
ประยุกต๑ใช๎ไมํมากนัก ทั้งนี้เพราะมีความกังวลบางประการที่ผู๎ประกอบการยังคงติด ข๎ออ๎าง อยูํ เชํน 
กลัววําความลับของบริษัทจะรั่วไหลไปถึงคูํแขํง ไมํแนํใจวํา ประเด็นที่จะสร๎างนวัตกรรมแบบเปิดนั้น
เหมาะสมหรือไมํส าหรับ ผู๎รํวมด าเนินการ เป็นต๎น การบริหาร จัดการการท างานรํวมกันระหวําง 
องค๑กรตํางๆ ทีร่ํวม อยูํในเครือขํายการสร๎างนวัตกรรมแบบเปิดจึง เป็นสิ่งจ า เป็นอยํางยิ่ง 

Triple Helix Model  
โมเดลการสร๎างนวัตกรรมแบบเกลียว 3 สาย (triple helix model หรือ H3 

model) เป็นรูปแบบหนึ่งของการสร๎งงนวัตกรรมแบบเปิดโดยอาศัย หลักการการสร๎างนวัตกรรมต๎อง
อยูํบนพืน้ฐานของ การประยุกต๑ใช๎ การใช๎ความรู๎หลากหลายสาขาวิชา การผสมผสาน ความแตกตํางมี
ความหลากหลายขององค๑กรยดึโยงกนัและรบัผิดชอบ ตํอสังคม รวมทั้งต๎องควบคุมคุณภาพ  

H3 Model ประกอบด๎วยองค๑กร 3 ประเภท ได๎แกํ  
1. มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษา/สถาบันวิจัยของรัฐท าหน๎าที่ในการสร๎างองค๑

ความรู๎ 
2. เอกชน/ผู๎ประกอบการ/ผู๎ผลิต เป็นผู๎ใช๎องค๑ความรู๎  
3. รัฐเป็นผู๎อ านวยความสะดวก (facilitator) และก ากับดูแล (regulator)  

 

ภาพที่ 15 แสดง Triple Helix Model 
ที่มา:การสร๎างนวัตกรรมแบบเปิด ส านักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร๑ เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมแหํงชาติ (สวทน.), เข๎าถึงเมื่อ 16 ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก  
http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS/tn244_p57-60.pdf 

http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS/tn244_p57-60.pdf
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หากกลําวอีกนัยหนึ่ง Triple Helix Model เป็นระบบที่เกิดจากการรวมตัวของ
ความรู๎ด๎านเศรษฐกจิ  วิทยาศาสตร๑และการบริหาร การจัดการ กํอให๎เกิดการไหลเวียนขององค๑ความรู๎ 
ความรู๎ หรือ การเปลี่ยนแปลง ขององค๑กรหนึ่ง สํงผลกระทบตํออีกองค๑กรหนึ่ง พลวัตที่เกิดขึ้นใน 
ระบบภายใต๎การบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพน าไปสูํการสร๎าง นวัตกรรมแบบเปิดอยํางตํอเนื่อง 

ตํอมามีการพัฒนาโมเดลใหมํ ๆ เพ่ิมเติมในภายหลัง แม๎จะ ยังไมํมีค าอธิบายที่ชัดเจน 
ได๎แกํ  

H4 Model มีสาธารณะ (public) เป็นองค๑ประกอบ เพ่ิมเติม โดยมองวําสื่อและ
วัฒนธรรมเป็นปัจจัยที่มีบทบาทในการ สร๎างนวัตกรรม  
                   H5 Model มีสิ่งแวดล๎อมทางธรรมชาติ (natural environ- ment) เป็น
องค๑ประกอบเพิ่มเติม โดยให๎ความส าคัญกับการสร๎าง นวัตกรรมที่มุํงการพัฒนาอยํางยั่งยืน ไมํท าลาย
สิ่งแวดล๎อม อยํางไรก็ตาม เครือขํายการสร๎างนวัตกรรมแบบเปิดจะประสบความส าเร็จ หรือองค๑กร
ตําง ๆ ที่รํวมเป็นสมาชิกจะได๎รับ ประโยชน๑จากการท างานรํวมกันหรือ ไมํนั้นขึ้นอยูํกับ ประสิทธิภาพ
ในการประสานงานกิจกรรมที่ด าเนินงานโดยแตํละองค๑กรทั้งนี้การสร๎างเครือขํายเพ่ือสร๎างนวัตกรรม
รํวมกัน อาจน ามาซึ่งโอกาสอันยิ่งใหญํ แตํควรจะระมัดระวัง อุปสรรคหรือ กับดักที่อาจเกิดขึ้น 
ระหวํางทางด๎วย กลไกการก ากับดูแลที่ดีพอจะชํวยให๎การท างานรํวมกัน (โดยเฉพาะการแลกเปลี่ยน
องค๑ความรู๎) เป็นไปได๎ด๎วยดีขณะเดียวกันชํวยยระงับยับยั้งพฤติกรรมที่ไมํพึงปรารถนา (เชํน การฉก
ฉวยโอกาส) ไมํให๎เกิด ขึน้ด๎วย (สุชาต อุดมโสภกิจ, 2015-2016) 
3. สื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedia) 

3.1 ความหมายของสื่อประสมเชิงโต้ตอบ 

                    พจนานุกรมราชบัญฑิตสถานได๎ให๎ความหมายของ สื่อประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive 
Multimedie) วําหมายถึง การโต๎ตอบระหวํางสื่อกับผู๎ใช๎ โดยที่ผู๎ใช๎มีการโต๎ตอบ หรือควบคุมการ
ท างานของสื่อนั้นโดยคอมพิวเตอร๑  
                    (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555) ได๎ให๎ความหมายของสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive 
Multimedie) วํา หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียที่เน๎นการให๎ผู๎ใช๎เป็นผู๎ควบคุมการน าเสนอ เป็นผู๎เลือก
เส๎นทางเดิน ( Navigation ) การโต๎ตอบ การให๎ความรู๎และกิจกรรมที่มีในบทเรียน วัตถุประสงค๑เพ่ือ
การเรียนการสอนและการฝึกอบรมเป็นหลัก หรือสามารถน าไปประยุกต๑ใช๎ในการพัฒนาการเรียนการ
สอนทั้งในและนอกระบบโรงเรียน การสอนโดยระบบนี้มีจุดเดํนที่การควบคุมกิจกรรมการเรียน การ
ควบคุมเวลาเรียน และการได๎มีปฏิสัมพันธ๑กับบทเรียนที่จะสํงผลดีตํอผู๎เรียนโดยเฉพาะการเรียน
รายบุคคลซึ่งสอดคล๎องกับทฤษฎีการเรียนที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ ( Learner Centre )ในวงการศึกษา
จะเรียกสื่อลักษณะเชํนนี้วํามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑เพื่อการเรียนการสอน  
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(Interactive Multimedia Instruction : IMI) 
                          ดังนั้นจากความหมายข๎างต๎น จึงสรุปได๎วํา สื่อประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive 
Multimedie) เป็นสื่อที่น าองค๑ประกอบของหลายๆสื่อซึ่งประกอบไปด๎วย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง 
(Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดีโอ (Video) มาออกแบบรํวมกัน 
โดยออกแบบให๎มีการโต๎ ตอบกันระหวําง สื่อกับผู๎ใช๎งาน เพ่ือให๎บรรลุวัตถุประสงค๑ของการใช๎งานนั้นๆ  

3.2 การออกแบบส่ือประสมเชิงโต้ตอบ(Interactive Multimedie) 

     จากความหมายของสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive Multimedie)ที่กลําวมาจะ
เห็นได๎วํา สื่อประสมเชิงโต๎ตอบจะมีคุณลักษณะเดํนสองประการคือ  

1. การควบคุมการใช๎งาน 
                        การควบคุมการใช๎งานเป็นคุณสมบัติพ้ืนฐานของระบบมัลติมีเดีย คือ ผู๎ใช๎ต๎อง
สามารถควบคุมระบบและข้ันตอนการน าเสนอได๎งํายและไมํซับซ๎อน 

2. ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ใช๎         
                         ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ใช๎ เป็นคุณสมบัติที่มาพร๎อมกับพัฒนาการ
ด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑ ซึ่งชํวยให๎ผู๎เรียนรู๎สามารถโต๎ตอบกับคอมพิวเตอร๑ในรูปแบบตํางๆ โดย
คอมพิวเตอร๑จะน าข๎อมูลจากผู๎ใช๎ไปประมวลผล เพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลในการโต๎ตอบ หรือการประเมิน ซ่ึง
จะชํวยให๎การเรียนรู๎ด๎วยตนเองมีประสิทธิภาพและนําสนใจขึ้น(สุจิรา มีทอง, 2016) 

3.2.1  องค์ประกอบของสื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedie) 

             1.ข๎อความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือที่สามารถเลือกสร๎างได๎หลายรูปแบบ 
หลายขนาด  สามารถออกแบบให๎มีความสวยงาม มีการเคลื่อนไหว  และเพ่ิมความนําสนใจได๎ตามที่
ต๎องการ และยังสามารถเพ่ิมลูกเลํนการตอบสนองของผู๎ใช๎(Reaction)ได๎อีกด๎วย 

2. ภาพกราฟิก (Graphic) หมายถึง รูปภาพ ภาพถําย ภาพเขียน ไอคอน ซึ่ง
ภาพกราฟฟิกเป็นสิ่งที่ส าคัญในสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ เพราะสามารถดึงดูดสายตา และความสนใจของ
ผู๎ใช๎ และผู๎ใช๎สามารถท าความเข๎าใจได๎งําย ไมํต๎องตีความเหมือนข๎อความ ภาพกราฟฟิกที่ใช๎ในสื่อ
ประสมนั้นนิยมใช๎กัน 2 รูปแบบ คือ  

3. ภาพกราฟิกแบบบิตแม็ป (Bitmap Graphic) หรือ Raster Graphic เป็น
กราฟิกที่สร๎างขึ้นโดยใช๎ตารางจุดภาพ (Grid of Pixels) ในการวาดกราฟิกแบบบิตแม็ป จะเป็นการ
สร๎างกลุํมของจุดภาพแทนที่จะเป็นการวาดรูปทรงของวัตถุเพ่ือเป็นภาพขึ้นมาการแก๎ไขหรือปรับแตํง
ภาพจึงเป็นการแก๎ไขครั้งละจุดภาพได๎เพ่ือความละเอียดในการท างาน ข๎อได๎เปรียบของกราฟิกแบบนี้
คือ สามารถแสดงการไลํเฉดสีและเงาอยํางตํอเนื่องจึงเหมาะส าหรับตกแตํงภาพถํายและงานศิลป์  
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ตํางๆ ได๎อยํางสวยงาม แตํภาพแบบบิตแม็ปมีข๎อจ ากัดอยํางหนึ่งคือ จะเห็นเป็นรอยหยักเม่ือขยาย     
ภาพใหญํขึน้ ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีชื่อลงท๎ายด๎วย .gif,.tiff,.bmp                                          

4.ภาพกราฟิกแบบเวกเตอร๑ (Vector Graphic) หรือเรียกอีกอยํางหนึ่ง
วํา Draw Graphic เป็นกราฟิกเส๎นสมมติที่สร๎างขึ้นจากรูปทรงโดยขึ้นอยูํกับสูตรคณิตศาสตร๑ภาพ 
กราฟิกแบบนี้จะเป็นเส๎นเรียบนุํมนวล และมีความคมชัดหายขยายใหญํขึ้น จึงเหมาะส าหรับงาน
ประเภทที่ต๎องการเปลี่ยนแปลงขนาดภาพ เชํน ภาพวาดลายเส๎น การสร๎างตัวอักษรและการออกแบบ
ตราสัญลักษณ๑ ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีชื่อลงท๎ายด๎วย.eps,.wmf,.pict  

5. ภาพแอนิ เมชั่ น (Animation) เป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหว  โดยใช๎
โปรแกรมแอนิเมชัน (Animation Program) ในการสร๎าง เราสามารถใช๎ภาพที่วาดจากโปรแกรมวาด
ภาพ (Draw Programs) หรือภาพจาก Clip Art มาใช๎ในการสร๎างภาพเคลื่อนไหวได๎โดยสะดวก โดย
ต๎องเพ่ิมข้ันตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพด๎วย แล๎วใช๎สมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลํานั้น
ให๎ปรากฏเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวเพื่อใช๎ในการน าเสนอ 

6. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน๑ (Full-Motion Video) เป็นการน าเสนอ
ภาพเคลื่อนไหวด๎วยความเร็ว 30 ภาพตํอวินาทีด๎วยคมชัดสูง(หากให๎ 15-24 ภาพตํอวินาทีจะเป็นภาพ
คมชัดต่ า)รูปแบบภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน๑จะต๎องถํายภาพกํอนด๎วยกล๎องวีดิทัศน๑  แล๎วจึงตัดตํอ
ด๎วยโปรแกรมสร๎างภาพเคลื่อนไหว เชํน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติแล๎ว
ไฟล๑ภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญํมาก จึงต๎องลดขนาดไฟล๑ให๎เล็กลง 

7 . เ สี ย ง  ( Sound) เ สี ย ง ที่ ใ ช๎ ใ น มั ล ติ มี เ ดี ย ไ มํ วํ า จ ะ เ ป็ น เ สี ย ง 
พูด  เสียงเพลง หรือเสียงเอ็ฟเฟ็กต๑ตํางๆ จะต๎องเป็นไฟล๑ที่คอมพิวเตอร๑สามารถเข๎าใจได๎ ถ๎าไฟล๑เป็น
ระบบแอนะล็อกก็ต๎องท าการแปลงไฟล๑เป็น Digital  แตํเดิมนิยมใช๎เสียง 2 รูปแบบ คือ เวฟ (WAV: 
Waveform) จะบันทึกเสียงจริงดังเชํนเสียงเพลงและเป็นไฟล๑ขนาดใหญํและ มิดี้ (MIDI: Musical 
Instrument Digital Interface) เป็นการสังเคราะห๑เสียงเพื่อสร๎างเสียงใหมํขึ้นมา จึงท าให๎มีขนาดเล็ก
กวําไฟล๑เวฟ แตํคุณภาพเสียงจะด๎อยกวํา ในปัจจุบันไฟล๑เสียงที่นิยมใช๎กันอยํางแพรํหลายอีกรูปแบบ  
 หนึ่งคือ MP3                              

8. การปฏิสัมพันธ๑ (Interactive) นับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเดํนกวําสื่อ
อ่ืนที่ผู๎ใช๎สามารถโต๎ตอบกับสื่อได๎ด๎วยตนเอง และเลือกท่ีจะเข๎าสูํสํวนใดสํวนหนึ่งของการน าเสนอตาม
ความพึงพอใจได๎ ทั้งนี้ การปฏิสัมพันธ๑สามารถเชื่อมตํอกับองค๑ประกอบของมัลติมีเดียชนิดตํางๆ(สุจิรา 
มีทอง, 2016) 
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3 . 2.2 แ น วท า ง ใ น ก า ร ออ ก แ บ บ สื่ อ ป ร ะ ส ม เ ชิ ง โ ต้ ต อ บ (Interactive 
Multimedie) 

การออกแบบสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ (Interactive Multimedie ) อยํางมี
ประสิทธิภาพ มีแนวทางดังนี้ ได๎แกํ 
                               1.ก าหนดเปูาหมาย        
                               นักออกแบบจะต๎องก าหนดเปูาหมายที่ชัดเจน เพราะจะชํวยให๎สามารถ
สร๎างสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ ได๎ตรงความต๎องการ และจะชํวยให๎ผู๎ใช๎บรรลุวัตถุประสงค๑ได๎งํายยิ่งขึ้น ซึ่ง
อาจ จะจ าแนกออกเป็น เพื่อถํายทอดความรู๎ เพ่ือสร๎างทักษะ หรือเพ่ือสนับสนุนการท างานเป็นต๎น 

2. ศึกษาพฤติกรรมของกลุํมเปูาหมาย  
นักออกแบบจะต๎องท าการศึกษาพฤติกรรมของกลุํมเปูาหมายหรือผู๎ใช๎ 

เพราะจะชํวยให๎นักออกแบบทราบถึงปัญหา ความต๎องการและพฤติกรรมของกลุํมเปูาหมายได๎อยําง
ตรงจุด ซึ่งจะเป็นแนวทางและกรอบของการออกแบบให๎มีประสิทธิภาพ และตอบสนองความต๎องการ
ตํอกลุํมเปูาหมายได๎ตรงจุด 

3. ค านึงถึงประสบการณ๑การใช๎ของกลุํมเปูาหมาย 
นักออกแบบจะต๎องค านึงถึงประสบการณ๑การใช๎ของกลุํมเปูาหมาย การ

ออกแบบให๎มีรูปแบบที่กลุํมเปูาหมายมีความคุ๎นชินหรือใกล๎เคียงการใช๎งานแบบเดิม จะชํวยลดเวลา
ให๎กลุํมเปูาหมายไมํต๎องเสียเวลาเรียนรู๎ใหมํ  จะชํวยให๎กลุํมเปูาหมายรับรู๎ได๎งํายขึ้นและมีสํวนรํวมได๎
งํายขึ้น  

4.ค านึงถึงความคงทนของเนื้อหา  
นักออกแบบจะต๎องพิจารณาวําเนื้อหาที่น าไปใช๎มีความคงทนน าไปใช๎งาน

ได๎นานแคํไหน ทันยุค ทันสมัยหรือไมํ และเนื้อหานี้จะต๎องมีการเปลี่ยยนแปลงบํอยครั้งหรือไมํ 
อยํางไร 

5.ค านึงถึงความหลากหลาย  
การน าเสนอควรจะมีรูปแบบหลากหลาย มีความแปลกใหมํ ผสมผสานกับ

เทคโนโลยีอยํางเหมาะสม จะชํวยสร๎างความสนใจและนําดึงดูด ให๎กับกลุํมเปูาหมาย(สุภาวดี  เเซํอ๎ุย, 
2559) 
                           จากที่ได๎กลําวมาข๎างต๎นการออกแบบสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive 
Multimedie)ให๎มีประสิทธิภาพนั้น จะต๎องค านึงถึงพฤติกรรม ปัญหา และความต๎องการของ
กลุํมเปูาหมายเป็นส าคัญ และจ าเป็นต๎องอาศัยแนวทางและทฤษฎีการออกแบบตํางๆ มารํวม
ประยุกต๑ใช๎ เพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพในตัวงานสูงสุด และตอบสนอง ชํวยแก๎ปัญหาของกลุํมผู๎ใช๎งานได๎
ในที่สุด 
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3.2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบ  

ในการออกแบบสื่อประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive Multimedie) จ าเป็นที่
จะต๎องมีองค๑ความรู๎พ้ืนฐานของการออกแบบ ซึ่งจะเป็นสํวนส าคัญที่ท าให๎การออกแบบมีความสวย 
งาม มีความหลากหลายและตอบโจทย๑กลุํมเปูาหมายมากที่สุด   

องค๑ประกอบพ้ืนฐานของการออกแบบ(สุรสิทธิ์ วิทยารัฐ , 2549) 
ประกอบด๎วยสํวนที่ส าคัญดังนี้  

1.จุด (dot) จุด เป็นองค๑ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญ ส าหรับการออกแบบ 
เพราะเป็นต๎น ก าเนิดของเส๎นและน้ าหนักของภาพ  การใช๎จุดในบริเวณที่เป็นน้ าหนักอํอนเกิดจากจุด
หรือเม็ดสกรีนที่เล็ก  และหํางสํวนในบริเวณที่มีน้ าหนักเข๎ม จะประกอบด๎วยจุดที่มีขนาดใหญํและ
หนาแนํน จะเห็นได๎วํา จุดได๎สร๎างความงามในธรรมชาติให๎เกิดขึ้นอีกมากมาย อาทิลายจุดบนผิวหนัง
ของเสือดาว จุดบนปีกผีเสื้อจุดบนใบไม๎ จุดที่เกิดจากก๎อนกรวดเม็ดทราย เป็นต๎น การที่ผู๎ออกแบบจะ
น าจุดมาใช๎ในงานออกแบบสามารถใช๎ได๎ 3 ลักษณะ ดังนี้  

1.1 การวางต าแหนํงของจุดในลักษณะเรียง นิยมใช๎ในการออกแบบ
แนวนอน  

1.2 การวางต าแหนํงของจุดลักษณะเน๎นชํองจังหวะ เป็นการวางจุดโดยให๎
พักเป็นระยะ      

1.3 การวางต าแหนํงของจุด เป็นกลุํม เป็นการท าให๎จุดในงานออกแบบ
เกิดเอกภาพสามารถกระท าได๎ในลักษณะตํอไปนี้ 

1.3.1 การวางจุดหลายขนาดไว๎ด๎วยกัน ลักษณะที่เหมือนกันของจุดจะ
ท าให๎เกิดเอกภาพ  

1.3.2 การใช๎จุดขนาดเดียวกันแตํใช๎เส๎นเชื่อมโยงเพ่ือท าให๎จุดเกิด 
เอกภาพ  

1.3.3 การวางจุดในกรอบภาพ โดยใช๎จุดเป็นตัวเน๎น และกรอบภาพ
เป็นตัวสร๎างเอกภาพ 

2. เส๎น (line) เส๎น เกิดจากการเดินทางหรือตํอเนื่องของจุด ในลักษณะ
ทิศทางเดียวกัน ไมสํะเปะสะปะกระจัดกระจาย ในการออกแบบเส๎นอาจเกิดจากการลากพํูกัน (brush 
stroke) การขูด ขีดด๎วยดินสอ ปากกา ชอล๑ก ของแหลมคม เป็นต๎น นักออกแบบถือวํา เส๎นเป็น
องค๑ประกอบพ้ืนฐาน ที่ส าคัญเนื่องจาก เส๎น เป็นต๎นก าเนิดของรูปรํางรูปทรงทิศทางพ้ืนผิว และแสง
เงาภาพในภาพได๎ และในงานศิลปะตะวันออกนิยมเน๎นความงามที่เส๎นรอบรูปมากกวําการใช๎สี สร๎าง
แสงเงา เพราะเส๎นที่เน๎นน้ าหนักตํางกัน สามารถสร๎างแสงเงาในภาพได๎ เชํน ในงานจิตรกรรมไทย 
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สามารถ สร๎างความรู๎สึกที่กลมในใบหน๎า จากการใช๎เส๎นในด๎านที่เป็นแสง และเส๎นหนักในด๎านที่เป็น
เงาเส๎น ในงานออกแบบประกอบด๎วยเส๎นหลักที่ส าคัญ ได๎แกํ เส๎นนอน เส๎นตั้ง เส๎นเฉียง เส๎นโค๎งเส๎น
ซิกแซกและเส๎น คลื่น เส๎นหนักเหลํานี้ ผู๎ออกแบบจ า เป็นจะต๎องศึกษาถึงคุณสมบัติในการสร๎าง 
ความรู๎สึกตํอการรับรู๎ของ ผู๎ดูและน าอิทธิพลของเส๎นหลักเหลํานี้มาใช๎ให๎เกิดผลดีในการออกแบบ  

2.1 เส๎นนอน (horizontal line) เป็นเส๎นที่แสดงถึงความรู๎สึกสงบนิ่ง 
กว๎างขวาง ผู๎ออกแบบสามารถน าอิทธิพลของ เส๎นนอน มาใช๎ในการแก๎ปัญหาส าหรับการออกแบบ 
เพ่ือให๎เกิดผลตามความต๎องการได๎ตัวอยํางเชํน คนที่มีลักษณะผอมสูง ถ๎าใช๎ลวดลายเสื้อผ๎าที่ออกแบบ
ด๎วย เส๎นนอนจะชํวยให๎ผู๎ดูเกิดความรู๎สึกวําอ๎วนขึ้นได๎  ในการออกแบบที่ต๎องการเน๎นถึงความรู๎สึกที่ 
กว๎างขวาง กว๎างไกล เชํน ภาพทะเลจึงควร วางภาพตามแนวนอนมากกวําแนวตั้ง เป็นต๎น  

2.2 เส๎นตั้ง (vertical line) เป็นเส๎นที่แสดงถึง ความสงํา ความมีระเบียบ
แข็งแรง ผู๎ออกแบบสามารถน าอิทธิพลเส๎นตั้งมาใช๎ในการออกแบบ เพ่ือโน๎มน๎าวความรู๎สึก ของผู๎ดูให๎
เกิดความรู๎สึก ดังกลําว ตัวอยํางการออกแบบอนุสาวรีย๑ ซึ่งต๎องการแสดงถึงความมี เกียรติยศ เป็นต๎น
ในการแก๎ปัญหาส าหรับคนที่อ๎วนและเตี้ย การใช๎ลวดลายเสื้อผ๎าที่เป็นเส๎นตั้ง จะชํวยให๎ความรู๎สึกโปรํง
ขึ้น 

2.3 เส๎นเฉียง (diagonal line) เป็นเส๎นที่แสดงถึงความรู๎สึก เคลื่อนไหว 
ความไมํแนํนอนและเกิดทิศทาง ดังนั้นผู๎ออกแบบยํอมสามารถใช๎อิทธิพลจากเส๎นเฉียง  ในงาน
ออกแบบเพื่อให๎ผู๎ดูเกิดความรู๎สึกดังกลําวได๎ ตัวอยํางเชํนในการออกแบบตัวอักษรซึ่ง ต๎องการแสดงถึง
ความรู๎สึกวํามเีร็ว นักออกแบบจึงควรใช๎ตัวอักษรที่มีลักษณะหรือโครงสร๎างของแนวเส๎นเฉียงมากกวํา
แนวเส๎นต้ัง  

2.4 เส๎นโค๎ง (curve line) เป็นเส๎นที่ให๎ความรู๎สึกอํอนโยน นุํมนวล 
อํอนไหว แสดงถึงความอํอนน๎อม เศร๎า เหงา นักออกแบบสามารถน าอิทธิพลความรู๎สึกของเส๎นโค๎ง 
มาใช๎เป็นแกนหลัก ในการออกแบบเพ่ือโน๎มน๎าวจิตใจ ผู๎พบเห็น ให๎เกิดความรู๎สึกดังกลําวได๎ใน
ลักษณะรูปแบบ ตํอไปนี้   

2.4.1 เส๎นโค๎ง ครึ่งวงกลม เป็นเส๎นรอบรูปของคนที่ก าลังเศร๎าโศกสิ้น
หวัง ในชีวิตหรือเป็นภาพดวงอาทิตย๑ก าลังลับขอบฟูา จึงชักน าให๎ผู๎ดูเกิดความรู๎สึกเศร๎าใจได๎  

2.4.2 เส๎นโค๎ง 1/4 ครึ่งวงกลม มาจากเส๎นรอบรูป ของผู๎คนที่ก าลัง
โค๎งค านับ หรือโค๎งตัวไหว๎จึงกํอให๎เกิดความนอบน๎อมถํอมตนแกํผู๎ดู  

2.4.3 เส๎นโค๎ง 1/6 ของวงกลม มาจากลักษณะของต๎นหญ๎า ที่โดนลม
พัด มัลักษณะโค๎งอํอนลูํตามลม กํอให๎เกิดความรู๎สึกเริงรํา อํอนโยน แกํผู๎ดู ในการเลือก ใช๎เส๎นโค๎ง นัก
ออกแบบไมํควรจะออกแบบให๎เส๎นโค๎ง มีความอิสระลอยอยูํกลางภาพ เพราะจะท าให๎เกิดความรู๎สึกวํา
เหมือนมีแรงดีดของการที่เรางอไมบ๎างๆ ซึ่งอาจจะ ดีดตัวมันกลับสูํสภาพเดิมตลอดเวลา อาจจะท าให๎
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ผู๎ดูรู๎สึกไมํสบายใจเมื่อมองดูภาพ การออกแบบนักออกแบบจึงควรจัดองค๑ประกอบภาพที่มีการชํวยยึด
สํวนปลายของเส๎นโค๎ง จะชํวยท าให๎ผู๎ดูรู๎สึกสบายใจขึ้นได๎  

2.5 เส๎นซิกแซก(zigzag line) เป็นเส๎นซึ่งแสดงความรู๎สึกเคลื่อนไหว 
รุนแรงไมํแนํนอนผู๎ออกแบบสามารถน าอิทธิพลของเส๎นซิกแซกมาใช๎การออกแบบเพ่ือเสริมสร๎าง
ความรู๎สึกแกํผู๎ดูได๎นอกจากนี้การใช๎เส๎นซิกแซก ยังสามารถสร๎างความรู๎สึกได๎วํา เป็นการแบํงมิติ หรือ
พ้ืนที่ของเหตุการณ๑ตํางๆ ในภาพได๎อยํางเชํน การใช๎เส๎นสีเทาในงานจิตรกรรมไทย จนเป็นสัญลักษณ๑
อยํางหนึ่งของงาน ศิลปกรรมไทย 

2.6 เส๎นคลื่น (wave line) เป็นเส๎นที่ให๎ความรู๎สึกเคลื่อนไหวช๎าๆ นิ่ม 
นวลและเป็นจังหวะแกํผู๎พบเห็นนอกจากเส๎นที่กลําวข๎างต๎นยังมีเส๎นตรง (straight line) ที่แสดงถึง 
ความสงําความเข๎มแข็ง ความเกลี้ยง ความงําย ท าให๎เกิดความรู๎สึกมั่นคง แข็งแรง และเส๎นปะ 
(broken line) ที่แสดงถึงความตื่นเต๎น ความไมํเป็นระเบียบ ความแตกแยกและความสับสนวุํนวาย  

3. รูปรําง (Shape) รูปรําง เกิดจากการลากเส๎นไปในทิศทางที่ต๎องการ แล๎ว
เส๎นนั้น ไป บรรจบที่จุดเริ่มต๎นอีกครั้งจนกลายเป็นเส๎นรอบนอก (Outline) รูปรําง เป็นองค๑ประกอบ
ศิลป์2 มิติ เนื่องจากมีความกว๎างและความยาว การน ารูปรํางมาใช๎ในผลงานศิลปะ จะท าให๎ผู๎ชม
สามารถ รับรู๎เนื้อหาที่ศิลปินต๎องการบอกเลํา แตํบางครั้งรูปรํางกลับเป็นองค๑ประกอบที่ไมํสามารถสื่อ
เนื้อหา สูํผู๎ชมให๎เข๎าใจได๎มากนัก เนื่องจากศิลปินใช๎จินตนาการในการสร๎างรูปรํางจนหํางไกล สิ่งที่เห็น
ได๎ จริงในธรรมชาติด๎วยเหตุนี้ผู๎ชมผลงานจึงไมํสามารถเข๎าใจเนื้อหาของผลงานนั้นได๎ทันที อยํางไรก็
ตาม องค๑ประกอบศิลป์ประเภทนี้เป็นประโยชน๑ตํอการสร๎างผลงานจิตรกรรมและผลงานศิลปะบน พ้ืน
ระนาบอ่ืนๆ 

4. รูปทรง (Form) รูปทรง คือองค๑ประกอบที่ตํอเติมได๎จากองค๑ประกอบ
ศิลป์ประเภท “รูปรําง” ด๎วยการเติมความลึก ด๎วยวิธีการทางศิลปะ เชํน การลากเส๎นน าสายตา การ
สร๎างน้ าหนัก อํอนแกํเป็นต๎น รูปทรง แบํงออกเป็น 3 ประเภทคือ 

4.1 รูปทรงธรรมชาติ (organic form) ได๎แกํรูปทรงที่เกิดขึ้นตาม 
ธรรมชาติได๎แกํ คน สัตว๑พืช มีลักษณะ3 มิติรูปทรงในลักษณะนี้จะให๎ความมีชีวิตชีวา  

4.2 รูปทรงเรขาคณิต (geometric form) ได๎แกํรูปทรงที่มนุษย๑สร๎าง ขึ้น 
เชํน รูปทรงสามเหลี่ยม รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกลมฯลฯ สามารถแสดงความกว๎าง ความยาว และมิติ
ทางลึกหรือหนามีมวลและปริมาณ  

4.3 รูปทรงอิสระ (free form) ได๎แกํรูปทรงที่เกิดขึ้นอยํางอิสระไมํมี 
โครงสร๎างที่แนํนอน เชํน รูปทรงของก๎อนเมฆ กระแสน้ า หรือก๎อนหิน  

5. แสงและเงา (light & shade) แสงและเงา เป็นองค๑ประกอบของศิลป์ที่
อยูํคูํกัน แสงเมื่อสํองกระทบกับ วัตถุจะท าให๎เกิดเงา แสงและเงา เป็นตัวก าหนดระดับของคําน้ าหนัก 



  28 

ความเข๎มของเงา จะขึ้นอยูํ กับความเข๎มของแสง ในที่ที่มีแสงสวํางมากเงาจะเข๎มขึ้น และในที่ที่มีแสง
สวํางน๎อยเงาจะไมํ ชัดเจนในที่ที่ไมํมีแสงสวํางจะไมํมีเงาและเงาจะอยูํในทางตรงข๎ามกับแสงเสมอคํา
น้ าหนักของแสง และเงา ที่เกิดบนวัตถุสามารถจ าแนกเป็นลักษณะตํางๆ ได๎ดังนี้   

5.1 บริเวณแสงสวํางจัด (Highlight) เป็นบริเวณที่อยูํใกล๎ แหลํงก าเนิด
แสงมากที่สุดจะมีความสวํางมากที่สุดในวัตถุที่มีผิวมันวาวจะสะท๎อนแหลํงก าเนิดแสง ออกมาให๎เห็น
ได๎ชัด  

5.2 บริเวณแสงสวําง (Light) เป็นบริเวณที่ได๎รับแสงสวํางรองลงมาจาก
บริเวณแสงสวําง จัดเนื่องจากอยูํหํางจากแหลํงก าเนิดแสงออกมา และเริ่มมีคําน้ าหนักอํอน ๆ  

5.3 บริเวณเงา (Shade) เป็นบริเวณที่ไมํได๎รับแสงสวําง หรือเป็น บริเวณ
ที่ถูกบดบังจาก แสงสวํางซึ่งจะมีคําน้ าหนักเข๎มมากขึ้นกวําบริเวณแสงสวําง  

5.4 บริเวณเงาเข๎มจัด (Hi-Shade) เป็นบริเวณที่อยูํหํางจาก แหลํงก าเนิด
แสงมากที่สุดหรือ เป็นบริเวณที่ถูกบดบังมากๆ หลายๆ ชั้น จะมีคําน้ าหนักที่เข๎มมาก ไปจนถึงเข๎ม
ที่สุด      

5.5 บริเวณเงาตกทอด เป็นบริเวณของพ้ืนหลังที่เงาของวัตถุทาบลง ไป
เป็นบริเวณเงาที่อยูํภายนอกวัตถุ และจะมีความเข๎มของคําน้ าหนักขึ้นอยูํ กับความเข๎มของเงา 
น้ าหนักของพ้ืนหลังทิศทาง และระยะของเงา  

5.6 พ้ืนที่วําง (Space) พ้ืนที่วําง หมายถึง บริเวณวํางโดยรอบวัตถุ 
(Object) เรียกวํา พ้ืนที่วํางทางลบ (Negative Space) และบริเวณวํางที่ตัวของวัตถุเรียกวําพ้ืนที่วําง
ทางบวก (Positive Space) ในการออกแบบงานตําง ๆ จะต๎องค านึงถึงชํวงระยะให๎มีความสัมพันธ๑กัน
ในการออกแบบ งานประเภท 2 มิติจะต๎องก าหนดกรอบพ้ืนที่ (Space Frame) เป็นรูปสี่เหลี่ยม 
สามเหลี่ยม วงกลม หรือรูปรํางอิสระกํอนแล๎วจึงจะสร๎างรูปรําง รูปทรง ตามที่ต๎องการลงในกรอบ
พ้ืนที่อีกท่ีหนึ่ง  

5.7 สี (Color) สีเป็นองค๑ประกอบมูลฐานที่มีอิทธิพลตํอความรู๎สึก และ
การรับรู๎ของผู๎ดู เป็นอยํางยิ่งถ๎าเปรียบเทียบระหวํางภาพสีกับภาพขาวด า จะพบวํา มีภาพสียํอมแสดง
ความ แตกตําง และให๎รายละเอียดแกํผู๎ดูได๎ดีกวําภาพขาวด า เชํน ดอกไม๎สีแดงกับใบไม๎สีเขียว ถ๎าเป็น
ภาพขาวด า จะมีน้ าหนักเทาใกล๎เคียงกัน แตํถ๎าเป็นภาพสีผู๎ดูจะเห็นความแตกตํางกันของสีได๎  อยําง
ชัดเจน ในการเลือกใช๎สีเพ่ือให๎เกิดผลดีตํองานออกแบบ ผู๎ออกแบบควรพิจารณาหลักการใช๎  สีใน
ลักษณะ ตํอไปนี้       

ประเภทของสีสีเป็นแสงที่มีความถี่ของคลื่นในขนาดที่ตามนุษย๑สามารถ 
รับรู๎และสัมผัสได๎โดยสามารถจ าแนกได๎เป็น 2 ชนิด ("ความหมายของสี," 2012)ได๎แกํ 
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5.7.1 สีที่เป็นแสง (spectrum) หมายถึง สีที่มีอยูํในธรรมชาติเกิดขึ้น 
จากการหักเหของแสง เชํน สีรุ๎ง หรือสีที่เกิดจากการหักเหของแสงเมื่อผํานแทํงแก๎วปริซึม (prism) 
การหักเหของแสง แยกแสงออกได๎เป็น 7 สีได๎แกํ สีมํวง สีคราม สีน๎ าเงิน สีเขียว สีเหลืองสีแสด และสี
แดงในบรรดาสีทั้ง หมดสีมํวงเป็นสีที่มีความถี่สูงสุด และมีชํวงคลื่นสั้น สํวนสีแดงจะมี  ความถี่ ต่ าสุด 
และมีชํวงคลื่นยาว               

5.7.2 สีที่เป็นวัตถุ (pigment) หมายถึง สีที่อยูํในวัตถุธรรมทั่วไปหรือ 
เป็นสีที่มนุษย๑สังเคราะห๑ขึ้นมา เพ่ือน ามาใช๎ในกิจการของมนุษย๑เอง เชํน การผลิตสี จาก สิ่งไมํมีชีวิต
จากธรรมชาติเชํน ดิน หิน แรํของเหลวหรือเกิดจากการผสมสีโดยกรรมวิธีทางเคมีและ ผลิตสีจาก
สิ่งมีชีวิต เชํน พืชผัก สัตว๑หรือน ามาผสมข้ึนใหมํ 

คุณลักษณะของสีได๎แกํอิทธิพลในการสร๎างความรู๎สึก และอารมณ๑โดย  ผู๎ดูยํอมได๎รับ
ประสบการณ๑ข๎องเกี่ยวกับสีใดสีหนึ่ง อันจะเชื่อมโยงถึงความรู๎สึกเมื่อได๎สัมผัสสี นั้น ๆตัวอยํางเชํน คน
เคยจับเปลวไฟและรู๎สึกวําร๎อน คนผู๎นั้นจะมีประสบการณ๑วําไฟซึ่งมีสีแดงนั้น ร๎อนตํอมาเมื่อพบกับ สี
แดงก็จะเกิดการเชื่อมโยงวํา สีแดงมีความรู๎สึกร๎อนหรืออันตรายเป็นต๎น 

ตัวอยํางความรู๎สึกของผู๎ดูที่มีตํอสี  
สีแดง       ให๎ความรู๎สึกร๎อน อันตราย 
สีส๎ม        ให๎ความรู๎สึกสวํางอบอุํน  
สีเลือดหมู  ให๎ความรู๎สึกสงํา หนักแนํน  
สีน้ าตาล   ให๎ความรู๎สึกเกําแกํถํอมตน  
สีเหลือง    ให๎ความรู๎สึกสดใส งอกงาม  
สีน้ าเงิน    ให๎ความรู๎สึกสงบ จริงจัง  
สีมํวง       ให๎ความรู๎สึกหนักแนํน มีเลศนัย  
สีด า        ให๎ความรู๎สึกหดหูํ เศร๎า  
สีขาว       ให๎ความรู๎สึกบริสทุธิ์สะอาด  

                ผู๎ออกแบบจ าเป็นต๎องเลือกใช๎สีให๎เหมาะสมกับจุดมุํงหมายของงาน ออกแบบ จึงจะเกิด
ประสิทธิภาพตํอความรู๎สึกของผู๎ดู 

การรับรู๎ที่มีตํอสีผู๎ดูยํอมมีการรับรู๎ตํอสีที่แตกตํางกัน ทั้งในด๎านขนาด และระยะทาง เชํน 
น าวงกลมที่มีสีอํอนมาวางไว๎ระนาบเดียวกัน กับวงกลมสีเข๎มผู๎ดูจะรับรู๎วํา วงกลมสีอํอนอยูํใกล๎และมี
ขนาดใหญํกวําวงกลมสีเข๎ม นอกจากนี้การใช๎สีเดียวกันบนพ้ืนรองรับที่  มีสีตํางกันยังให๎ความรู๎สึกที่
ตํางกัน เชํน น าแผํนสีเหลืองที่มีขนาดเทํากัน วางบนแผํนสีเทาและสีด า ผู๎ดูจะรับรู๎วําสีเหลืองที่อยูํบน
สีเทา มีขนาดใหญํกวําสีเหลืองที่อยูํบนสีด าเป็นต๎น  
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ลักษณะของเนื้อสีในการเลือกใช๎สีผู๎ออกแบบต๎องค านึงลักษณะของเนื้อสีซึ่งมีความ 
แตกตํางกัน 2 ลักษณะ ได๎แกํ สีที่มีความโปรํงใส (transparent) หมายถึง สีซึ่งเมื่อน ามาระบายทับกัน 
แล๎วสามารถมองเห็นเนื้อสีที่อยูํด๎านลํางได๎สีประเภทนี้ได๎แกํ สีน้ า  หมึกสีเป็นต๎น สีที่มีความทึบแสง 
(opaque) หมายถึง สีซึ่งเมื่อระบายทับกันแล๎วจะไมํ เห็นเนื้อสีชั้นลํางเลยได๎แกํ สีฝุุน สีโปสเตอร๑สี
อะคริลิค สีพลาสติกเป็นต๎น  

3.3 พื้นที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน์ 

                       “ การพัฒนาศักยภาพ ” หมายถึง การที่มนุษย๑ พัฒนาและน าเอาความรู๎ 
ความสามารถที่ซํอนเร๎นภายในรํางกาย น าออกมาใช๎ให๎เกิดประโยชน๑อยํางมีขั้นตอนและกระบวนการ 
เมื่อมนุษย๑เราต๎องการท างานบางสิ่งบางอยําง จึงจ าเป็นที่จะต๎องมีความรู๎ในด๎านนั้นๆ ประกอบไปด๎วย
ความพยายามและความมุํงมั่นที่จะท างานชิ้นนั้นให๎ออกมาดีที่สุด แตํมนุษย๑เรามักจะท างานล าพังท า
ให๎มองเห็นหรือมีความคิดแคํด๎านเดียว แตํหากมนุษย๑เราได๎มีการท างานรํวมกับบุคคลอ่ืนหลายๆคน ก็
จะท าให๎เกิดมุมมองที่แตกตําง หลากหลายและกว๎างกวําเดิม เมื่อเกิดการท างานเป็นทีม ก็จะมีการ
จัดเรียงความส าคัญของข๎อมูลอยํางมีระบบ ผลลัพธ๑ของงานที่ได๎ก็จะเกิดประโยชน๑อยํางสูงที่สุด (ครู
แต๎ว, 2012)  

และด๎วยในปัจจุบัน การพัฒนาศักยภาพมีหลากหลายวิธีการ ไมํวําจะเป็นการ
อํานหนังสือ การเข๎าคลาสเรียนเพ่ิมเติม ซึ่งในที่นี้จะเน๎นการพัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ซึ่ง ใช๎ สื่อ
ประสมเชิงโต๎ตอบ(Interactive Multimedie) ในรูปแบบโมบายแอพพลิเคชั่น (Mobile 
Application) มาเป็นแนวทางในการพัฒนา โดยมีรายละเอียดดังนี้  

3.3.1 โมบายแอพพลิเคชั่น (Mobile Application) 

Mobile Application เป็นค าที่ ประกอบขึ้นมาด๎วยค าสองค าซึ่งก็ คือ 
Mobile กับ Application ซึ่งผู๎วิจัยได๎รวบรวมความหมายดังนี้  

Mobile คือ อุปกรณ๑สื่อสารที่ใช๎ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช๎งานได๎ตาม
พ้ืนฐานของโทรศัพท๑ที่มีแล๎วนั้น  Mobile ยังสามารถท างานได๎แทบจะเทียบเทํากับคอมพิวเตอร๑ 
เนื่องจากเป็นอุปกรณ๑ที่สามารถพกพาได๎สะดวก จึงมีคุณสมบัติเดํนๆ คือ มีขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ใช๎
พลังงานน๎อย ปัจจุบันมักใช๎ท าหน๎าที่ได๎หลายอยํางในการติดตํอแลกเปลี่ยนขําวสารกับคอมพิวเตอร๑  

Application หมายถึงซอฟต๑แวร๑ที่ใช๎เพื่อชํวยการท างานของผู๎ใช๎ (User) โดย 
Application จะต๎องมีสิ่งที่เรียกวํา สํวนติดตํอกับผู๎ใช๎ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการ
ใช๎งานตําง ๆ(บริษัท ดีมีเตอร๑ ไอซีที จ ากัด, 2016) 
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จากที่กลําวมาข๎างต๎น Mobile Application คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร๑ที่
ประยุกต๑ใช๎กับอุปกรณ๑สมาร๑ทโฟน แท็บเล็ตได๎อยํางรวดเร็ว โดยโปรแกรมจะชํวยในการสนับสนุน 
และตอบสนองตํอความต๎องการของผู๎ใช๎งานให๎ใช๎งานได๎สะดวกและงํายขึ้น  

             ในยุคปัจจุบันโทรศัพท๑มือถือหรือสมาร๑ทโฟนนั้น มีหลายระบบปฏิบัติการที่
พัฒนาออกมา โดยระบบที่มีความนิยมมากก็คือ ระบบ ios และระบบ Android ซึ่งท าให๎เกิดการ
พัฒนา Mobile Application ใหมํๆออกมาอยํางตํอเนื่อง จนกลายเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลกับคนในยุค
ปัจจุบัน เพราะ Mobile Application ที่ได๎สร๎างขึ้นมา ล๎วนเป็นสิ่งที่อ านวยความสะดวกและ
สนับสนุนการใช๎ชีวิตของคนในยุคนี้เป็นอยํางดี ไมํวําจะเป็น เรื่องการศึกษาค๎นคว๎าหาความรู๎ การ
อัพเดทขําวสาร การให๎ความบันเทิง ซึ่ง Mobile Application นั้นโหลดมาใช๎งานงําย และเลือกสรร
ได๎ตามความต๎องการ จนท าให๎ทุกวันนี้มือถือสมาร๑ทโฟนอยําง iPhone และ Samsung กลายเป็นอีก
หนึ่งปัจจัยด๎านเทคโนโลยีที่หลายคนให๎ความส าคัญในการใช๎ควบคูํไปกับการใช๎ชีวิตประจ าวันเลยก็วํา
ได ๎ 
 

 

ภาพที่ 16 แสดง Mobile Application 
ที่มา: 5 เหตุผลงํายๆ ท าไมเจ๎าของธุรกิจต๎องใสํใจกับ mobile application ,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จาก   https://brandinside.asia/5-reason-mobile-application-important-
readyplanet/f 

 
Mobile Application นั้น เป็นสิ่งที่เหมาะส าหรับธุรกิจและองค๑กรตํางๆเป็นอยํางมาก 

เป็นเครื่องมือที่จะเข๎าถึงกลุํมคนรุํนใหมํ รวมถึงขยายการให๎บริการผํานสมาร๑ทโฟน ซึ่งสะดวก ท าได๎

http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS/tn244_p57-60.pdf
http://www.tpa.or.th/publisher/pdfFileDownloadS/tn244_p57-60.pdf
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งําย ท าได๎ทุกที่และทุกเวลา ตัวอยํางการประยุกต๑ใช๎ Mobile Application เข๎ากับบริษัทและองค๑กร
ตํางๆ เชํน 

1.Mobile Application for Real Estate : โมบายแอพพลิเคชั่นส าหรับอสังหาริมทรัพย๑ 
ใช๎ในการเก็บข๎อมูลลูกค๎า การจอง การขายบ๎าน คอนโด ที่ดิน 

  

ภาพที่ 17 แสดง Application for Real Estate  
ที่มา: ยอดดาวน๑โหลดแอพฯพร็อพเพอร๑ตี้กูรูกรุ๏ปทะลุ2ล๎านครั้งแล๎ว!,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก  https://www.ddproperty.com/  

     
2.Mobile Application for Tourism: โมบายแอพพลิเคชั่นส าหรับการทํองเที่ยว 

โรงแรม บริษัททัวร๑ ซึ่ง สามารถดูข๎อมูล จองที่พักได๎ รวมถึงกลุํมธุรกิจ MICE ที่สามารถจัดท าระบบ
การลงทะเบียน การช าระเงิน ข๎อมูลการประชุม สัมมนา นิทรรศการ 

 

ภาพที่ 18 แสดง Application for Tourism  
ที่มา: THAILAND TOURISM MAP แอพฯ ค๎นหาที่เที่ยวจาก ททท.,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก  https://tech.mthai.com/review/review-app/57779.html 

https://www.ddproperty.com/
https://tech.mthai.com/review/review-app/57779.html
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3.Mobile Application for Restaurant :โมบายแอพพลิเคชั่นส าหรับภัตตาคาร 
ร๎านอาหาร ร๎านไวน๑ น าเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหมํทีส่ร๎างความแตกตํางและทันสมัย 

 

ภาพที่ 19 แสดง Application for Restaurant  
ที่มา: ค๎นหาร๎านอาหารอรํอยใกล๎ตัวเรา งํายๆ ด๎วยแอพฟรี  Wongnai ,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก  https://www.it24hrs.com/2011/wongnai-app/  

 
4. Mobile Application for Retail or Wholesale : โมบายแอพพลิเคชั่นส าหรับการ

ขายสินค๎า หรือ บริการ ทั้งแบบค๎าปลีก ค๎าสํง ตัวแทนจ าหนําย หรือขายผํานพนักงานขาย 

 

ภาพที่ 20 แสดง Application for Retail  
ที่มา: มาแล๎ว Lazada รูปแบบใหมํ ช็อปงําย แคํปลายนิ้ว ,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก  https://www.iphone-droid.net/lazada-new-app/ 

 
5.Mobile Application for Education :โมบายแอพพลิเคชั่นส าหรับการศึกษา 

สถาบันการศึกษา ห๎องสมุด ศูนย๑ฝึกอบรม สามารถจัดท าสื่อการสอน การจัดท าบทเรียน 

https://www.it24hrs.com/2011/wongnai-app/
https://www.it24hrs.com/2011/wongnai-app/
https://www.iphone-droid.net/lazada-new-app/
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ภาพที่ 21 ภาพ Application for Education  
ที่มา: Android iOS - แนะน าแอพฯ พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ๕๔,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จาก  https://www.iphone-droid.net/lazada-new-app/ 

 
6.Learning Management System Mobile Application for Healthcare : ส าหรับ

บริการทางการแพทย๑สาธารณสุขในการให๎ค าปรึกษาทางไกล 
 

 

ภาพที่ 21 แสดง Application for Healthcare  
ที่มา: NutriAdvance” สุดยอดแอพพลิเคชั่นข๎อมูลแนํนส าหรับคุณแมํเทํานั้น,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 
2560, เข๎าถึงได๎จาก  https://th.theasianparent.com/ 

 
7.Mobile Application for Logistics, Mobile Application for Government :

ส าหรับหนํวยงานราชการในการน าเสนอฐานข๎อมูล ขําวสาร กิจกรรม บริการตํางๆของหนํวยงานใน
รูปแบบทันสมัยมากขึ้น 

https://www.iphone-droid.net/lazada-new-app/
https://th.theasianparent.com/
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ภาพที่ 22 แสดง Application for  Government  
ที่มา: รีวิว 7 แอพฯ จากภาครัฐ พร๎อมรับยุค 4.0,เข๎าถึงเมื่อ 17 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก  https://thematter.co/byte/government-apps/32735 

 
ประโยชน์ Mobile Apps 
Mobile Apps แบํงประโยชน๑ที่ได๎ออกเป็นสองด๎าน(เบ็ญจรัตน๑ เลิศคุณากรกิจ, กฤตพร 

อัศวมหาศักดา,และณัฐณิชา รุํงเรืองนรารัตน๑, 2555) คือ 
                1.เพ่ือสร๎างรายได๎หรือท าเป็นธุรกิจ ทุกวันนี้ชํองทางการหารายได๎กับเทคโนโลยีก าลัง
เป็นที่นิยมมาก หลายๆคนเริ่มหาความรู๎เพิม่เพ่ือที่จะสร๎างแอพพลิเคชั่นเพราะหวังวําจะเป็นนวัตกรรม
เพ่ือดึงดูดผู๎คนให๎เข๎ามาดาวน๑โหลด ซ่ึงยิ่งมียอดดาวน๑โหลดแอพพลิเคชั่นมากเพียงใด ก็จะมีรายได๎ที่ได๎
จากการโหลดมากเทํานั้น ชํองทางการน าแอพพลิเคชั่นไปขายหรือปลํอยให๎ดาวน๑โหลดฟรีสามารถท า
ได๎ที่ Play Store และ APP Store ดังนั้น ตลาดของแอพพลิเคชั่นบนมือยังมีโอกาสพัฒนาไปได๎อีก
ไกลเพราะจะมีผู๎ใช๎ระบบ Android และ iOS เพ่ิมข้ึนทุกวันอยํางตํอเนื่อง 

2. เพ่ือใช๎สนับสนุนภาพลักษณ๑ขององค๑กร  ในปัจจุบันนี้แทบจะทุกองค๑กรต๎องมี
แอพพลิเคชั่นเป็นของตัวเองเพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการบริการขององค๑กร ซึ่งจะสร๎างความ
ประทับใจให๎กับลูกค๎าได๎ ถ๎ายิ่งใช๎ได๎สะดวกมาก มีความรวดเร็วมากและลดการเดินทางหรือการต๎อง
โทรศัพท๑ ก็จะยิ่งสร๎างภาพลักษณ๑ขององค๑กรในทางบวกได๎มาก ท าให๎ลูกค๎าหันมาสนใจใช๎บริการ
องค๑กรนั้นๆมากขึ้นอีกด๎วย  

3.3.2 การออกแบบ  User Interface 

User Interface  คือ  งานดีไซน๑ที่เน๎นเรื่องการออกแบบสํวนเชื่อมตํอระหวํางผู๎ใช๎กับ
คอมพิวเตอร๑    หรือแพลทฟอร๑มตํางๆ ที่ธุรกิจท าไว๎เพ่ือรองรับการน าข๎อมูลหรือค าสั่งเข๎าไปสูํระบบ

https://thematter.co/byte/government-apps/32735
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ติดตํอกับผู๎ใช๎ ยกตัวอยํางเชํน เว็บไซต๑ แอพลิเคชั่น เกมส๑ รวมไปถึงฮาร๑ดแวร๑ที่จับต๎องได๎เชํนอุปกรณ๑
จอทัชสกรีน ฯลฯ  (ShneidermanและPlaisant, 2005) 

ซึ่งในปัจจุบัน เทคโนโลยีทางด๎านคอมพิวเตอร๑ได๎รับการพัฒนามากขึ้น ท าให๎นัก
ออกแบบมีเครื่องมือในการสร๎าง User Interface ได๎งํายและสวยงามมากขึ้นด๎วยรูปแบบที่เรียกวํา 
Graphic User Interface :GUI ซึ่งสามารถสร๎างให๎มีรูปแบบขึ้นมา เชํน เมนูค าสั่ง แบบฟอร๑ม การ
ถาม-ตอบ เป็นต๎น รูปแบบของUser Interface  มีสีสันสวยงาม มีการใช๎ที่งํายมากขึ้น และที่ส าคัญคือ 
ผู๎ใช๎สามารถมีปฏิสัมพันธ๑ หรือโต๎ตอบกับระบบได๎ด๎วยการใช๎เสียงพูด (Natural Language) หรือนิ้ว
สัมผัส ที่ซึ่งมคีวามสะดวกมากยิ่งขึ้นส าหรับผู๎ใช๎ที่มีความช านาญไมํมากนัก 

3.3.2.1 องค์ประกอบของ User Interface  

 แบง่ออกเป็น 2 กลุม่คือ  กลุม่ผู้ใช้งาน และกลุม่ระบบคอมพิวเตอร์  

กลุํมของผู๎ใช๎ระบบ  
1.องค๑ความรู๎ (Knowledge)  หมายถึง ความรู๎ของผู๎ใช๎ระบบที่

จะต๎องมีหรือจะต๎องรู๎ เพ่ือที่จะน ามาใช๎เพ่ือติดตํอกับระบบของคอมพิวเตอร๑ องค๑ความรู๎นั้นอาจเกิด
จากความเชี่ยวชาญของผู๎ใช๎ระบบเองหรืออาจเกิดจากการเรียนรู๎จากแหลํงอ่ืนก็ได๎ 

2.ภาษาการกระท า (Action Language) เป็นการกระท าที่ระบบ
คอมพิวเตอร๑ต๎องเข๎าใจ ซึ่งก็คือ ภาษาที่ใช๎สร๎างรูปแบบการสํงผํานค าสั่งและน าเข๎าไปประมวลผลใน
คอมพิวเตอร๑ผู๎ใช๎ (User Interface Mode/Style) 

3.ปฏิกิริยาโต๎ตอบของผู๎ใช๎ (User’s Reaction) เป็นปฏิกิริยาซึ่ง
เกิดข้ึนหลังจากผู๎ใช๎ได๎รับผลลัพธ๑จากระบบ ปฏิกิริยาโต๎ตอบของผู๎ใช๎จะน าเข๎าสูํระบบคอมพิวเตอร๑อีก
ครั้ง เพื่อประมวลผลค าสั่งด๎วยภาษาท่ีท าให๎เกิดการกระท าตํอไป 

กลุํมของระบบคอมพิวเตอร๑ 
1.บทโต๎ตอบ (Dialog) หรือ “บทสนทนา” ที่ใช๎โต๎ตอบและติดตํอกับ

ผู๎ใช๎ระบบที่คอมพิวเตอร๑ได๎เตรียมไว๎ ซึ่งอาจเป็นชุดข๎อมูลหรือชุดค าสั่งก็ได๎ 
2.การประมวลผลของคอมพิวเตอร๑ (Computer Processing) จะท า

หน๎าที่แปลค าสั่งที่ผู๎ใช๎ปูอนผํานมาทาง Action Language แล๎วปฏิบัติตามค าสั่ง จากนั้นก็สร๎าง
ผลลัพธ๑ขึ้นเพื่อจะน าไปเสนอตํอไป 

3.ภาษาการน าเสนอ (Presentation Language) เป็นภาษาที่ระบบ
คอมพิวเตอร๑ใช๎เพื่อแสดงผลลัพธ๑ให๎ผู๎ใช๎ระบบได๎รับทราบ การแสดงผลลัพธ๑เป็นแบบข๎อความ รูปภาพ 
กราฟ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ แสง สี เสียง(นพนันท๑ สุขสมบูรณ๑) 
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3.3.2.2  หลักการออกแบบ  User Interface 

การออกแบบ User Interface มีสิ่งที่ควรค านึงดังตํอไปนี้ 
1.ต๎องมีการประเมินทักษะของผู๎ใช๎งาน เพราะผู๎ใช๎งานมีหลากหลาย 

เพราะฉะนั้นการรู๎จักผู๎ใช๎งานจึงเป็นสิ่งส าคัญอันดับแรกๆ(Karlgren, 1989) ซึ่งอาจแบํงทักษะของ
ผู๎ใช๎งานออกเป็น 3 สํวนใหญํ ๆ คือ  

1.1 ผู๎ใช๎ครั้งแรก (Novice or first-time user)  
1.2 ผู๎ใช๎ที่เคยใช๎มาบ๎างแล๎ว (Knowledgeable intermittent 

users)  
1.3 ผู๎ใช๎ที่เชี่ยวชาญ (Expert frequent user)  

ซึ่งการออกแบบให๎ใช๎งานได๎กับกลุํมใดกลุํมหนึ่งนั้นเป็นเรื่องที่ไมํยากมากนัก 
แตกํารออกแบบให๎คนทุกกลุํมสามารถเข๎าใจรํวมกันได๎ทั้งหมด  เป็นเรื่องที่ยาก 

2.วางแผนล าดับงาน นักออกแบบต๎องล าดับวางแผน หน๎าที่และงาน
ของระบบให๎ละเอียดรอบคอบ จากนั้นจึงตํอยเรียงล าดับวํางานไหนมีความส าคัญกํอนหรือ
มากกวํา งานไหนส าคัญน๎อยกวํา เป็นต๎น 

3.เลือกรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ๑ให๎เหมาะสมกับการใช๎งาน ซึ่ง
การปฏิสัมพันธ๑มีได๎หลายรูปให๎เลือก นักออกแบบต๎องเลือกให๎เหมาะสม เชํน 

3.1 Direct manipulation การสัมผัสโดยตรง เชํน การลาก
ไอคอนบนหน๎าจอลงไปบนรูปของถังขยะ หมายความวําต๎องการลบสิ่งนั้น แบบนี้มี ข๎อดีคือ ภาพแสดง
ถึงหน๎าที่อยํางชัดเจนมาก ผู๎ใช๎เรียนรู๎ได๎งําย เข๎าใจได๎งําย ผิดพลาดน๎อย  

3.2 Menu Selection การเลือกเมนู มีข๎อดีคือ เรียนรู๎ท าความ
เข๎าใจได๎งําย เกิดการตัดสินใจที่มีโครงสร๎าง เกิดข๎อผิดพลาดน๎อย แตํก็มีข๎อเสียคือ การที่มีเมนูที่มาก
เกินไปนั้น ท าให๎ผู๎ใช๎งานที่คลํองแคลํวแล๎วใช๎งานได๎ช๎าลงและใช๎พ้ืนที่ในการแสดงผลมาก ท าให๎
ความจ าของระบบหนัก 

3.3 Form Fill in การเติมค าลงในฟอร๑มที่ออกแบบไว๎ มีข๎อดีก็คือ 
ผู๎ใช๎กรอกข๎อมูลได๎งําย และมีค าแนะน าที่สะดวกและเข๎าใจงําย แตํก๎มีข๎อเสียคือ ใช๎พ้ืนที่แสดงผลมาก 
ท าให๎ความจ าของระบบหนัก 

3.4 Command Language ภาษาสั่งการ เป็นการใช๎ตัวอักษรใน
การสั่งการท างาน สํวนใหญํจะใช๎กับผู๎ใช๎ที่มีความเชี่ยวชาญแล๎ว มีข๎อดีคือ ยืดหยุํน และดึงดูดผู๎ใช๎
ระดับสูง ผู๎ใช๎นั้นสามารถสร๎างค าสั่งเองได๎ แตํก๎มีข๎อเสียคือ มีข๎อผิดพลาดได๎งําย ต๎องการการอบรม
และการจดจ าสูง 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/user
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3.5 Natural Language ภาษาพูด หรือภาษาที่ใช๎โดยธรรมชาติ 
ข๎อดีของภาษาพูดคือ ชํวยสร๎างสาระส าคัญของระบบการเรียนรู๎ มีข๎อเสียคือ ต๎องแยกแยะบทสนทนา 
อาจไมํแสดงถึงเนื้อหา อาจต๎องพิมพ๑มาก และคาดเดาไมํได๎ 

3.3.2.3 การใช้กฎ 8 ข้อสําหรับการออกแบบหน้าจอ 

1. Strive for consistency ท าให๎เกิดความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 
หรือออกแบบมาให๎เป็นชุด เป็นรูปแบบเดียวกัน ไมํวําจะเป็น เมนู ไอคอน สี รูปแบบ หรือตัวอักษร
ตําง ๆ ต๎องมีความสม่ าเสมอ เป็นรูปแบบเดยวกัน  

2.Cater to universal usability  ออกแบบให๎เป็นกลางเพ่ือทุกกลุํม 
ทุกผู๎ใช๎ เพ่ือกํอให๎เกิดความพอใจมากที่สุด นักออกแบบจ าเป็นต๎องหาข๎อมูลผู๎ใช๎งานมาให๎ครอบคลุม
ทุกกลุํม แล๎วเลือกการออกแบบที่ผู๎ใช๎งานสํวนใหญํจะพึงพอใจ 

3.Offer information feedback ออกแบบให๎มีข๎อมูลตอบกลับเมื่อมี
การปฏิสัมพันธ๑ ข๎อมูลตอบกลับ จะเป็นตัวเร๎าที่ดีส าหรับผู๎ใช๎งาน กํอให๎เกิดความรู๎สึกวําได๎ควบคุม 
และ มีปฏิสัมพันธ๑ กับระบบอยูํ 

4.Design dialog yield closure ต๎องออกแบบให๎มีจุดเริ่มต๎น ตรง
กลาง และจุดลงท๎าย 

5.Prevent error ออกแบบให๎มีการปูองกันความผิดพลาดจาก
ผู๎ใช๎งาน เพราะสํวนใหญํผู๎ใช๎งานจะใช๎งานผิดพลาดกัน ซึ่งการออกแบบให๎มีการปูองกันจะชํวยลด
ความผิดพลาดของข๎อมูลได๎มาก  

6.Permit easy reversal of actions ออกแบบให๎สามารถย๎อนกลับ
ไปสูํหน๎าหลัก หรือ หน๎ากํอนหน๎าได๎งํายเพ่ือแก๎ไข หากเกิดข๎อผิดพลาด 

7.Support internal locus of control ออกแบบการจัดการการ
ควบคุมภายใน ให๎เกิดการตอบสนองของหน๎าจอกับสิ่งที่ผู๎ใช๎ให๎มีความสัมพันธ๑กัน 

8. Reduce short-term memory load ออกแบบให๎ลดความ
ยาวนานของเวลาที่น าเสนอเนื้อหานั้นๆ เพราะคนสมัยปัจจุบันมีความต๎องการข๎อมูลที่รวดเร็ว และ
งํายในการจดจ าในความจ าระยะสั้น(ShneidermanและPlaisant, 2005) 

3.3.2.4 แนวโน้มและ Trend การออกแบบ User Interface ปี 2017 

โลกของเว็บและการออกแบบ User Interface(UI)มีการเปลี่ยนแปลงไปอยําง
รวดเร็ว เพราะฉะนั้นนักออกแบบจ าเป็นต๎องเรียนรู๎และศึกษาตามเทรนด๑ที่มีการเปลี่ยนแปลงไป
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เรื่อยๆอยํางสม่ าเสมอ จะชํวยให๎การออกแบบมีความทันยุคทันสมัยและมีความนําสนใจเพ่ิมมากขึ้น 
ซึ่งแนวโน๎มและเทรนด๑ของการออกแบบ (Anna, 2017)มีดังนี ้

1.การออกแบบแบบ  RESPONSIVE 
เว็บไซต๑ในปัจจุบันขาด Responsive ไมํได๎เลย ต๎องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ

การแสดงผลตามขนาดหน๎าจอของอุปกรณ๑ตําง ๆ นอกจากนั้นในสํวนของโลโก๎ที่เป็นสัญลักษณ๑ของแบ
รนด๑ ก็ต๎องท าให๎แสดงผลได๎ดีที่สุดในทุกๆขนาดหน๎าจอแสดงผลด๎วยเชํนกัน  

ปัจจุบันผู๎คนเปิดเว็บจากเครื่องมือแตกตํางกันไป ไมํวําจะเป็นมือถือ, แท็บ
เล็ต, หรือโน๎ตบุ๏ก ซึ่งเมื่อกํอนนักออกแบบคิดแคํวําขนาดหน๎าจอคอมพิวเตอร๑ขนาดเทําไรบ๎าง ขนาด
เล็กสุดนําจะเป็นเทําไร แล๎วต๎องท าเว็บไซต๑ขนาดไหนถึงจะดี แตํในปัจจุบันแคํขนาดหน๎าจอไมํเพียงพอ
แล๎ว เพราะขนาดหน๎าจอของมือถือ Smart Phone รุํนตําง ๆ ซึ่งความละเอียดก็ตํางกัน แล๎วยัง
มี Tablet ที่มีหน๎าจอตั้งแตํ 7 นิ้วตลอดไปจน 10 นิ้ว การที่จะออกแบบ User Interface เลยดูจะเป็น
สิ่งที่ยากเพราะเวลาจะเปลี่ยนเนื้อหา ต๎องเปลี่ยนหลายที่ จึงเกิดเป็นเทคนิค  Responsive Web 
Design ค าสั่งที่ท าให๎ออกแบบแคํหน๎าเว็บเดียวแตํสามารถ แสดงผลในรูปแบบที่แตกตํางกันให๎เข๎ากับ
หน๎าจอของเครื่องที่ใช๎เปิดได๎ และอีกเทรนด๑ที่นําสนใจของปี 2017 คือ หลายๆ เว็ปไซต๑และองค๑กรได๎
ให๎ความสนใจใน Mobile Screen มากกวําหน๎าจออ่ืนๆ เพราะผู๎บริโภคเข๎าเว็ปไซต๑จากมือถือมากขึ้น
เรื่อยๆ จนไมํใชํแคํ Mobile friendlyแล๎วเทํานั้น  แตํต๎องเป็น Mobile first ด๎วยซ้ า 

เมื่อกํอนการท า Responsive เป็นเรื่องส าหรับโปรแกรมเมอร๑ที่ต๎องมาดีไซน๑
หน๎าจอ Desktop อยํางเดียว แตํในปัจจุบันดีไซเนอร๑นั้นต๎องออกแบบส าหรับหลายๆรูปแบบหน๎าจอ
แล๎ว และโปรแกรมเมอร๑มือใหมํก็สามารถใช๎ CSS Framework เชํน Bootstrap, Foundation ใน
การท าเว็บไซต๑ Responsive อยํางรวดเร็วได๎ 

 

ภาพที่ 24 แสดงตัวอยําง Responsive Web Design  
ที่มา: 8 Reasons Why Responsive Web Design Will Increase Profit For Your Business 
,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560, เข๎าถึงได๎จาก http://epicmediainc.com/8-reasons-responsive-
web-design-will-increase-profit-business/ 

https://www.designil.com/web-design-css-framework-list.html
http://epicmediainc.com/8-reasons-responsive-web-design-will-increase-profit-business/
http://epicmediainc.com/8-reasons-responsive-web-design-will-increase-profit-business/
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2.เทรนด๑การใช๎สถิติมาชํวยโน๎มน๎าวในงานออกแบบ (Persuasive Design)  
ดังตัวอยํางคือ กลํองวิตเจ็ตหนึ่งที่รวมเอาสถิติตํางๆของเว็บไซต๑มาแสดง ไมํ

วําจะเป็น จ านวนผู๎เข๎าชมเว็บไซต๑ทั้งหมด เชํน จ านวนผู๎เข๎าชมเว็บไซต๑ที่ออนไลน๑อยูํ ณ ขณะนั้น หรือ
จ านวนสินค๎า วันที่อัพเดทหน๎าเว็บไซต๑ลําสุด ซึ่งก็คือการแสดงถึงการมีตัวตนบนโลกออนไลน๑ การ
แสดงให๎เห็นถึงจ านวนผู๎เข๎าชมเว็บไซต๑นั้นมีตัวตนอยูํจริง มีการอัพเดทขําวสารข๎อมูลตํางๆ บนเว็บไซต๑
อยูํเรื่อยๆ อยูํเสมอๆ การน าข๎อมูลมาแสดงจะสร๎างความนําเชื่อถือแกํผู๎ที่เข๎ามาชมเว็บไซต๑ รวมถึงการ
น าโลโก๎พาร๑ทเนอร๑ตํางๆ ที่รํวมกับเว็บไซต๑นั่นๆ มาแสดง ก็ยิ่งเพ่ิมความนําเชื่อถือในโลกออนไลน๑ด๎วย
เชํนกัน 

 

ภาพที่ 25 แสดงตัวอยําง Persuasive  Web Design  
ที่มา: 7 Web Design Trend ที่จะมาแรงในปี 2017 ,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก https://www.designil.com/trend-web-design-2017.html 

 
3.FLAT COLORS และ FLAT DESIGN 
ตั้งแตํปี 2014 ที่ Google ได๎เปิดตัว Google Material Design ซึ่งท าให๎

การออกแบบเว็ปไซต๑และ Mobile App คือการย๎อนกลับไปที่พ้ืนฐาน Design เน๎นความ Minimal 
และเรียบงําย เน๎นวําอะไรส าคัญไมํส าคัญ เชํน การออกแบบด๎วยสี 2 มิติ, ใช๎สีโทนเดียว, Flat Design 
ในปี 2017 ก็ยังเป็นที่นิยมอยูํ และเหลํานักออกแบบน ามาดัดแปลงรูปแบบการน าเสนองานดีไซน๑
สวยงามมากมาย 

https://www.designil.com/trend-web-design-2017.html
https://www.designil.com/web-design-trend-2016.html
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ภาพที่ 26 แสดงตัวอยําง Flat Design  for Application  Design  
ที่มา: Showcase Of Flat Design In Mobile User Interfaces,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก http://www.designyourway.net/blog/inspiration/showcase-of-flat-design-in-
mobile-user-interfaces/ 

 
4.เลือกใช๎ลายเส๎นที่เป็นเอกลักษณ๑ของตนเอง  
 ในยุคนี้จริงอยูํที่เหลํานักออกแบบสามารถดาวน๑โหลดภาพมาปรับแตํงเส๎น

และสไตล๑ให๎เข๎ากับงานของตนเอง แตํนั่นก็ท าให๎เสียเวลาที่จะต๎องมาปรับแตํงให๎เข๎ากับรูปแบบงาน จึง
เกิดเป็นเทรนด๑ในการเลือกใช๎ลายเส๎นที่ตัวเองวาดขึ้นเอง (Illustrate) เพราะมีเอกลักษณ๑ไมํเหมือนใคร 
นักออกแบบที่มีความสามารถด๎าน Illustration ก็หันมาออกแบบเว็ปไซต๑ด๎วยการวาดกราฟฟิกตําง ๆ 
เองน ามาใช๎ภายในเว็ปไซต๑ ท าให๎เว็ปไซต๑เป็นเอกลักษณ๑ ไมํเหมือนใครอีกด๎วย 

 

 
 

http://www.designyourway.net/blog/inspiration/showcase-of-flat-design-in-mobile-user-interfaces/
http://www.designyourway.net/blog/inspiration/showcase-of-flat-design-in-mobile-user-interfaces/
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ภาพที่ 27 แสดงตัวอยํางเว็บไซต๑ที่เลือกใช๎ลายเส๎น illustration 
ที่มา: 30 Examples of Illustration Styles in Web Design,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก https://www.awwwards.com/30-examples-of-illustration-styles-in-web-
design.html 

 
5.ใช๎รูปที่ถํายเอง หรือดัดแปลงรูปให๎เหมาะกับบทความ 

การใสํรูปในเว็ปไซต๑ท าให๎เว็ปไซต๑นําดึงดูดและนําสนใจมากขึ้น แตํการที่ใช๎
รูปที่ซ้ ากับคนอื่น (เพราะเอามาจากเว็บเดียวกันหมด) บางทีก็สํงผลเสียเชํนกัน เพราะฉะนั้นการใช๎รูป
ที่แตกตํางจากคนอื่น จะท าให๎เว็บไซต๑เราโดดเดํนและนําสนใจมากขึ้น อีกทั้งงสามารถแสดงถึง mood 
and tone ของสิ่งที่จะสื่อได๎อีกด๎วย 

 

 

ภาพที่ 28  แสดงตัวอยํางเว็บไซต๑ที่เลือกใช๎รูปถํายที่มีเอกลักษณ๑ 
ที่มา: Showcase of Trendy Hipster Style Website Designs,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก https://line25.com/articles/showcase-trendy-hipster-style-website-designs 

 
6.การใช๎วิดีโอสร๎างความสนใจ  
ปฏิเสธไมํได๎จริงๆวําวิดีโอมาแรงมากในงานดีไซน๑ User Interface เพราะ

กลุํมเปูาหมายชอบและยังมีการทดสอบวํา Conversion Rate วิดีโอสูงมาก ในปี 2016 ที่ผําน มา 
ตัวอยํางเชํน airbnb.com หรือ evernote.com  ที่ใช๎วีดีโอดึงดูดความสนใจ นอกจากวีดีโอจะให๎
ความรู๎สึกที่แตกตํางกับการดูรูปนิ่ง ๆ แล๎ว วีดีโอสามารถชํวยเพ่ิม Page Duration (เวลาที่คนเข๎าชม
เว็บไซต๑) ให๎กับเว็ปไซต๑ซึ่งก็ชํวยเรื่องคะแนน SEO ด๎วย 

https://www.awwwards.com/30-examples-of-illustration-styles-in-web-design.html
https://www.awwwards.com/30-examples-of-illustration-styles-in-web-design.html
https://line25.com/articles/showcase-trendy-hipster-style-website-designs
https://airbnb.com/
https://evernote.com/
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ภาพที่ 29  แสดงตัวอยํางเว็บไซต๑ที่เลือกใช๎วิดีโอเป็นพ้ืนหลัง 
ที่มา: 7 Web Design Trend ที่จะมาแรงในปี 2017,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก https://www.designil.com/trend-web-design-2017.html  

 
7.ใช๎รูปแบบCard UI ในการวาง CONTENT 
การใช๎ UI แบบการ๑ดใช๎กันมาสักพักแล๎ว ซึ่ง Pinterest เป็นผู๎น า แล๎ว

ปัจจุบันก็ถูกใช๎อยํางแพรํหลายใน Facebook, Twitter, และ Google  สาเหตุที่ท าให๎การออกแบบ
รูปแบบการ๑ดเป็นที่นิยมมากเพราะวําเป็นรูปแบบนี้สามารถจัดสรรพ้ืนที่ของเว็ปไซต๑ได๎อยํางลงตัว 
สามารถแสดงเนื้อหาเป็นระเบียบเพราะรูป หัวข๎อ เนื้อความอยูํในการ๑ดเดียวกัน และยังสามารถแสดง
หลายๆ หัวข๎อในหน๎าเดียว ดูแล๎วสบายตา ถึงแม๎จะเป็นรูปแบบการดีไซน๑ที่มีมานานแล๎ว แตํก็ยังเป็นที่
แพรํหลายและคาดวําการใช๎การ๑ดในเว็ปไซต๑ยังจะเป็นเทรนด๑ในปี 2017 อีกเชํนเคย  

 

ภาพที่ 30  แสดงตัวอยํางApplication ที่ใช๎ Card Ui 
ที่มา: 30 Brilliant Examples Of UI Cards,เข๎าถึงเมื่อ 18 ตุลาคม 2560,  
เข๎าถึงได๎จาก http://bashooka.com/inspiration/30-brilliant-examples-of-ui-cards/ 

https://www.designil.com/trend-web-design-2017.html
http://bashooka.com/inspiration/30-brilliant-examples-of-ui-cards/
http://bashooka.com/inspiration/30-brilliant-examples-of-ui-cards/
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3.4 พื้นที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ 

     พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential space) ผู๎วิจัยได๎นิยามความหมายวํา 
เป็นพ้ืนที่ที่ให๎ผู๎หญิงไทย Gen Y  เข๎ามาแลกเปลี่ยน เรียนรู๎ และพัฒนาศักยภาพของตนเอง เพ่ือให๎
ประสบผลส าเร็จตามที่ได๎ตั้งเปูาไว๎ ดังนั้นผู๎วิจัยจึงต๎องศึกษาแนวคิดและทฤษฎีตํางๆดังนี้ 

  3.4.1 แนวคิดเรื่องพื้นที่ (Space)  

     จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัย ผู๎วิจัยสามารถรวบความหมายของ ค าวํา Space 
ได๎ดังนี้  

จากงานวิจัยคุณลักษณะของที่วํางทางสถาปัตยกรรมใน เจนยุทธ ลํอใจ, อรศิริ 
ปาณินท๑,และเกรียงไกร เกิดศิริ (2558) ได๎ให๎ความหมายของ Space ดังนี้  “สิ่งตํางๆ ที่ปรากฏขึ้นใน
ลักษณะของความสัมพันธ๑กันระหวํางสถานที่ (Place) กับการรับรู๎ของมนุษย๑วําเป็นผลรวมของสิ่งที่
ประกอบกันขึ้นในสภาพแวดล๎อมรอบตัวเรา ทั้งจากสิ่งที่เป็นรูป ธรรมที่สามารถรับรู๎จับต๎องได๎ และสิ่ง
ที่เป็นนามธรรม ดังตัวอยํางของความรู๎สึกหรือบรรยากาศ โดยมีตัวเรา นั้นอ๎างอิง”  

Space หมายถึง บริเวณวํางที่อยูํโดยรอบวัตถุตํางๆ ถ๎าเปรียบเทียบตัวเราเป็นวัตถุ
ซึ่งมีสภาพเป็นมวล (mass) ความวํางดังกลําวเป็นบริเวณพ้ืนที่ลบ (negative space) สํวนพ้ืนที่ที่เป็น
ตัวของเรานั้นเป็นบริเวณพ้ืนที่บวก (positive space) ในการออกแบบงานประเภท 2 มิติ จะต๎อง
ก าหนดกรอบพ้ืนที่ (space frame) เป็นรูปสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม หรือรูปรํางอิสระเสียกํอน 
แล๎วจึงสร๎างรูปรํางหรือรูปทรงตาม ที่ต๎องการ ลงในกรอบพ้ืนที่อีกทีหนึ่งเกิดจากการก าหนดขอบเขต
ขึ้นในธรรมชาติ เกิดการแยกตัวออกจากธรรมชาติด๎วยริ้วหรือกรอบ space สํวนหนึ่งจะเดินเข๎าสูํ
ภายใน เรียกวํา positive space และspace ที่อยูํนอกกรอบออกไปอยํางไมํมีที่สิ้นสุด เรียกวํา 
negative space (พรพรต  อริยะนนทกุล) 

ดังนั้นจากที่กลําวมาข๎างต๎นอาจกลําวได๎วํา Space คือ พ้ืนที่ที่ประกอบไปด๎วย
ความสัมพันธ๑กันของพ้ืนที่และความรู๎สึกของมนุษย๑ ออกมาเป็นสิ่งที่จับต๎องได๎ หรือจับต๎องไมํได๎ โดยมี
มนุษย๑เป็นผู๎อ๎างอิง  

3.4.2 การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) 

การประชุมเชิงปฏิบัติการ หรือเรียกอีกอยํางหนึ่งวํา Workshop  เป็นการประชุม
อีกรูปแบบหนึ่ง ที่นิยมใช๎กันมากในวงการธุรกิจ และอุตสาหกรรม แตํในปัจจุบันเป็นที่นิยมมากขึ้น
ส าหรับบุคคลทั่วไปที่อยากจะพัฒนาตนเองและเรียนรู๎ เนื่องจากการประชุมในรูปแบบนี้ จะเน๎นการ



  45 

ฝึกปฎิบัติเป็นหลักส าคัญ โดยมีสมาชิกที่รํวมประชุมจ านวนไมํมาก พอเหมาะกับวัสดุและอุปกรณ๑
อ านวยความสะดวกท่ีผู๎จัดประชุมมีให๎(จิรายุ  โพธิ์ศรี) 

  ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) สมาชิกที่อยูํในการรํวม Workshop 
จะรํวมกันศึกษา รับฟังการบบรรรยาจากผู๎เชี่ยวชาญ ตลอดจนศึกษา ท าความเข๎าใจและฝึกปฏิบัติ 
เพ่ือพัฒนาศักยภาพในด๎านที่สนใจ หรือ ตามหัวข๎อของการ Workshop ในครั้งนั้น หลักส าคัญของ
การ Workshop คือ การพัฒนาศักยภาพของตนเองผํานการเรียนรู๎ ฝึกปฏิบัติ แล๎วน าไปประยุกต๑ใน
การใช๎งานจริง  

3.4.2.1.องค์ประกอบในการจัด Workshop 

 การจัด Workshop ให๎ประสบความส าเร็จและเป็นไปตามวัตถุประสงค๑ ต๎อง
กระท าอยํางเป็นระบบ และต๎องให๎ความส าคัญกับทุกองค๑ประกอบ อันได๎แกํ 

1.บุคคล  

นอกจากความนําสนใจของเนื้อหาที่จัด Workshop แล๎ว ผู๎ที่สนใจ
เข๎ารํวมบางทํานอาจตัดสินใจเข๎ารํวม Workshop โดยพิจารณาจากชื่อเสียงของผู๎มาบรรยาย และ
ชื่อเสียงของผู๎จัด Workshop และความส าเร็จของงานที่ผํานมา  

2.ทรัพยากร  
ทรัพยากร เป็นองค๑ประกอบส าคัญอยํางหนึ่งที่จะชํวยให๎การจัด 

Workshop เป็นไปด๎วยดี ในที่นี้จะจ าแนกทรัพยากรในการจัด Workshop เป็น 2 ประเภท คือ  

2.1 สถานที่และสิ่งอ านวยความสะดวก 
ในปัจจุบันมีสถานที่ที่อ านวยความสะดวกในการจัด Workshop 

มากมาย อยํางเชํน Co-working Space ที่มีบริการให๎เชําพ้ืนที่และอ านวกความสะดวกในเรื่องของ
วัสดุอุปกรณ๑ และอาหารเครื่องดื่มให๎พร๎อม ซึ่งเหมาะอยํางมากส าหรับคนยุคใหมํที่มองหาการเพ่ิมพูน
ประสบการณ๑ 

2.2 เวลา  
ระยะเวลาในการจัด Workshop ก็มีความส าคัญไมํแพ๎กัน ใช๎

เวลามากน๎อยเพียงใด ก็ขึ้นอยูํกับเนื้อหาในการจัด Workshop ครั้งนั้นๆ ส าหรับชํวงเวลาที่ใช๎ในการ
จัด Workshop อาจท าได ๎2 ลักษณะ คือ  

2.2.1 การใช๎เวลาจัด Workshop ตํอเนื่องกันโดยตลอด  
2.2.2 การใช๎เวลาไมํตํอเนื่องกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับเวลาวํางของ

ผู๎เข๎ารํวม และจุดมุํงหมายในการเข๎ารํวม เป็นหน๎าที่ของผู๎จัดที่จะต๎องพิจารณาวํา กลุํมเปูาหมายจะมี
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เวลาวํางในการเข๎า Workshop ในชํวงระยะเวลาใดถึงจะเหมาะสมในการบรรลุวัตถุประสงค๑ในการ
เข๎ารํวม Workshop 

2.3 งบประมาณ  
ความส าเร็จในการจัด Workshop ต๎องอาศัยงบประมาณที่

เพียงพอและมีระเบียบในการเบิกจําย เอ้ืออ านวยตํอการจัด Workshop  
2.4 การจัดการและบริหารโครงการ  
ผู๎รับผิดชอบในการจัด Workshop จะต๎องด าเนินการอยํางเป็น

ระบบและมีการวางแผนแตํละขั้นตอนตามล าดับ ตั้งแตํเริ่มวิเคราะห๑ความจ าเป็นในการจัด การ
วางแผน ตลอดจนการออกแบบ Workshop การพัฒนาสื่อที่ใช๎ การประเมินผล เป็นต๎น 

3.4.2.2 ขั้นตอนในการจัด Workshop 

ขั้นตอนการจัด Workshop มีกระบวนการทีส่ าคัญ 5 ขั้นตอนดังนี้ 
1.วิ เคราะห๑ถึงปัญหา สาเหตุ หรือความต๎องการที่จ าเป็นในการจัด 

Workshop  
กํอนการจัด Workshop ใดๆ ผู๎จัด จ าเป็นต๎องมีการวิเคราะห๑ศึกษาถึง

สาเหตุของปัญหา ตลอดจนแนวทางในการแก๎ไข โดยต๎องท างานรํวมกับทีมงานและผู๎เกี่ยวข๎องทั้งหมด 
เพ่ือวิเคราะห๑ข๎อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของกลุํมเปูาหมาย เชํน เพศ วัย การท างาน พ้ืนฐานการศึกษา 
ความสนใจ จากนั้นน าข๎อมูลที่ได๎เหลํานี้ มาวิเคราะห๑ถึงความต๎องการ ความจ าเป็น อาจจะจากการใช๎
แบบสอบถาม การสัมภาษณ๑ การส ารวจ เป็นต๎น การวิเคราะห๑จากกลุํมเปูาหมาย มีความจ าเป็น และ
มีประโยชน๑อยํางมาก เพราะจะท าให๎เกิดการจัด Workshop นั้นๆ มีประโยชน๑และมีคุณคําตํอ
ผู๎เข๎ารํวมอยํางแท๎จริง  

2.สร๎างโครงสร๎างของเนื้อหาที่จะจัด Workshop  
วิเคราะห๑และประมวลผลเนื้อหา สาระ และความจ าเป็นที่ได๎ก าหนดชัดเจน

แล๎วที่จะสามารถแก๎ไข หรือสนองความต๎องการได๎ด๎วยการจัด Workshop โดยก าหนดวัตถุประสงค๑
ของการจัดครั้งนี้ เรียงล าดับเนื้อหาที่จะน าเสนอ ตลอดจนก าหนดคุณลักษณะของวิทยากรที่จะมา
บรรยาย เพ่ือให๎ผู๎เข๎ารํวมได๎เกิดการเรียนรู๎ และพัฒนาอยํางเป็นขั้นเป็นตอน จนเกิดการเปลี่ยนแปลง
ไปตามวัตถุประสงค๑ท่ีตั้งไว๎ 

3. การวางแผนการด าเนินงานการจัด Workshop 
 การวางแผนการด าเนินการจัด Workshop อยํางเป็นขั้นตอน โดยการท า

ออกมาเป็นลายลักษณ๑อักษรหรือเรียกอีกอยํางวํา รายละเอียดโครงการ  ที่ระบุรายละเอียดที่เกี่ยวข๎อง
ทั้งหมด ตั้งแตํความเป็นมา เนื้อหา หัวข๎อ วิทยากร วันเวลา สถานที่ คําใช๎จํายดดยประมาณ ตลอดจน
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รายละเอียดด๎านการบริหารและการจัดการตํางๆของการจัด เนื่องจากการจัด Workshop เป็นงานที่
ต๎องท างานรํวมกับหลายฝุาย ทุกคนจึงจ าเป็นที่จะต๎องเข๎าใจถึงรายละเอียดตํางๆของการจัดงาน โดยมี
รายละเอียดโครงการเป็นสื่อ  

4. การด าเนินการจัด Workshop  
เจ๎าหน๎าที่ผู๎จัด Workshop จะต๎องมีบทบาทหลักที่จะชํวยอ านวยความ

สะดวกให๎กบัวิทยากรในการจัดWorkshop ให๎แกํผู๎เข๎ารํวมไมํวําจะเป็นสถานที่  อุปกรณ๑ ยานพาหนะ 
การเงิน เป็นต๎น ขณะเดียวกันก็ต๎องท าหน๎าที่ดูแล ผู๎เข๎ารํวม และควบคุมการจัดงานให๎เป็นไปตาม
ก าหนดการท่ีได๎วางไว๎  

5. การประเมินและติดตามผล 
 ในการจัด Workshop  ผู๎จัดจะต๎องค านึงถึงการประเมินผลการ Workshop 

ไว๎ด๎วยวําจะการประเมินผลด๎วยวิธีใดบ๎าง จะใช๎เครื่องมืออะไร เพราะเมื่อการจัด Workshop ส าเร็จ
ลุลํวงแล๎ว จะต๎องมีการสรุปประเมินผลจาการจัด Workshop ในแตํละครั้งด๎วย และจัดท ารายงาน
เพ่ือจะได๎พิจารณาถึงผลของการจัดWorkshop ซึ่งก็จะต๎องน าเอาผลการประเมินโครงการทั้งหมดมา
เป็นข๎อมูลหรือ Feedback ในการจัดครั้งตํอไป(หทัยา อินทร๑เชิง, 2559) 

4.การออกแบบอัตลักษณ์องค์กร (Corporate Identity Design) 

4.1 ความหมายของการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 

การออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร หรือ Corporate Identity Design คือ การออกแบบ
สื่อสารให๎เห็นถึงภาพลักษณ๑ (Image) ทีเ่ป็นอันหนึ่งอันเดียวกันขององค๑กรให๎ปรากฏตํอสายตาผู๎อื่น 
ตลอดจนก าหนดหน๎าตาและทิศทางขององค๑กรนั้นๆ ตลอดจนบุคคลตํางๆที่เก่ียวข๎อง เพ่ือให๎เกิดการ
จดจ า ซึ่งสามารถสื่อสารออกมาได๎ 3 สํวน คือ การสร๎างอัตลักษณ๑ผํานทางภาพ (Visual Identity) 
การสร๎างอัตลักษณ๑ผํานทางพฤติกรรม (Behavioral Identity) และการสร๎างอัตลักษณ๑ผํานการพูด 
(Verbal Identity ) เป็นต๎น(Kotler, 2001) 

จะเห็นได๎วําการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กรนั้นมีความส าคัญอยํางยิ่งตํอองค๑กรและแบ
รนด๑ ตํางๆโดยเฉพาะในยุคปัจจุบันที่มีการแขํงขันกันสูง การออกแบบอัตลักษณ๑ขององค๑กรหรือแบ
รนด๑สินค๎า คือ การออกแบบ “ภาพลักษณ๑ทั้งหมดของแบรนด๑” ที่จะท าให๎คนภายนอกสัมผัส เข๎าใจ 
และเกิดความภักดี ได๎อยํางที่องค๑กรต๎องการสื่อออกไป อยํางเชํนในปัจจุบันค าวํา “Corporate 
Identity” แตํเดิมเป็นค าที่ใช๎เกี่ยวกับการวางระบบอัตลักษณ๑ขององค๑กรเทํานั้น แตํวําในปัจจุบันนี้ 
ระบบเอกลักษณ๑องค๑กรมิได๎ใช๎เฉพาะในองค๑กรหรือบริษัทอีกตํอไปแตํมีการใช๎ตํอเนื่องไปถึงตราสินค๎า 
(Brand) ด๎วยเนื่องจากองค๑กรบางแหํงอาจให๎ความส าคัญกับตราสินค๎ามากกวําชื่อขององค๑กร  จึงเป็น
ที่มาของการสร๎างระบบอัตลักษณ๑ให๎กับสินค๎า (Brand Identity) ดังนั้นจึงพบวํามีบางคนใช๎ค าวํา 
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“Brand Identity” แทนค าวํา “Corporate Identity” ใน ความหมายของอัตลักษณ๑องค๑กรเชํนกัน 
(Bonnice, 1999) 

จากที่ได๎กลําวไปเบื้องต๎น จะเห็นวําการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร มีขอบเขตของงาน
กว๎างมากซึ่งมีสํวนเกี่ยวข๎องโดยตรงกับการออกแบบกราฟฟิค (Visual Communication Design) ซึ่ง
เริ่มตั้งแตํออกแบบการน าเสนอข๎อความ (Message) ตํอผู๎รับสารให๎สามารถท าความเข๎าใจได๎ผํานการ
มองเห็นทางสายตา เชํน ตัวอักษร เครื่องหมายสัญลักษณ๑ รูปภาพและอ่ืนๆรวมกัน ด๎วยวิธีการ
สร๎างสรรค๑งานด๎วยเทคนิคตํางๆให๎เกิดเป็นผลงานที่มีความเรียบร๎อยสวยงาม อันจะเป็นผลตํอการ
สื่อสารและสามารถโน๎มน๎าวจิตใจของกลุํมเปูาหมายได๎  ซึ่งงานของอัตลักษณ๑องค๑กรมักจะมีความ
เกี่ยวข๎องกับสิ่งตํางๆดังนี้ (Berryman, 1991) 

สัญลักษณ๑ (Symbols) 
เครื่องหมาย (Sign System) 
หนังสือ (Books) 
นิตยสาร (Magazines) 
หนังสือพิมพ๑ (Newspapers) 
โฆษณา (Ads) 
นิทรรศการ (Exhibits) 
แคทตาล็อก (Catalogues) 
บรรจุภัณฑ๑ (Packages) 
แผํนพับ (Brochures) 
โปสเตอร๑ (Posters) 
แผนที่ (Maps) 
ปูายโฆษณา (Billboards) 
การประชาสัมพันธ๑ (Promotions) 
หัวจดหมาย (Letter Heads) 

4.2 จุดประสงค์ของการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร (Corporate Identity) 

4.2.1 ทางด๎านจิตวิทยา (Psychology Objective)  
ต๎องการให๎ผู๎บริโภคเกิดความรู๎สึกเชื่อมั่น ไว๎เนื้อเชื่อใจ เข๎าใจถึงตัวสินค๎าและบริการ 

และเกิดความประทับใจเมื่อแรกเห็น 
4.2.2 ทางด๎านพฤติกรรม (Action Objective)  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%86%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%86%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%88%E0%B8%94%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
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  ต๎องการให๎ผู๎บริโภคเกิดพฤติกรรมในการตอบสนองตํอการจูงใจของอัตลักษณ๑ของ
องค๑กรเชํน กระตุ๎นให๎เกิดการสนใจในตัวสินค๎าและบริการ ตลอดจนหาข๎อมูลในตัวสินค๎าและบริการ
นั้นๆ เป็นต๎น 

4.2.3 ทางดา๎นภาพพจน๑ (Corporate Objective) 
ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดทัศนคติที่ดี มีความนิยมชมชอบตํอสินค๎าและบริการนั้นๆเชํน เชํน 

แสดงให๎ผู๎บริโภคเห็นวําทางแบรนด๑มีการชํวยเหลือสังคม ท าให๎ผู๎บริโภคเกิดทัศนคติท่ีดีตํอแบรนด๑ อัน
เป็นผลท าให๎ยอดขายของแบรนด๑ดีขึ้น 

4.3 แนวคิดในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กร(Corporate Identity) 

4.3.1 ไมํซับซ๎อน (Simplicity)  
แนวคิดในการออกแบบต๎องไมํซับซ๎อน งํายตํอความเข๎าใจมากที่สุด ซึ่งแนวคิดที่ดีจะ

สามารถพัฒนาเป็นแนวคิดท่ีสร๎างสรรค๑อยํางหลากหลายไมํยาก 
4.3.2 มีลักษณะเฉพาะตัว (Uniqueness)  
มีรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ๑เฉพาะตัว โดยแนวคิดที่เลือกมาต๎องโดดเดํน มีความ

แตกตํางจากคํูแขํง จะท าให๎เกิดเอกลักษณ๑ท่ีเป็นภาพจ าได๎งํายขึ้น 
4.3.3 ความเหมาะสม (Appropriateness)  
การเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมจะดึงความสนใจของกลุํมเปูาหมายมาสูํองค๑กร แนวคิด

ที่จะประสบความส าเร็จนั้น ต๎องสอดคล๎องกับคุณลักษณะและวัตถุประสงค๑ขององค๑กร  
4.3.4 มีความสัมพันธ๑กัน (Relevance)  

                        แนวคิดที่ดีจะต๎องเข๎าถึงกลุํมเปูาหมายที่ได๎เลือกไว๎แตํแรก 
4.3.5 มีวิสัยทัศน๑กว๎างไกล (Foresight)  
การมีวิสัยทัศน๑ที่กว๎างไกล คือ แนวคิดท่ีได๎จะต๎องมองเห็นถึงความต๎องการ มองเห็น

ทุกปัญหาที่จะเกิด และมีวิธีการรับมืออยํางทันทํวงที จะท าให๎ผู๎บริโภคมีมุมมองตํอองค๑กรที่ดี 
4.3.6 ความตํอเนื่อง (Continuity)  
แนวคิดที่ได๎ จะต๎องมีความตํอเนื่องลื่นไหล เพราะการสร๎างภาพจ าของอัตลักษณ๑

องค๑กรนั้นก็มีผลมาจากความตํอเนื่องขององค๑กร 
4.3.7.ความนําเชื่อถือ (Credibility)  
องค๑กรจะต๎องพูดความจริง กลําวคือ การสร๎างอัตลักษณ๑คือการสร๎างความเชื่อมั่น

อยํางหนึ่งให๎กับผู๎บริโภค เพราะฉะนั้นองค๑กรจะต๎องจริงใจ เพ่ือสร๎างความเชื่อมั่นให๎กับองค๑กรเอง 
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5.งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

รศ. ม.ล. สาวิกา อุณหนันท๑,ผศ.ดร. ณัฐพล อัสสะรัตน๑ และดร. กฤตินี พงษ๑ธนเลิศ . 
(2558) ได๎ท าการศึกษาพฤติกรรมผู๎บริโภคชาวไทย แตํละคนในแตํละชํวงวัย วํา มีแรงจูงใจในการ
เลือกซื้อสินค๎าอยํางไรบ๎าง โดยใช๎วิธีสัมภาษณ๑กลุํมตัวอยําง ชายและหญิง ใน 3 ชํวงอายุ คือ 20-29 ปี 
30-39 ปี และ 40-55 ปี รวมจ านวน 40 คน ผลการศึกษาพบวํา พฤติกรรมผู๎บริโภคหญิงวัย 20-29 
ปี นั้นจะเป็นกลุํมวัยเรียนหรือท างานตอนต๎น ซึ่งมีประสบการณ๑การบริโภคยังน๎อย ยังไมํมีความเป็น
ตัวของตัวเองนัก โดยใช๎สินค๎าตามกลุํมเพ่ือนหรือกระแสสังคม ทั้งนี้ ปัจจัยที่ท าให๎คนกลุํมนี้ตัดสินใจ
ซื้อสินค๎า มาจากพฤติกรรมเดํน คือ ชอบแสวงหาสิ่งแปลกใหมํเสมอ โดยได๎รับอิทธิพลจากสื่อสูง 
โดยเฉพาะโซเชียลมีเดีย อีกทั้งชอบของดีมีคุณภาพ แตํยังไมํยึดติดกับแบรนด๑ใหมํแบรนด๑หนึ่ง เริ่ มใสํ
ใจสุขภาพตามเทรนด๑ ซื้อสินค๎าโดยดูที่ราคาและความคุ๎มคํา และยังมักบริโภคตามความเคยชิน 
ส าหรับสินค๎าหรือการตลาดที่จะจูงใจคนกลุํมต๎องเป็นสินค๎าที่หลากหลาย มีความสนุกสนาน สร๎าง
สังคมกับเพ่ือนๆ ในโลกโซเชียลมีเดียได๎ ส าหรับพฤติกรรมผู๎บริโภคชายวัย 20-29 ปี นั้น จะเป็นกลุํม
วัยเรียนหรือท างานตอนต๎น มักไมํสนใจค๎นหาสินค๎าอะไรมากเป็นพิเศษ โดยสินค๎าที่ใช๎อยูํ สํวนใหญํคน
รอบข๎างจะเป็นผู๎จัดหาให๎ พฤติกรรมเดํนของคนกลุํมนี้ ซื้อสินค๎าตามความเคยชิน เน๎นความสะดวกซื้อ
งํายๆ ใสํใจสุขภาพบ๎าง แตํก็ยังตามใจตัวเองเป็นหลัก สํวนการท าตลาดหรือสินค๎าที่จะจับตลาดคน
กลุํมนี้ ควรเป็นสินคาที่หาซื้องํายๆ เน๎นความสะดวก และความมุํงท าตลาดกับคนที่อยูํรอบๆ คนกลุํม
นี้ เชํน แมํ พ่ีสาว น๎องสาว ซึ่งเป็นคนซื้อสินค๎าให๎หนุํมวัย 20-29 ปีใช๎ ตํอมาพฤติกรรมผู๎บริโภคหญิง
วัย 30-39 ปี นั้นจะเริ่มรู๎แล๎ววําตัวเองต๎องการสินค๎าอะไร มีความเป็นตัวของตัวเอง  

รักแบรนด๑ไหน ก็จะเปลี่ยนใจยาก แตํละรักหลายแบรนด๑พร๎อมกัน โดยเฉพาะสินค๎าที่
เกี่ยวข๎องกับรํางกาย จะใสํใจมากเป็นพิเศษ สินค๎าหรือการตลาดที่จะโดนใจนั้น ต๎องเป็นสินค๎าคุณ 
ประโยชน๑ดีจริง ให๎ข๎อมูลนําเชื่อถือ เข๎าใจงําย เห็นภาพ โดยซื้อสินค๎าจากคุณภาพน าหน๎า แตํถ๎ามี
โปรโมชั่นจะยิ่งสนใจ โดยโปรโมชั่นตํางๆ มีผลมากในสินค๎ากลุํมที่ตัวเองไมํเชี่ยวชาญ  ส าหรับ
พฤติกรรม ผู๎บริโภคชาย วัย 30-39 ปี นั้น คนกลุํมนี้การใช๎สินค๎าตํางๆ มักไมํสามารถแยกความ
แตกตํางของแบรนด๑ตํางๆ ได๎ แตํจะใช๎จากความเคยชิน ได๎ยินชื่อแตํเด็ก แตํจุดเดํนคือคนกลุํมนี้ จะมี
ความชอบบางสิ่งบางอยํางเฉพาะเรื่อง แบบเจาะลึก รวมถึง ซื้อสินค๎าโดยค านึงถึงความคุ๎มคําและ
ราคา ดังนั้น สินค๎าหรือการตลาดที่จะโดนใจนั้น ต๎องเป็นสินค๎าที่ท๎าทาย ให๎คนกลุํมนี้รู๎สึกสนุกตํอการ
เรียนรู๎ และมีลูกเลํนใหมํๆ เสมอ เชํน กลุํมไอที เครื่องมือตํางๆ ที่มีรุํนใหมํๆ ออกมาให๎ศึกษา และ
พัฒนาตลอด ในสํวนพฤติกรรมผู๎บริโภคหญิง วัย 40-55 ปี นั้น ซึ่งมีการงานที่มั่นคงแล๎ว ความสนใจ
สํวนใหญํ มุํงไปที่การดูแลสมาชิกในครอบครัว ขณะที่ความสนใจสินค๎า โดยเฉพาะกลุํมอาหารต๎องเป็น
สินค๎าที่ดีตํอสุขภาพเทํานั้น ไตรํตรองอยํางรอบคอบกํอนซื้อ นอกจากนั้น จะแสวงหาสินค๎าดีตํอ
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เนื่อ อีกทั้ง สินค๎าที่จะถูกใจต๎องไมํซับซ๎อนด๎านการใช๎งาน โดยเฉพาะเกี่ยวกับเทคโนโลยีตํางๆ เพราะ
คนกลุํมนี้ไมํได๎เกิดมาในยุคไอที นอกจากนั้น มักจะชื่นชอบสินค๎าที่มีภาพลักษณ๑ดีตํอสังคม เพราะ
อยากมีสํวนชํวยสํวนรวม สุดท๎ายพฤติกรรมผู๎บริโภคชาย วัย 40-55 ปี คนกลุํมนี้ จะให๎ความส าคัญตํอ
การท างานหนักอยํางยิ่ง เพราะต๎องการสร๎างความมั่นคงให๎แกํครอบครัว ด๎านสินค๎าที่คนกลุํมนี้จะใช๎ 
สํวนใหญํเป็นสินค๎าที่คุ๎นเคยใช๎มาตั้งแตํเด็ก เป็นสินค๎าที่งํายๆ เพราะไมํอยากเสียเวลาจากการท างาน
ไป เลือกสินค๎าคุณภาพในราคาแสนคุ๎ม อยํางไรก็ตาม ยังยอมใช๎จํายกับการให๎รางวัลคืนแกํชีวิตบ๎าง
เป็นครั้งคราว 

ศูนย๑วิจัยไทยพาณิชย๑ SCB Economic Intelligence Center (EIC).(2557)  ได๎
ท าการศึกษาพฤติกรรมกลุํม Generation Y (Gen Y) เนื่องจากผู๎บริโภคกลุํมนี้ก าลังมีอิทธิพลสูงตํอ
ตลาดอุปโภคบริโภคในประเทศ Gen Y เป็นกลุํมคนที่เกิดในชํวงปี 1981-2000 เป็นเจเนอเรชั่นที่มี
ขนาดใหญํที่สุดในไทย โดยมีจ านวนประมาณ 19 ล๎านคน หรือเกือบ 1 ใน 3 ของประเทศ นอกจาก
ขนาดตลาดที่ใหญํแล๎ว คนกลุํมนี้มีรายได๎คํอนข๎างสูงแม๎จะอยูํในวัยหนุํมสาวอายุเพียง 15-34 ปี และ
ยังมีอัตราการใช๎จํายตํอรายได๎ที่สูงที่สุดเมื่อเทียบกับคนเจเนอเรชั่นกํอนหน๎าในชํวงอายุเดียวกันอีก
ด๎วย อีกท้ังกลุํม Gen Y ไทยเติบโตมาในยุคที่การใช๎งานอินเทอร๑เน็ตและโซเชียลมีเดียก าลังแพรํหลาย 
ท าให๎คนกลุํมนี้มีความสนใจด๎านไอทีและการติดตํอสื่อสารออนไลน๑ สํงผลตํอทิศทางการตลาดของ
ภาคธุรกิจในยุคดิจิตอล ดังนั้น ตลาด Gen Y จึงเป็นทั้งโอกาสและความท๎าทายที่ส าคัญของธุรกิจ
สินค๎าอุปโภคบริโภคของไทย จึงจ าเป็นต๎องท าความเข๎าใจคุณลักษณะเดํนของ Gen Y เพ่ือน ามาปรับ
โมเดลธุรกิจให๎เหมาะสม ด๎วยอิทธิพลของเทคโนโลยีและอินเทอร๑เน็ตท าให๎ Gen Y มีคุณลักษณะที่
แตกตํางไปจากเจเนอเรชั่นกํอนหน๎า จากผลส ารวจตลาดผู๎บริโภคในไทย อีไอซีพบคุณลักษณะเดํน 5 
ประการของ Gen Y ได๎แกํ 1.มีความคลองตัว ดานเทคโนโลยี พ่ึงพาตนเองโดยใช๎อุปกรณ๑ Gadget 2.
ชอบมีสังคม จะเชื่อมตํอออนไลน๑ตลอดเวลา ติดโซเชียล 3.ตัดสินใจบนข๎อมูล ให๎คุณคํากับข๎อมูลของ
บุคคลที่สาม 4.ชํางเลือก เรียกร๎องมาก มาตรฐานสูง 5.มีความรู๎ทางด๎านการเงิน ลงทุนทางธุรกรรม
การเงินที่มีความเสียงสูง โดยคุณลักษณะทั้ง 5 ประการมีแนวโน๎มที่จะติดตัวผู๎บริโภคกลุํมนี้ไปตลอด
ทุกชํวงอายุ  ธุรกิจจึงควรวางกลยุทธ๑ให๎เหมาะสมหากต๎องการจับกลุํมเปูาหมายนี้ในระยะยาว  เพ่ือ
มอบประสบการณ๑การเลือกซ้ือผลิตภัณฑ๑ที่ดีที่สุดให๎แกํกลุํม Gen Y รวมไปถึงสร๎างความโดดเดํนเหนือ
คูํแขํง ธุรกิจควรน าคุณลักษณะเดํน 5 ประการดังกลําวมาปรับโมเดลธุรกิจใน 3 มิติส าคัญ ได๎แกํ 1) 
การออกแบบผลิตภัณฑ๑ 2) การสร๎างแบรนด๑และการท าการตลาด และ 3) การออกแบบชํองทางการ
จัดจ าหนํายและบริการหลังการขาย  

พงศธร ตั้งสะสม.(2559) ได๎ศึกษาเรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ๑เพ่ือการทํองเที่ยว
จังหวัดภูเก็ตส าหรับนักทํองเที่ยวจีน มีวัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษาแนวทางการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ๑
ส าหรับนักทํองเที่ยวจีนเพ่ือสํงเสริมการทํองเที่ยวในจังหวัดภูเก็ตและเพ่ือเป็นต๎นแบบแกํผู๎ต๎องการ
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ศึกษาตํอและใช๎ประโยชน๑ตํอไป ผลการ ศึกษาพบวํา การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ๑เพ่ือการทํองเที่ยว
จังหวัดภูเก็ตส าหรับนักทํองเที่ยวจีนผลการประเมินความพึงพอใจอยูํใน ระดับมากที่สุด ส าหรับการ
ประเมินผลงาน ออกแบบโดยกลุํมผู๎ใช๎งาน พบวําผลการประเมินความพึงพอใจอยูํใน ระดับมาก ซึ่ง
จากการศึกษาดังกลําวสามารถยืนยันสมมติฐานที่วําการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ๑ ประเภท แอปพลิ เค
ชัน สามารถสร๎างความพึงพอใจและสํงเสริมการทํองเที่ยวในจังหวัดภูเก็ตได๎ 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินงานวิจัย 

              การวิจัยเรื่อง การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย(GenY) 
เป็นงานวิจัยแบบเชิงปริมาณผสมกับคุณภาพ  ซึ่งผู๎วิจัยได๎ด าเนินงานวิจัยตามระเบียบวิธีวิจัย 
ตามล าดับดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1.ศึกษาแนวคิดและองค๑ประกอบเรื่อง Womenomic และ Co creation 
Open innovation 

ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาพฤติกรรมและความต๎องการพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย 
เจเนอเรชั่นวาย( Gen Y)  

ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย ( Gen Y) 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาแนวคิดและองค์ประกอบเรื่อง Womenomic และ Co creation Open 
innovation 

การศึกษาในขั้นตอนนี้มีดังนี้ 
1.ศึกษาข๎อมูลจากงานเอกสาร งานวิจัยและกรณีศึกษาที่ เกี่ยวข๎องกับแนวคิด 

Womenomic เกี่ยวกับแนวคิดความเป็นมา บทบาทของผู๎หญิงในระดับครัวเรือน สังคม และโลก 
พฤติกรรมและความต๎องการของผู๎หญิงไทยในเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลเบื้องต๎น  

2.ศึกษาข๎อมูลจากงานเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับแนวคิด Co-creation Open 
innovation เกี่ยวกับแนวคิด และองค๑ประกอบ  

3.รวบรวมและวิเคราะห๑ข๎อมูลจากเอกสาร งานวิจัย และสรุป 

ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาพฤติกรรมและความต้องการพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู้หญิงไทยเจเนอเรชั่น
วาย( Gen Y) 

การศึกษาในขั้นตอนนี้ผู๎วิจัยใช๎แนวทางการศึกษาโดยใช๎หลักของการวิจัยเชิงคุณภาพ
(Qualilative Research) และ การวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) เพ่ือเก็บรวมรวมข๎อมูล
ที่เก่ียวข๎องกับพฤติกรรมและความต๎องการพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(GenY) 

1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจัยเชิงคุณภาพผู๎วิจัยใช๎วิธีการเลือกแบบเจาะจงรายบุคคล (Purposive 
sampling)  โดยสัมภาษณ๑ผู๎หญิงเกํงในยุค Gen Y ที่เป็นที่รู๎จักในด๎านของการท างานเกํง สํวนการวิจัย
เชิงปริมาณ ผู๎วิจัยใช๎วิธีการท าแบบสอบถามออนไลน๑ โดยก าหนดผู๎ตอบแบบสอบถามเป็นผู๎หญิงไทย
จ านวน 50 คน 
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2.เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

                  2.1 การสัมภาษณ๑ ผู๎วิจัยท าการสัมภาษณ๑ ผู๎ให๎ข๎อมูลตามแนวค าถามที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น
และรวมถึงค าถามที่อาจเกิดข้ึนในระหวํางการสัมภาษณ๑ โดยใช๎เทคนิคการสัมภาษณ๑แบบกึ่งโครงสร๎าง 
(Semi Structured intrerview) และผู๎วิจัยใช๎การบันทึกเสียงค าสัมภาษณ๑เพ่ือเป็นการชํวยบันทึก
ข๎อมูล ทั้งนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการขออนุญาตผู๎ให๎ข๎อมูลกํอนเสมอ เมื่อได๎รับอนุญาตจึงจะท าการบันทึก  

2.2 แบบสอบถาม ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างแบบสอบถามออนไลน๑  โดยแบํงค าถาม
ออกเป็นสองสํวน คือ          

2.2.1 ข๎อมูลสํวนตัว และพฤติกรรมเบื้องต๎น จ านวน 8 ข๎อ    
2.2.2 ข๎อมูลพฤติกรรมความสนใจในพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย จ านวน 

8 ข๎อ   

3.การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

มีข้ันตอนดังนี้ 
3.1 ศึกษาข๎อมูลจากแนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง ในเรื่องที่ศึกษา ทั้งข๎อมูล

ทางด๎านเอกสารและข๎อมูลทางด๎านการสัมภาษณ๑ เกี่ยวกับพฤติกรรมและความต๎องการในการใช๎พ้ืนที่
พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย (Gen Y) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร๎างแบบสอบถาม  

3.2 จัดท าแบบสอบถามออนไลน๑ฉบับสมบูรณ๑ แล๎วน าไปเก็บรวบรวมข๎อมลู 

4.การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการเก็บรวบรวมข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑และจากแบบสอบถาม
ออนไลน๑ โดยใช๎ระยะเวลาในการเก็บข๎อมูลตํอเนื่องกัน 4 สัปดาห๑ 

 5.การวิเคราะห์ข้อมูล 

                  5.1 ข๎อมูลที่ได๎จากการสัมภาษณ๑ผู๎หญิงเกํง น าค าตอบที่ได๎มาวิเคราะห๑เนื้อหาเพ่ือหา
ความต๎องการที่แท๎จริง  

5.2 ข๎อมูลที่ได๎จากแบบสอบถามออนไลน๑ น ามาวิเคราะห๑โดยการแจกแจงความถี่และ
คําร๎อยละ 

ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู้หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย ( Gen Y) 

ผู๎วิจัยน าผลที่ได๎จากการศึกษามาเป็น แนวทางในการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของ
ผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย (Gen Y)  อันได๎แกํ พ้ืนที่ส าหรับเรียนรู๎และพัฒนาตนเองในสื่อออนไลน๑ 
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(Application) และพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ (Potential Space) ของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(Gen Y)  
ซ่ึงมีข้ันตอนดังตํอไปนี้ 

1.ศึกษางานออกแบบสื่อออนไลน๑ (Application) พ้ืนที่ที่ออกแบบมาส าหรับผู๎หญิงใน
ปัจจุบัน เพ่ือเป็นกรณีศึกษาในการออกแบบ  

2.วิเคราะห๑ข๎อมูลที่ได๎ จากนั้นจึงสังเคราะห๑ออกมาเป็นงานออกแบบ 
3.ออกแบบพ้ืนที่ส าหรับเรียนรู๎และพัฒนาตนเองในสื่อออนไลน๑ (Application) และ

ออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ (Potential Space)  ของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(Gen Y)โดยสร๎าง
เป็นแปลนพื้นที่จ าลองและน าเสนอผํานโปรแกรมคอมพิวเตอร๑   

 4.ประเมินผลการออกแบบ โดยน าเสนอผลงานออกแบบ ให๎ผู๎เชี่ยวชาญจ านวน  4 ทําน 
ตรวจสอบและประเมินผลงานการออกแบบ ประกอบด๎วย ผู๎เชี่ยวชาญทางด๎าน ออกแบบนิเทศศิลป์ 3 
ทําน และผู๎เชี่ยวชาญทางด๎านออกแบบพื้นที่ 1 ทําน จากนั้นน าค าแนะน าที่ได๎ ไปปรับปรุงพัฒนางาน 

5.หลังจากท่ีได๎ท าการพัฒานาผลงานการออกแบบตามค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญแล๎ว ได๎
น าผลงานการออกแบบให๎กลุํมเปูาหมายที่เป็นผู๎หญิง Gen Y จ านวน 13 ทํานประเมิน และให๎
ค าแนะน าเพ่ือน าไปพัฒนาสูํงานออกแบบรอบสุดท๎าย  

6.น าค าแนะน าจากผู๎เชี่ยวชาญและกลุํมเปูาหมายทั้งหมดมาพัฒนางานในรอบสุดท๎าย 
7.ได๎ผลงานการออกแบบที่เสร็จสมบูรณ๑ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากการศึกษาและรวบรวมข๎อมูล การวิจัยเรื่อง การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎
หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย(Gen Y) ผู๎วิจัยได๎ได๎ด าเนินการวิเคราะห๑ข๎อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห๑แนวคิดและองค๑ประกอบในเรื่องของ Womenomic และ Co 
creation Open innovation 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห๑พฤติกรรมและความต๎องการพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิง 
ไทยเจเนอเรชั่นวาย( Gen Y)  

ตอนที่ 3 ผลงานการออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(GenY) 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์แนวคิดและองค์ประกอบในเรื่องของ Womenomic และ Co 

creation Open innovation 

ผู๎ วิจัยได๎ท าการวิ เคราะห๑ เอกสาร งานวิจัยที่ เกี่ยวข๎องกับแนวคิดในเรื่องของ 

Womenomic และแนวคิดของ Co creation Open innovation ซึ่งได๎ผลการศึกษาสรุปได๎ดังนี้ 

1.1 สรุปผลการวิเคราะห์แนวคิดในเรื่องของ Womenomic  

ผลจากการวิเคราะห๑แนวคิด Womenomic กลําวคือ เป็นเรื่องของการให๎ความส าคัญ

กับบทบาทของผู๎หญิงมากขึ้น หรือ เรียกให๎เข๎าใจงํายๆ ก็คือ แนวคิดที่ให๎ผู๎หญิงเป็นใหญํ ไมํวําจะจาก

ปัจจัยแนวโน๎มด๎านจ านวนประชากรที่ผู๎หญิงมีมากกวําผู๎ชาย หรือ บทบาทที่เปลี่ยนไปและการมีสํวน

รํวมของผู๎หญิงที่มีมากขึ้นในสังคม สํงผลให๎กลุํมผู๎หญิงเป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ 

ดังนั้นการเข๎าใจในพฤติกรรมและความต๎องการที่เฉพาะเจาะจงของผู๎หญิงจะสํงผลให๎เกิดการ

สนับสนุนและสํงเสริมบทบาทของผู๎หญิงได๎อยํางถูกจุดและมีประสิทธิภาพ 

1.2  สรุปแนวคิดในเรื่องของ Co creation Open innovation 

เนื่องจาก Co creation Open innovation มาจากค าสองค าน ามาประกอบกัน คือ Co 

creation และค าวํา Open innovation ผู๎วิจัยจึงได๎ท าการวิเคราะห๑แนวคิดของทั้งสองแนวคิดนี้

แยกกัน และจากนั้นก็น าความหมายของทั้งสองแนวคิดมามารํวมวิเคราะห๑อีกครั้ง ดังนี้  

     1.2.1 สรุปผลการวิเคราะห๑แนวคิด Co creation  
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     ผลจากการวิเคราะห๑แนวคิดของ Co creation ผู๎วิจัยสรุปได๎วํา เป็นแนวคิดของการ

รํวมกันคิด รํวมกันสร๎าง และการมีสํวนรํวมในกระบวนการใดใดก็ตาม ระหวํางบุคคลสองบุคคลขึ้นไป 

ซึ่งการรํวมกันคิด และรํวมกันสร๎างนี้จะกํอให๎เกิดคุณคํา การแก๎ปัญหา วิธีการตํางๆ ที่ได๎ประโยชน๑กับ

ทุกฝุาย  

1.2.2 สรุปผลการวิเคราะห๑แนวคิด Open innovation 

ผลจากการวิเคราะห๑แนวคิดของ Open innovation ผู๎วิจัยสรุปได๎วํา เป็นแนวคิดใน

การสร๎างสรรค๑สิ่งใหมํๆ โดยหยิบน าความคิดจากหลายๆคน ไมํวําจะเป็นคนภายใน หรือ บุคคลภาย 

นอก มาสร๎างสรรค๑สิ่งใหมํๆ โดยที่ไมํต๎องเริ่มท าใหมํตั้งแตํต๎น เปรียบเสมือนการแบํงปันองค๑ความรู๎ใน

การท างานรํวมกัน เพ่ือชํวยลดเวลา ลดชํองวํางของปัญหา และกํอให๎เกิดสิ่งใหมํได๎มากขึ้น  

เมื่อน าผลการวิเคราะห๑แนวคิดของทั้งสองแนวคิดคือ แนวคิด Co creation และแนวคิด  

Open innovation มาวิเคราะห๑รํวมกันอีกครั้ง ผู๎วิจัยได๎สรุปเป็นแนวความคิดดังภาพนี้  

 

ภาพที่ 31 แสดงแนวความคิด Co creation Open innovation 

จากภาพอธิบายผลสรุปการวิเคราะห๑แนวคิด Co creation Open innovation ได๎คือ 

การรํวมกันคิด และรํวมกันพัฒนาสินค๎า หรือ บริการใดๆก็ตามของคนหลายๆคน อาจจะเป็น ผู๎ผลิต 

หรือ ลูกค๎า หรือ ผู๎ผลิตกับพนักงานในองค๑กร หรือผู๎ผลิต กับ ผู๎ผลิตรายอ่ืนๆ จากนั้นน าองค๑ความรู๎

หรือข๎อมูลจากภายในและภายนอกขององค๑กร มาตํอยอดและรํวมพัฒนาจนกลายเป็นนวัตกรรมหรือ

สิ่งใหมํๆขึ้นมา   
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมและความต้องการพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู้หญิงไทยเจเนอ

เรชั่นวาย( Gen Y)  

2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 

จากงานวิจัยนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการสัมภาษณ๑ผู๎หญิงGen Y ที่มีภาพลักษณ๑และเป็นแบบอยํางที่

รู๎จักในด๎านการท างานและธุรกิจที่โดดเดํนจ านวน 3 ทําน สัมภาษณ๑ผู๎เชี่ยวชาญที่มีความรู๎ในด๎าน Co 

creation Open innovation จ านวน 1 ทําน  และสัมภาษณ๑ผู๎เชี่ยวชาญในด๎านการออกก าลังกาย

จ านวน 1 ทําน โดยใช๎การสัมภาษณ๑แบบก่ึงโครงสร๎าง (Semi Structured intrerview) เพ่ือวิเคราะห๑

ถึงพฤติกรรมและความต๎องการของผู๎หญิง ใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎

หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(Gen Y) พร๎อมบันทึกบทสัมภาษณ๑เพ่ือน ามาวิเคราะห๑ และสามารถสรุปผล

การวิเคราะห๑จากบทสัมภาษณ๑ได๎ดังนี้ 
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ภาพที่ 32 แสดงตารางสรุปผลวิเคราะห๑จากการสัมภาษณ๑เชิงลึก 

2.1.1 การวิเคราะห๑บทสัมภาษณ๑คุณแพท พัชริยา อาจวิชัย เจ๎าของแบรนด๑หมอน

สุดนํารัก Happy pill สรุปได๎ดังนี้ 

มักจะแสวงหาประสบการณ๑ความแปลกใหมํเสมอ 

มีความม่ันใจมากกวําที่แสดงออก 

ชอบความสะดวกสบาย ทันสมัย 

เวลาจะท าสิ่งใด ถ๎าเห็นผู๎อ่ืนท าแล๎วดี จะรู๎สึกสนใจอยากท าตามบ๎าง 
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อยากที่จะประสบความส าเร็จอยํางรวดเร็ว 

ต๎องมีอินเตอร๑เนตติดตัวตลอดเวลา 

2.1.2 การวิเคราะห๑บทสัมภาษณ๑คุณพลอยเซํ พลอย ลุมทอง เจ๎าของ C’est 

Design CEO ของ You2morrow และเจ๎าของหนังสือขายดี 2 เลํม คือ เด็กนอกคอก และโลกต๎อง

เห็น สรุปได๎ดังนี้ 

สังคมของผู๎หญิงจะมีความเป็นเพื่อนในแบบฉบับ Sisterhood 

ชอบสถานที่ท่ีรวมเอาความสะดวกทุกอยํางมารวมกันไว๎ที่เดียว 

ชอบการท างานเป็นทีม ระดมสมอง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 

จริงจังกับงาน แตํก็จัดสมดุลชีวิตให๎มีความสนุกด๎วย 

รักสุขภาพ และออกก าลังกายสม่ าเสมอ 

2.1.3 การวิเคราะห๑บทสัมภาษณ๑คุณพลอย พลอย ลิ่วเฉลิมวงศ๑ กรรมการผู๎จัดการ 

บริษัท ราวน๑ แอนด๑ ไนน๑ สรุปได๎ดังนี้ 

ผู๎หญิงสามารถท าอะไรหลายๆสิ่งพร๎อมกันได๎  

มีความกังวลหลายๆอยําง คิดเยอะ สํวนใหญํจะเป็นหน๎าที่การงาน 

ชอบความสะดวกสบาย เน๎นความสะดวกมากํอน 

แม๎จะเครียดเรื่องงานขนาดไหน ก็ต๎องหาเวลาคลายเครียดให๎ได๎ 

2.1.4 การวิเคราะห๑บทสัมภาษณ๑คุณเอก เอกรินทร๑ นิลเศรษฐี เจ๎าของฟิตเนส 

Smash Gym สรุปได๎ดังนี้ 

ผู๎หญิงจะชอบเข๎าคลาสพวกเต๎น พวกโยคะมากกวําการยกเวทเทรนนิ่ง  

การสนับสนุนให๎ผู๎หญิงออกก าลังกายนั้น ควรท าแบบสไตล๑ Life stlye  

ผู๎หญิงเวลาออกก าลังกาย มักจะมีวัตถุประสงค๑เรื่องรูปรําง สุขภาพแข็งแรง มากกวํา

ที่จะเลํนจริงจังแบบผู๎ชาย 

2.1.5 การวิเคราะห๑บทสัมภาษณ๑คุณเอม อมฤต เจริญพันธ๑ Co-founder Hubba 

Thailand สรุปได๎ดังนี้ 

ผู๎หญิงท างานเป็นทีมเกํง 

พ้ืนที่ที่ออกแบบควรเป็นพื้นที่ที่สนับสนุนวิถีชีวิต และ Lifestlye ของผู๎หญิง 
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จากที่กลําวมาพบวําการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่น

วาย (Gen Y)นั้น จะต๎องสนับสนุนวิถีชีวิตและ Lifestlye ของผู๎หญิงโดยเฉพาะเรื่องงาน โดยมีความ

สะดวกสบาย ถ๎าต๎องเดินทางก็ต๎องเดินทางได๎งําย และมีสังคมที่สนับสนุนกันแบบSisterhood 

สามารถเชื่อมตํอออนไลน๑ มีกิจกรรมแปลกใหมํให๎ท าอยูํเสมอ 

2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามปลายปิด 

ผู๎วิจัยได๎ใช๎แบบสอบถามเพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมและความต๎องการพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ

ของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย (Gen Y) จ านวน 50 คน ได๎แบบสอบถามที่มีคนตอบ จ านวน 46 คน

ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 92.00 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

ตารางที่ 1 ข๎อมูลทั่วไปของผู๎ตอบแบบสอบถาม 

                                                                                                          N = 46 

ข๎อมูลสํวนบุคคล จ านวน ร๎อยละ 

1.อายุ 
20 – 29 ปี 
30 – 39 ปี 
40 – 55 ปี 

 
33 
11 
2 

 
71.7 
23.9 
4.3 

2.ศาสนาที่นับถือ 
พุทธ 
คริสต๑ 
อิสลาม 

 
31 
9 
6 

 
67.4 
19.6 
13 

3.ระดับการศึกษา 
ต่ ากวําปริญญาตรี 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

 
0 
33 
12 
1 

 
0.0 
71.7 
26.1 
2.2 

 

4.อาชีพ 
นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 
ข๎าราชการ/พนักงานวิสาหกิจ 

 
2 
8 

 
4.3 
17.4 
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พนักงานบริษัทเอกชน 
ธุรกิจสํวนตัว/เจ๎าของกิจการ 
Start up/Freelance 

14 
16 
6 

30.4 
34.8 
13.0 

5.รายได๎เฉลี่ยตํอเดือน 
ต่ ากวําหรือเทํากับ 10,000 
10,001 – 20,000 บาท 
20,001 – 30,000 บาท 
30,001 – 40,000 บาท 
50,001 บาท 

 
0 
10 
25 
9 
1 

 

 
2.2 
21.7 
54.3 
19.6 
2.2 

6.ถ๎าให๎เลือกทานอาหารในภาพ ทํานจะเลือกรับประทานอะไร 
เบอร๑เกอร๑/ไกํทอด/เฟรนซ๑ฟราย 
ไส๎กรอก/โบโลนา/แฮม 
ข๎าวกล๎อง/ปลา/ผัก 

 
2 
1 
43 

 
4.3 
2.2 
93.5 

7.ถ๎าให๎ทํานเลือกออกก าลังกาย ทํานจะเลือกท าอะไร 
เข๎ายิม ยกเวท (Resistance Exercise) 
โยคะ (Flexibility Exercise)  
เต๎นประกอบจังหวะรูปแบบตํางๆ(Cardiovascular     

Respiratory Exercise) 
อ่ืนๆ  

 
2 
19 
24 
 
1 

 

 
4.3 
41.3 
52.2 

 
2.2 

8.ทํานชอบบบรรยากาศในการท างานแบบใด 
เงียบสงบ 
สนุกสนาน 
ซีเรียส จริงจัง 

 
13 
32 
1 

 
28.3 
69.6 
2.2 

 

จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลสํวนบุคคลของผู๎ตอบแบบสอบถาม พบวําผู๎ตอบ

แบบสอบถามสํวนใหญํ อายุ 20 – 29 ปี ร๎อยละ 71.7  นับถือศาสนาพุทธร๎อยละ 67.4 สํวนระดับ

การศึกษานั้นสํวนใหญํมีการศึกษาระดับปริญญาตรีร๎อยละ 71.7 และประกอบอาชีพธุรกิจสํวนตัว 

หรือเจ๎าของกิจการ มากที่สุดถึงร๎อยละ 34.8 และรองลงมาติดๆคือ พนักงานเอกชน ร๎อยละ 30.4 
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และร๎อยละ 54.3 มีรายได๎เฉลี่ยตํอเดือน 20,001 – 30,000 บาท สํวนการเลือกรับประทานอาหาร

ของผู๎ตอบแบบสอบถามนั้น ร๎อยละ 93.5 เลือกทานข๎าวกล๎อง ปลา และผักตํางๆ ในเรื่องของการ

เลือกออกก าลังกาย ผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํเลือก การเต๎นประกอบจังหวะรูปแบบตํางๆมากถึง

ร๎อยละ 52.2  และชอบท างานกันในบรรยากาศ สนุกสนานร๎อยละ 69.6 

ตารางที่ 2 ข๎อมูลพฤติกรรมความสนใจในพื้นที่พัฒนาศักยภาพ 

                                                                                                          N = 46 

รายการ จ านวน ร๎อยละ 
1.ทํานใช๎ Social Media บํอยแคํไหน 

วันละหลายๆครั้ง รวมแล๎วไมํต่ ากวํา 4 ชั่วโมง 
วันละ 1 – 2 ชั่วโมง 
เปิดทั้งวัน 
ไมํใช๎เลย 

 
18 
24 
4 
0 

 
39.1 
52.2 
8.7 
0.0 

2.ทํานใช๎ Social Media ในการท าอะไร (กรุณาเลือกค าตอบ 3 
ข๎อ ) 

คุยกับเพ่ือนที่รู๎จัก 
อัพเดทขําวสาร 
เลํนเกม 
อัพโหลดรูป แชร๑ความคิดเห็น 
ค๎นหาข๎อมูล 
ดูบทความ How to ตํางๆ 
ดูบล็อกของคนอ่ืนๆ 

 
 

30 
21 
2 
34 
19 
34 
4 

 
 

65.2 
45.7 
4.3 
73.9 
41.3 
73.9 
8.7 

3.ทํานใช๎ Social Media อะไรมากท่ีสุด 
Facebook 
Instragram 
Twitter 
Youtube  

 
38 
6 
1 
1 

 
82.6 
13.0 
2.2 
2.2 

4.ถ๎ามี Community ส าหรับผู๎หญิงโดยเฉพาะ ทํานสนใจไหม? 
สนใจ 
ไมํสนใจ 

 
45 
1 

 
97.8 
2.2 

5.ใน Community แหํงนี้ ทํานอยากให๎มีเรื่องราวเกี่ยวกับอะไร   
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มากที่สุด (ตอบได๎มากกวํา1 ข๎อ ) 
การใช๎ชีวิต 
สุขภาพ 
การพัฒนาตนเองเพ่ือประสบความส าเร็จในงาน 
Entertainment 
ความสวยงาม 
 

 
8 
33 
45 
11 
15 

 
17.4 
71.7 
97.8 
23.9 
32.6 

6.ถ๎า Community แหํงนี้ สนับสนุนให๎ทํานได๎เป็นตัวของตัวเอง 
สามารถแชร๑ความคิดรํวมกับผู๎อ่ืนได๎ ทํานอยากมีสํวนรํวมหรือไมํ 

อยากมีสํวนรํวม 
ไมํอยากมีสํวนรํวม 
เฉยๆ 

 
 

38 
0 
8 

 
 

82.6 
0.0 
17.4 

7.ถ๎า Community นี้จัด Workshop  ในหัวข๎อที่ทํานสนใจ ทําน
จะเข๎ารํวมหรือไมํ  

เข๎ารํวม 
ไมํเข๎ารํวม 

 
 

44 
2 

 
 

95.7 
4.3 

8.ถ๎าทํานสนใจที่จะเข๎ารํวม ทํานสะดวกในวันใด 
จันทร๑ 
อังคาร 
พุธ 
พฤหัสบดี 
ศุกร๑ 
เสาร๑ 
อาทิตย๑ 

 
2 
1 
0 
0 
1 
11 
31 

 
4.3 
2.2 
0.0 
0.0 
2.2 
23.9 
67.4 

  

จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลพฤติกรรมความสนใจในพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ 

พบวําผู๎ตอบแบบสอบถามใช๎ Social Media วันละ 1 – 2 ชั่วโมง ถึงร๎อยละ 52.2 และใช๎ Social 

Media ในการดูบทความ How to ตํางๆ เทํากับ การอัพโหลดรูป แชร๑ความคิดเห็น ร๎อยละ 73.9 

และร๎อยละ 82.6 ผู๎ตอบแบบสอบถามใช๎ Social Media เป็น Facebook มากที่สุด ในด๎านของความ

สนใจ Community ส าหรับผู๎หญิงโดยเฉพาะ พบวํามีความสนใจถึงร๎อยละ 97.8 และอยากให๎มี
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เรื่องราวเกี่ยวกับ การพัฒนาตนเองเพ่ือประสบความส าเร็จในงาน ร๎อยละ 97.8 รองลงมาเป็นเรื่อง

ของสุขภาพ 71.7 เรื่องของความสนใจใน Community ที่สนับสนุนให๎เป็นตัวของตัวเอง สามารถแชร๑

ความคิดเห็นได๎ พบวําอยากมีสํวนรํวมร๎อยละ 82.6  และหากจัด Workshop ที่ตนสนใจจะเข๎ารํวมถึง 

ร๎อยละ 95.7  สํวนวันที่สะดวกที่สุด สํวนใหญํเป็นวันอาทิตย๑ถึงร๎อยละ 67.4 

ตอนที่ 3 ผลงานการออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู้หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(GenY) 

การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย Gen Y แบํงเป็นการ

ออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ (Application) และ พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทาง

กายภาพ (Potential space) ซึ่งแบํงเปน็กระบวนการแบบรําง 3 ขั้นตอนดังนี้ 

แบบร่างผลงานการออกแบบครั้งท่ี 1 

เมื่อได๎ผลการวิเคราะห๑ค าตอบจากการสัมภาษณ๑เชิงลึก และ ผลการวิเคราะห๑ค าตอบ

จากแบบสอบถามปลายปิดแล๎วนั้น ผู๎วิจัยได๎น าเนื้อหา บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องในบทที่ 2 มา

วิเคราะห๑รํวมกับผลการวิเคราะห๑ค าตอบจากการสัมภาษณ๑เชิงลึกและแบบสอบถามปลายปิดอีกครั้ง 

เพ่ือน าสิ่งที่ได๎วิเคราะห๑และสังเคราะห๑สูํการออกแบบ โดยมีกระบวนการดังนี้ 

 
ภาพที่ 33 แสดงกระบวนการศึกษาและวิเคราะห๑สูํการออกแบบครั้งที่ 1 
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1.Women + Potential of Visual Communication Design  

เมื่อน าข๎อมูลที่วิเคราะห๑ได๎ในเรื่องของ ผู๎หญิงไทย Gen Y ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

มาวิเคราะห๑รํวมกันกับข๎อมูลเรื่องของการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร ผลของการวิเคราะห๑คือ ได๎  

Characteristic ซึ่งก็คือ Corporate Identity ประกอบไปด๎วย 

Logo 

Graphic Element 

Icon Set 

2. Women + Co creation Open innovation 

เมื่อน าข๎อมูลที่วิเคราะห๑ได๎ในเรื่องของ ผู๎หญิงไทย Gen Y ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

มาวิเคราะห๑รํวมกันกับข๎อมูลเรื่อง Co creation Open innovation ผลการวิเคราะห๑ที่ได๎คือ  

Activity หรือ พ้ืนที่กิจกรรมที่ให๎ผู๎หญิงมาเรียนรู๎เพ่ือพัฒนาตนเองผํานแอพพลิเคชั่น (Application) 

ซึ่งประกอบไปด๎วยเนื้อหาหลักคือ 

2.1 ด๎านการท างาน(Work) เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับ การเป็นผู๎ประกอบการ การท าธุรกิจ 

การเป็นผู๎น าองค๑กรที่ประสบความส าเร็จ เป็นต๎น 

2.2 ด๎านสุขภาพ(Health) เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการออกก าลังกายที่สนับสนุน 

Lifestlye ของผู๎หญิงเชํน โยคะ การบริหารรํางกายตํางๆ 

2.3 ด๎านการใช๎ชีวิต (Life) เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการใช๎ชีวิตอยํางไรให๎สมดุลและมี

ความสุข  

3. Potential of Visual Communication Design + Co creation Open 

innovation  

เมื่อน าข๎อมูลในเรื่องของพลังของการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร มาวิเคราะห๑รํวมกับ Co 

creation Open innovation ผลการวิเคราะห๑ที่ได๎คือ Medie ซึ่งก็คือตัว แอพพลิเคชั่น

(Application)ที่รองรับการท ากิจกรรม(Activity)นั่นเอง ซึ่งประกอบไปด๎วยโครงสร๎างดังนี้ 

หนา๎แรก 

1.Top 

1.1 แนะน าองค๑กร 

1.2 บทความติดอันดับ 
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1.3 วิดีโอติดอันดับ 

1.4 ขําวส าหรับผู๎หญิง 

1.5 Event ที่ก าลังจะมาถึง 

2. Work 

2.1 บทความเก่ียวกับการท างาน 

2.2 วิดีโอที่สอนเก่ียวกับเรื่องการท างาน 

3.Health 

3.1 บทความเก่ียวกับสุขภาพ 

3.2 วิดีโอที่สอนเก่ียวกับเรื่องสุขภาพ 

4.Life  

4.1 บทความที่เกี่ยวกับเรื่องการใช๎ชีวิต 

4.2 วิดีโอที่สอนเก่ียวกับเรื่องการใช๎ชีวิต 

หน๎าที่สอง 

1.หน๎ากระท๎ูของตัวเอง 

1.1 กระทู๎ที่อําน 

1.2 กระทู๎โปรด 

1.3 กระทู๎ที่ตั้ง 

1.4 กระทู๎ที่ตอบ 

2.หน๎ากระท๎ูหลัก 

จะเป็นหน๎าที่โชว๑กระทู๎ที่มีคนอัพเดท และสามารถรํวมกับตอบกระทู๎ได๎ 

หน๎าที่สาม 

1. Feed block 

เป็นหน๎าที่จะเห็นรูปภาพและข๎อความของเพ่ือนๆที่เป็นสมาชิกวําอัพเดทอะไรบ๎าง 

2. ด๎านบน 

สามารถกดเพ่ือเขียนข๎อความ อัพโลหดรูป บทความสั้นๆ ของเราเองได๎ 

หน๎าที่สี่ 

1.หน๎าแสดงรายชื่อของกลุํมสนทนา และห๎องสนทนา 
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2.หน๎าสนทนา 

หน๎าที่ห๎า 

1.การตั้งคําโปรไฟล๑และการแจ๎งเตือนตํางๆ 

เมื่อได๎ผลการสังเคราะห๑จากข๎อมูลที่ได๎ศึกษาไปเบื้องต๎นแล๎ว ผู๎วิจัยได๎น าผลจากการ

สังเคราะห๑มาแปรรูป(Transform)เพ่ือให๎ได๎มาซึ่งเครื่องมือ(Implement)ที่น าไปใช๎ในงานออกแบบ 

โดยผู๎วิจัยได๎ดึงตัวอักษรแรกจากผลการสังเคราะห๑มาเป็นชื่ออัตลักษณ๑ของพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพแหํงนี้ 

โดยน าตัว M จาก Medie ดึงตัว A จาก Activity และดึงตัว C จาก Characteristic มาประกอบ

รวมกันเป็นค าวํา MAC ซึ่งจะน ามาใช๎เป็นชื่อหลักของพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางออนไลน๑ จากนั้นจึงน า

ค าวํา MAC มาเข๎าสูํกระบวนการแปรรูป(Transform)เพ่ือหาเครื่องมือ(Implement)ในการออกแบบ

ดังตารางตํอไปนี้ 

 

ภาพที่ 34 แสดงกระบวนการแปรรูปเพื่อหาเครื่องมือในการออกแบบครั้งที่ 1 
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1.Move  ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น การเคลื่อนไหว การขยับ การก๎าว

ไปข๎างหน๎า ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement)ที่ได๎

คือ  

เส๎น (Line) เส๎นโค๎ง ซึ่งให๎ความรู๎สึกอํอนโยน เคลื่อนไหว  

รูปทรง(Form) รูปทรงอิสระ สื่อถึง ความอิสระ และให๎ความรู๎สึกท่ีขยับและเคลื่อนไหว 

2.Active ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความคลํองแคลํว กระตุ๎น  ตื่นตัว 

สดชื่น ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement)ที่ได๎คือ  

สีเหลือง (Yellow color) ให๎ความรู๎สึกมีชีวิตชีวา สดชื่น เกิดแรงกระตุ๎น 

3.Confident ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น พลัง ความมั่นใจ และความ

นําเชื่อถือ ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement)ที่ได๎

คือ  

สีชมพูโอรส(Coral color) ให๎ความรู๎สึกเสริมพัง ความสนับสนุน ยืดหยุํน  

สีเทา(Grey color) ให๎ความรู๎สึกนําเชื่อถือ องค๑กร สติ ความรับผิดชอบ  

หลังจากที่ได๎เครื่องมือ(Implement)ที่จะน าไปใช๎ในการออกแบบแล๎ว ผู๎วิจัยได๎สรุป

แนวทางในการออกแบบ(Design Brief) คือ แอพพลิเคชั่นนี้ ใช๎ชื่อวํา MAC โดยมีConcept คือ 

MOVE ACTIVE CONFIDENT ซึ่งกลุํมเปูาหมายคือ ผู๎หญิงไทย Gen Y อายุ 20 – 36 ปี  

ตราสัญลักษณ์ (Corporate Mark) 

 
ภาพที่ 35 แบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 1  
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แบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 1 นั้น ผู๎วิจัย ได๎น าตัว M = Move  A = Active  C = 

Confident  มาออกแบบรํวมกัน โดยเลือกใช๎ฟอร๑มของตัว M เป็นหลักและผสมผสานตัว A และ C 

ไว๎ในฟอร๑มของตัว M  ซึ่งใช๎เครื่องมือ(Implement)ที่ได๎แปรรูป(Transform)มา โดยใช๎โครงสร๎างของ

เรขาคณิตคือวงกลมเป็นหลัก และใช๎เส๎นเฉียงเชื่อมตํอเพ่ือให๎เกิดความรู๎สึกเคลื่อนไหว และเลือกใช๎

ตัวอักษรแบบ San serief ที่มีลักษณะโค๎งมน มีโครงสร๎างจากเรขาคณิตอีกเชํนกัน  ผู๎วิจัยมี

จุดประสงค๑ให๎ผู๎ดูเมื่อเห็นตราสัญลักษณ๑นี้ และมีความเข๎าใจเลยวํา มีตัว MAC ซํอนอยูํในตรา

สัญลักษณ๑ และ เกิดความรู๎สึก Move Active และ Confident ตาม Concept ที่ได๎ก าหนดไว๎  

 

สีที่ใช้ในงานออกแบบ(Color) 

 

ภาพที่ 36 สีที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 1  

ผู๎วิจัยเลือกใช๎สีในงานออกแบบซึ่งมาจากเครื่องมือ(Implement)ที่ผู๎วิจัยได๎ท าการแปร

รูป(Transform)ในเบื้องต๎น ซึ่งสีที่เลือกใช๎นั้นมีความหมายและให๎ความรู๎สึกดังนี้  

สีชมพูโอรส(Coral color) ให๎ความรู๎สึกเสริมพลัง ความสนับสนุน ยืดหยุํน  

สีเหลือง (Yellow color) ให๎ความรู๎สึกมีชีวิตชีวา สดชื่น เกิดแรงกระตุ๎น 

สีเทา(Grey color) ให๎ความรู๎สึกนําเชื่อถือ องค๑กร สติ ความรับผิดชอบ  
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ตัวอักษรที่ใช้ในงานออกแบบ(Tyeface) 

 

ภาพที่ 37 ตัวอักษรที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 1  

ผู๎วิจัยได๎เลือกใช๎ตัวอักษรจากเครื่องมือ(Implement)ซึ่งก็คือตัวอักษรแบบ San serief 

ที่ให๎ความรู๎สึกที่ทันสมัย ทะมัดทะแมง อํายงําย ตรงกับกลุํมเปูาหมาย โดยเลือกใช๎ดังนี้ 

ตั ว อั ก ษ ร ใ น ต ร า สั ญ ลั ก ษ ณ๑  (Corporate mark) เ ลื อ ก ใ ช๎ ตั ว อั ก ษ ร (Font) 

ClementePDam โดยตัวอักษร(Font)นี้มีโครงสร๎างจากเรขาคณิต และมีความโค๎งมน เป็นมิตรอําน

งําย ดูทันสมัยเหมาะกับกลุํมเปูาหมาย 

ตัวอักษรที่ใช๎ในงานออกแบบภาษาอังกฤษ เลือกใช๎ตัวอักษร(Font) Titillium Web โดย

เป็นตัวอักษรที่มีความทันสมัย อํานงําย และมีหลายขนาดให๎เลือกใช๎ได๎ในงานออกแบบ 
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ตัวอักษรที่ใช๎ในงานออกแบบภาษาไทย ผู๎วิจัยเลือกใช๎ตัวอักษร(Font) Kanit โดย

ตัวอักษร(Font)นี้มีโครงสร๎างมาจากเรขาคณิตเชํนกัน อํานงําย ดูเป็นมิตรและมีความนําเชื่อถือ  

 

ชุดสัญลักษณ์ภาพ(Icon Set) 

 

ภาพที่ 38 แบบรํางชุดสัญลักษณ๑ภาพครั้งที่ 1  
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การออกแบบชุดสัญลักษณ๑ภาพ ผู๎วิจัยได๎ยึดโครงสร๎างจากเรขาคณิตเชํนเดียวกับตรา

สัญลักษณ๑(Corporate Mark) โดยออกแบบโดยใช๎เส๎นรอบนอก(Outline)เป็นหลัก และให๎มีความ

เรียบงําย และเป็นสากลที่สุด และผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎เป็นเซ็ต(Set)เพ่ือใช๎ในงานเดียวกัน โดย

ค าถึงรูปแบบที่สอดคล๎องกัน(Consistency) ไมํวําจะเป็นเรื่องสี เส๎น หรือมุมมอง (Perspective) 

 

ตราสัญลักษณ์ของแอพพลิเคชั่น(Application Icon) 

 

ภาพที่ 39 แบบรํางตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 1  

การออกแบบตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิ เคชั่น ผู๎ วิจัยได๎น าตราสัญลักษณ๑ภาพ

(Corporate Mark) มาใช๎โดยลดทอนตัวอักษร(Font)ออกเพ่ือความสวยงามและเข๎าใจงําย และใช๎

โครงสร๎างของวงกลมมาเป็นโครงสร๎างในการออกแบบ 
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หน้าจอแสดงผลของแอพพลิเคชั่น(User Interface of Application) 

 

ภาพที่ 40 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 1  

การออกแบบหน๎าจอแสดงผลของแอพพลิเคชั่นนี้ ผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบโดยดึงสํวน

โค๎งของตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)มาเป็นลูกเลํนในการออกแบบ และใช๎รูปภาพจริงเพ่ือสร๎าง

ความนําเชื่อถือ และออกแบบให๎มีรูปแบบการใช๎ที่ใช๎งานงําย และซึ่งไมํจ าเป็นต๎องเริ่มเรียนรู๎การใช๎

ใหมํเพราะกลุํมเปูาหมายคุ๎นเคยดีอยูํแล๎ว ซึ่งมีโครงสร๎างดังนี้ 
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1.หน๎าการเข๎าใช๎งาน(Log In) 

 

ภาพที่ 41 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าการเข๎าใช๎งานครั้งที่ 1  

หน๎าการเข๎าใช๎งานผู๎วิจัยได๎ออกแบบให๎มีโครงสร๎างที่ใช๎งานงําย และสะดวก โดยสามารถ

เข๎าใช๎งานผํานการเชื่อมตํอกับ Facebook ซึ่งเป็นสื่อที่กลุํมเปูาหมายใช๎งานกันมากท่ีสุด  

2.หน๎าหลัก (Home) 

 

ภาพที่ 42 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าหลักครั้งที่ 1  
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หน๎าหลัก(Home) ผู๎วิจัยได๎ออกแบบโดยให๎แสดงผลเป็น 5 เรื่องหลักคือ  

2.1 About us เป็นหน๎าแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับองค๑กร 

2.2 Trending เป็นหน๎าที่แสดงขําวส าหรับผู๎หญิงทีมีการอัพเดทตลอดเวลา 

2.3 Work เป็นหน๎าที่แสดงถึงเนื้อหา บทความ วิดีโอ ที่ให๎ความรู๎เกี่ยวกับการท างาน 

2.4 Health เป็นหน๎าที่แสดงถึงเนื้อหา บทความ วิดีโอ ที่ให๎ความรู๎เกี่ยวกับสุขภาพ 

2.5 Life เป็นหน๎าที่แสดงถึงเนื้อหา บทความ วิดีโอ ที่ให๎ความรู๎เกี่ยวกับการใช๎ชีวิต 

3.หน๎ากระทู๎(Post) 

 

ภาพที่ 43 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎ากระทู๎ครั้งที่ 1  

หน๎ากระทู๎  (Post) ผู๎ วิจัยได๎ท าการออกแบบโดยที่สมาชิกในแอพพลิเคชั่น

(Application)นี้ สามารถตั้งกระทู๎เพ่ือโพสต๑หรือแชร๑เรื่องราวที่ตนเองสนใจได๎ โดยสามารถเก็บกระทู๎

โปรด เลือกดูกระทู๎ที่อํานแล๎ว หรือ ดูกระทู๎ที่ตอบไปแล๎วได๎เชํนกัน  
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4.หน๎าสนทนา(Chat) 

 
ภาพที่ 44 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าสนทนาครั้งท่ี 1  

หน๎าสนทนา(Chat)ผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ผู๎ใช๎สามารถเพ่ิมเพ่ือนได๎ และออกแบบให๎

สามารถตั้งกลุํมสนทนาได๎ แตํจะมีกลุํมสนทนาหลักสามกลุํมคือ กลุํมWork กลุํมHealth และกลุํม 

Life 

5.หน๎าการตั้งคํา(Setting) 

 

ภาพที่ 45 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าการตั้งคําครั้งที่ 1  
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ผู๎วิจัยได๎ออกแบบหน๎าการตั้งคํา (Setting) โดยสามารถตั้งคําข๎อมูลสํวนตัว การแจ๎งเตือน

ตํางๆได๎ตามท่ีผู๎ใช๎ต๎องการ  

จากแบบรํางผลงานการออกแบบครั้งที่ 1 ผู๎วิจัยได๎รับค าแนะน าจากผู๎เชี่ยวชาญและ

อาจารย๑ที่ปรึกษาวํา ชื่อขององค๑กรนี้ยังไมํสื่อถึงความเป็นผู๎หญิง สะท๎อนถึงความเป็นผู๎ชายมากกวํา 

สํวนตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)นั้น ยังไมํสะท๎อนถึงความเป็นพ้ืนที่ส าหรับผู๎หญิงมากนัก 

เหมือนรูปก าปั้นที่ยังดูแข็งกระด๎างไป ในเรื่องของแอพพลิเคชั่น (Application)นั้น อาจจะยังไมํมาก

พอที่จะตอบสนองความต๎องการของกลุํมเปูาหมายได๎ อีกทั้งยังไมํสะท๎อนถึงเรื่องราวของการมี

ปฏิสัมพันธ๑และการพบเจอกันเพ่ือท ากิจกรรมของกลุํมเปูาหมาย และตัวแอพพลิเคชั่น (Application) 

ควรจะเพ่ิมในเรื่องของการเพิ่มศักยภาพในกิจกรรมที่ผู๎หญิงท าให๎มากกวํานี้ 

แบบร่างผลงานการออกแบบครั้งท่ี 2 

จากค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญและอาจารย๑ที่ปรึกษาของแบบรํางผลงานการออกแบบครั้ง

ที่ 1 ผู๎วิจัยได๎กลับมาทบทวนและศึกษาข๎อมูลเชิงคุณภาพและข๎อมูลเชิงปริมาณอีกครั้ง  และได๎น า

ค าแนะน ามาพัฒนาผลงานโดยเริ่มจากกระบวนการวิเคราะห๑ไปสูํผลงานออกแบบดังนี้ 

  

ภาพที่ 46 แสดงกระบวนการศึกษาและวิเคราะห๑สูํการออกแบบครั้งที่ 2 
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ในการศึกษาและวิเคราะห๑สูํการออกแบบในแบบรํางครั้งที่ 2 นี้ ผู๎วิจัยได๎ท าการปรับแก๎

ตามค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญโดยการสรุปจุดเดํนของผู๎หญิงไทยGen Y เพ่ือลงลึกในการหาอัตลักษณ๑

(Identity)ในการออกแบบได๎มากขึ้น อีกทั้งเพ่ิมพ้ืนที่ที่กลุํมเปูาหมายที่จะใช๎ในการท ากิจกรรม

(Activity)เข๎ามา เพ่ือตอบสนองตํอความต๎องการของกลุํมเปูาหมายที่อยากท ากิจกรรม(Activity)ใน

เรื่องของความต๎องการเข๎ารํวมการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) โดยสิ่งที่ได๎วิเคราะห๑และ

สังเคราะห๑สูํการออกแบบครั้งที่ 2 มีดังนี้ 

1.Women + Potential of Visual Communication Design  

เมื่อน าข๎อมูลที่วิเคราะห๑ได๎ในเรื่องของ ผู๎หญิงไทย Gen Y ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

มาวิเคราะห๑รํวมกันกับข๎อมูลเรื่องของการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร ผลของการวิเคราะห๑คือ ได๎

Women Characteristic หลัก ของผู๎หญิงไทย Gen Y คือ 

1.1 ชํางเลือก  

ชํางเลือกในที่นี้คือ เวลาที่จะเลือกซื้อสินค๎าหรือบริการอะไร จะมีการค๎นหาข๎อมูล 

เปรียบเทียบในอินเตอร๑เนตกํอนท าการตัดใจทุกครั้ง ด๎วยการเข๎าถึงข๎อมูลที่งําย ท าให๎ผู๎หญิงกลุํมนี้จะ

เลือกอยูํนาน จนกวําจะพึงพอใจ แล๎วจึงคํอยตัดสินใจซื้อหรือใช๎บริการ 

1.2 คลํองเทคโนโลยี 

ผู๎หญิงไทย Gen Y เป็นกลุํมที่เติบโตมากับเทคโนโลยี มีเทคโนโลยีคอยอ านวยความ

สะดวก และสนับสนุนการใช๎ชีวิตแทบจะตลอดเวลา ไมํวําจะมีเทคโนโลยีอะไร ผู๎หญิงกลุํมนี้จะเรียนรู๎

ได๎เร็ว และอัพเดทเสมอ 

1.3 มีสังคม  

ผู๎หญิงกลุํมนี้เป็นกลุํมที่ยังอิงกระแสสังคมและเพ่ือนฝูงอยูํ ไมํวําจะใช๎สินค๎าหรือบริการ

อะไรก็ตาม แนํนอนวํานอกจากจะเป็นของดีแล๎ว ภาพลักษณ๑ก็ต๎องดูดีด๎วย ใช๎แล๎วไมํอาย อวดเพ่ือน 

โชว๑สังคมได๎ 

1.4 ท างานเกํง 

ผู๎หญิงกลุํมนี้ เป็นกลุํมที่สนุกกับการท างาน สามารถท าหลายสิ่งหลายอยํางพร๎อมๆกันได๎ 

แยกแยะเกํง จัดการเกํง ทะมัดทะแมง  

1.5 อยากประสบความส าเร็จโดยเร็ว  
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กลุํมนี้เชื่อวํางานไมํใชํทุกอยํางของชีวิต และจะไมํยอมท างานไปตลอดชีวิต จึงมองหาการ

ท าธุรกิจ และการเป็นเจ๎าของกิจการ เพราะเชื่อวําจะประสบความส าเร็จได๎เร็วกวํา และสามารถไปใช๎

ชีวิตตามแบบท่ีตนเองต๎องการได๎  

2. Women + Co creation Open innovation 

เมื่อน าข๎อมูลที่วิเคราะห๑ได๎ในเรื่องของ ผู๎หญิงไทย Gen Y ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

มาวิเคราะห๑รํวมกันกับข๎อมูลเรื่อง Co creation Open innovation ผลการวิเคราะห๑ที่ได๎คือ การ Co 

creation ในรูปแบบของสื่อ(Medie)  ซึ่งก็คือ Application ที่สร๎าง Community แหํงการเรียนรู๎

และพัฒนาศักยภาพตัวเองส าหรับผู๎หญิง เพ่ือที่จะประสบความส าเร็จตามเปูาหมายที่ตนได๎วางไว๎  

โดยแบํงออกเป็นสามมิติ คือ ด๎านการท างาน (Work) ด๎านสุขภาพ (Health) ด๎านการใช๎ชีวิต (Life)  

3. Potential of Visual Communication Design + Co creation Open 

innovation  

เมื่อน าข๎อมูลในเรื่องของพลังของการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร มาวิเคราะห๑รํวมกับ Co 

creation Open innovation ผลการวิเคราะห๑ที่ได๎คือ Activity หรือ กิจกรรมนั่นเอง ซึ่งกิจกรรมใน

ที่นี้นั่นก็คือ Workshop Space นั่นเองซึ่งเป็นกิจกรรมที่พัฒนาศักยภาพ สามด๎าน ได๎แกํ 

3.1 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในการท างาน(Work) 

ในครั้ งแรก ได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)ในหัวข๎อ 

“Business Model Canvas อาวุธเริ่ม – เพ่ิมธุรกิจ” วําด๎วยเรื่องของ ใครที่อยากเริ่มท าธุรกิจ มี

ความคิด มีไอเดีย แตํไมํรู๎จะเริ่มอยํางไร Business Model canvas นี้สามารถชํวยให๎ก าหนดกรอบ

แนวคิดได๎ โดยได๎ก าหนดวิทยากรคือ คุณน้ าใส ณภัค ภัคคิโรจน๑ ผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องของ Business 

Model Canvas 

3.2 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของสุขภาพ(Health) 

ในครั้งแรก ได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Eat for 

Fit กินให๎งามตามฟิตเนสไอดอล” ซึ่งวําด๎วยเรื่องของ การเรียนรู๎การกินอาหารให๎ถูกวิธี เพราะบางครั้ง

ที่เราลดน้ าหนักไมํส าเร็จ ไมํวําจะออกก าลังกายหนักแคํไหนก็ตาม อาจจะมาจากการที่เราไมํเข๎าใจ

หลักโภชนาการในการทานอาหารที่ถูกต๎อง โดยได๎ก าหนดวิทยากร คือ คุณเมจิ อโณมา ศรัณย๑ศิขริน 

ดารานักแสดง และต๎นแบบในเรื่องของการรักษาหุํนและสุขภาพ  
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3.3 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการใช๎ชีวิต(Life) 

ในครั้งแรก ได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Clay 

for life ปั้นดินค๎นหาตัวตน” ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการปั้นดินเซรามิค(Ceramic) เพราะการปั้นดิน

ท าให๎ผู๎เข๎ารํวมจดจํอกับสิ่งที่ท า และท าให๎เกิดสมาธิที่จะพิจารณาค๎นหาความเป็นตัวเอง โดยก าหนด

วิทยาการคือ คุณเพ๎นท๑ พิชชาภรณ๑ ธัญญาวัฒนา เจ๎าของแบรนด๑และดีไซน๑เนอร๑ของ A Lot of 

Things and Me.  

เมื่อได๎ผลการสังเคราะห๑จากข๎อมูลที่ได๎ศึกษาไปเบื้องต๎นแล๎ว ผู๎วิจัยได๎น าผลจากการ

สังเคราะห๑มาแปรรูป(Transform)เพ่ือให๎ได๎มาซึ่งเครื่องมือ(Implement)ที่น าไปใช๎ในงานออกแบบ 

โดยผู๎วิจัยได๎ใช๎หลักการเดิมคือดึงตัวอักษรแรกจากผลการสังเคราะห๑มาเป็นชื่ออัตลักษณ๑ของพ้ืนที่

พัฒนาศักยภาพแหํงนี้ โดยน าตัว W จาก Women Characteristic ดึงตัว A จาก Activity ดึงตัว C

กับ O จาก Co – creation มาประกอบรวมกันเป็นค าวํา WACo  ซึ่งจะน ามาใช๎เป็นชื่อหลักของพ้ืนที่

พัฒนาศักยภาพทางออนไลน๑ จากนั้นจึงน าค าวํา WACo มาเข๎าสูํกระบวนการแปรรูป(Transform) 

เพ่ือหาเครื่องมือ(Implement)ในการออกแบบดังตารางตํอไปนี ้
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ภาพที่ 47 แสดงกระบวนการแปรรูปเพื่อหาเครื่องมือในการออกแบบครั้งที่ 2 

1.Women ผู๎วิจัยได๎น าลักษณะเดํน(Character)ของผู๎หญิงไทย Gen Y ที่ศึกษาได๎มา

ตีความ(Interpret/Analogy)โดยใช๎ทฤษฎีองค๑ประกอบศิลป์(Color Theory) มาแปรรูป(Tranform) 

ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) ผลที่ได๎มีดังนี ้
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1.1 Careful (ชํางเลือก) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความละเอียดอํอน 

อํอนไหว ระมัดระวัง ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ

(Implement)ที่ได๎คือ เส๎นโค๎ง(Curve Line) ให๎ความรู๎สึกพริ้วไหว ละเอียดอํอน  

1.2 Modern (คลํองเทคโนโลยี) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความเรียบ

งําย ทันสมัย ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) เครื่องมือ(Implement)ที่ได๎คือ      

รูปทรง (Form) เรขาคณิต (Geometry) ที่ให๎ความรู๎สึกทันสมัย เรียบงําย 

ตัวอักษร(Font) แบบไมํมีหาง(San siref) ให๎ความรู๎ทันสมัย อํานงํายสบายตา 

เหมาะสมกับกลุํมเปูาหมาย 

สี (Color) สีเทา (Mischica Grey)ให๎ความรู๎สึกเรียบงําย ทันสมัย  

1.3 Friendly (มีสังคม) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําคือ ความเป็นมิตร 

อารมณ๑ดี การมีสัมพันธ๑ ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ

(Implement)ที่ได๎คือ เส๎น(line)ที่มีลักษณะปลายมน ให๎ความรู๎สึกเป็นมิตร และ เป็นกันเอง 

1.4 Smart (ท างานเกํง) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความฉลาด เทํห๑ 

ความนําเชื่อถือ ทะมัดทะแมง ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ

(Implement) ที่ได๎คือ สี(Color) สีน้ าเงินเข๎ม(Prussion Blue) เป็นสีที่สื่อความหมายวํา ฉลาด 

ตระหนัก การมีสติ และความนําเชื่อถือ  

1 .5  Confident (อยากประสบความส า เร็ จ โดย เร็ ว )  ผู๎ วิ จั ยตีความ

(Interpret/Analogy) วําคือ พลัง ความม่ันใจ ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) 

และเครื่องมือ(Implement)ที่ได๎คือ สี(Color) สีชมพูโอรส (Light Coral)เป็นสีที่ให๎พลังชีวิต เกิดการ

กระตุ๎น ยืดหยุํน 

2. Active ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความคลํองแคลํว กระตุ๎น ความ

ตื่นตัว ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement) ที่ได๎คือ 

การซ้ า(Repetitive) เป็นการซ้ ากันของรูปทรงหรือโครงสร๎าง ท าให๎เกิดความรู๎สึกเคลื่อนไหว 

3. Co ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น การรํวมมือกัน พร๎อมกัน เชื่อใจ ซึ่ง

แปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement) ที่ได๎คือ รูปทรง 

(Form) ที่มีการเชื่อมตํอกัน ให๎ความรู๎สึกถึงการเชื่อมโยงและการรํวมมือกัน 
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หลังจากที่ได๎เครื่องมือ(Implement)ที่จะน าไปใช๎ในการออกแบบแล๎ว แบบรํางการ

ออกแบบผลงานในครั้ งที่  2 นี้  มี เรื่ องของ พ้ืนที่ (Space)ที่ ใช๎ ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ

(Workshop)เข๎ามา ผู๎วิจัยได๎ท าการวิเคราะห๑เพ่ือเลือกพ้ืนที่ที่จะจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ

(Workshop)จากข๎อมูลเชิงคุณภาพที่ได๎ศึกษาในบทที่ 2 และความต๎องการของกลุํมเปูาหมาย โดย

ค านึงถึงเรื่องของสิ่งอ านวยความสะดวก(Facility)ในการจัดงาน ค านึงถึงเรื่องการเดินทางที่ต๎อง

สะดวกสบาย ค านึงถึงพ้ืนที่การใช๎งานที่มีความหลากหลาย และพ้ืนที่แหํงนั้นต๎องมีสํวนสนับสนุน

Lifestlye ของผู๎เข๎ารํวมและบุคคลที่มากับผู๎เข๎ารํวมด๎วย ผู๎วิจัยได๎ท าตารางการวิเคราะห๑ดังนี้  

 

ภาพที่ 48 แสดงกระบวนการวิเคราะห๑เพื่อเลือกพ้ืนที่ในแบบรํางผลงานครั้งที่ 2 

พ้ืนที่(Space)ที่ผู๎วิจัยน ามาวิเคราะห๑นั้น ผู๎วิจัยได๎เลือก Co-working space ที่ตั้งอยูํสาม

แหลํงด๎วยกันคือ  

1.JOINT cafe and workspace เดินทางโดยลงบีทีเอสราชเทวี ตั้งอยูบนโรงแรมเอเชีย

ชั้น 12 เปิด 9.00 – 22. 00 น. มีพ้ืนที่การใช๎งาน 280 ตารางเมตร แบํงออกเป็น 3 โซน คือ โซน 

Corner space โซนCo-working space และโซน Room space ซึ่งบริเวณโดยรอบสํวนใหญํมีแตํ

ส านักงาน ถ๎าผู๎เข๎ารํวมมีครอบครัวหรือเพ่ือนมารออาจจะไมํมีอะไรท าได๎  
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2.Muchroom Co-working space ตั้งอยูํซอยประดิพัทธ๑ 23 โดยลงบีทีเอส สถานี

สะพานควาย แล๎วตํอมอเตอร๑ไซค๑เข๎าไปประมาณ 5 นาที เปิด 9.00 – 20.00 น. พ้ืนที่การใช๎งานแบํง

ออกเป็นสามโซน คือ โซน Hot desk โซน Mini office และโซน Meeting room สํวนพ้ืนที่ 

Lifestlye โดยรอบนั้นเป็นบ๎านคน ไมํมีพ้ืนที่ที่ให๎ท ากิจกรรมระหวํางรอได๎เลย 

3.Hubba – To Co-working space  ตั้งอยูํ Habito mall สามารถเดินทางได๎โดยการ

นั่งบีทีเอสอํอนนุช เมื่อลงบีทีเอสจะมีรถ Shuttle Bus มารับและไปสํงที่Habito mall เปิด 6.30 – 

22.30 น. สํวนพ้ืนที่การใช๎งานนั้น มีขนาดพ้ืนที่มากกวํา 800 ตารางเมตร แบํงออกเป็นสองโซนคือ 

โซนCo-working space และโซน Artisan Rooms สํวนพ้ืนที่ Lifestlye นั้น ด๎วยความที่ที่ตั้งเป็น 

Community Mall อยูํแล๎ว ดังนั้นไมํวําจะเป็นผู๎เข๎ารํวมเองหรือครอบครัวและเพ่ือนๆที่อาจมารอ ก็

จะมีกิจกรรมให๎ท าได๎หลากหลาย 

จากการวิเคราะห๑พ้ืนที่ดังกลําว ผู๎วิจัยได๎สรุปเลือก Hubba To เพราะตอบโจทย๑ที่ได๎

ก าหนดไว๎ทุกอยําง อีกทั้ง Hubba To ยังเป็นสถานที่ที่ Facility ครบครัน ซึ่งก็สะดวกตํอการจัด

ประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ด๎วยเชํนกัน 

หลังจากที่ได๎เครื่องมือ(Implement)และพ้ืนที่(Space)ที่จะน าไปใช๎ในการออกแบบแล๎ว 

ผู๎วิจัยได๎สรุปแนวทางในการออกแบบ(Design Brief) คือ แอพพลิเคชั่นนี้ ใช๎ชื่อวํา WACo โดยมี

Conceptc คือ You run the wolrd girl!. และMood and Tone  ที่ดึงมาจากเครื่องมือ

(Implement) คือ Modern Friendly Confident  ซึ่งกลุํมเปูาหมายเป็น ผู๎หญิงไทย Gen Y อายุ  

20 – 36 ปี  

ชื่อองค์กร (Corporate Name) 

 

ภาพที่ 49 ชื่อองค๑กรในแบบรํางผลงานครั้งที่ 2 
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ผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบชื่อองค๑กรโดยเลือกใช๎ตัวอักษร(Typeface) มีความโค๎งและ

ปลายมน ซึ่งให๎ความรู๎สึกที่ทันสมัยและดูเป็นมิตร และผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบค าวํา Co ให๎ตัว o มี

ขนาดเล็กลง เพ่ือความชัดเจนในการอํานมากขึ้น  

สีที่ใช้ในงานออกแบบ(Color) 

 

ภาพที่ 50 สีที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 2  

ผู๎วิจัยเลือกใช๎สีในงานออกแบบซึ่งมาจากเครื่องมือ(Implement)ที่ผู๎วิจัยได๎ท าการแปร

รูป(Transform)ในเบื้องต๎น ซึ่งสีที่เลือกใช๎นั้นมีความหมายและให๎ความรู๎สึกดังนี้  

สีน้ าเงินเข๎ม (Prussian Blue Color) ให๎ความรู๎สึกฉลาด ตระหนัก มีสติ และความ

นําเชื่อถือ  

สีชมพูโอรส (Silky Coral color) ให๎ความรู๎สึกเสริมพลังชีวิต ความยืดหยุํน แรงกระตุ๎น 

สีเทา(Mischika Grey color) ให๎ความรู๎สึกเรียบงําย เป็นกลาง และทันสมัย 

ซึ่งสีที่ก าหนด สามารถเลือกใช๎ได๎ห๎าระดับตามความเหมาะสมของงานนั้นๆ 
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แบบตัวอักษรที่ใช้ในงานออกแบบ(Typeface) 

 

ภาพที่ 51 แบบตัวอักษรหลักที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 2 

Primary Font หลักพ้ืนฐานที่ผู๎วิจัยเลือกใช๎นั้นก็คือ แบบตัวอักษรแบบ San serief ที่มี

ชื่อวํา PTF NORDIC RND เป็นแบบตัวอักษร(Typeface) ที่มีลักษณะผอมสูง มีโครงสร๎างจาก

เรขาคณิต ให๎ความรู๎สึกท่ีทันสมัย ทะมัดทะแมง อํายงําย ตรงกับกลุํมเปูาหมาย  
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ภาพที่ 52 แบบตัวอักษรรองภาษาอังกฤษที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 2 

Secondary font ภาษาอังกฤษ ผู๎วิจัยเลือกใช๎ Intelo ซึ่งเป็นแบบตัวอักษรแบบ San 
serief ทีม่ีลักษณะโค๎งมนเป็นมิตร ทันสมัยและอํานงําย สบายตา  มีหลากหลายขนาดให๎เลือกใช๎ตาม
ความเหมาะสม  

 

 

 

ภาพที่ 53 แบบตัวอักษรรองภาษาไทยที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 2 
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Secondary font ภาษาไทย ผู๎วิจัยเลือกใช๎ Kanit ซึ่งเป็นแบบตัวอักษร(Typeface) 
ลักษณะไมํมีหัว มีโครงสร๎างจากเรขาคณิต ให๎ความรู๎สึกท่ีทันสมัย อํานงําย และดูสะอาด 

 
ตราสัญลักษณ์ (Corporate Mark) 

 

ภาพที่ 54 แบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 2 

ในการพัฒนาแบบรํางตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)ครั้งที่สองนี้ ผู๎วิจัยได๎น าเอาตัว 
W = Women A=Active และ Co=Co-creation  มาออกแบบรํวมกัน โดยออกแบบให๎ตัว W เดํน
ที่สุด เพ่ือที่จะได๎ตอกย้ าภาพลักษณ๑ในเรื่องของ Women ซึ่งในตัว W นั้นผู๎วิจัยได๎ออกแบบให๎ตัว A 
ซํอนอยูํตรงกลาง และ C ล๎อมรอบ โดยผสมผสานตัว o เอาไว๎กับตัว C  ซึ่งขั้นตอนนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการ
รํางแบบตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)ไว๎ 4 รูปแบบและน าไปให๎กลุํมเปูาหมายเลือกจ านวน 83 
คนและผู๎เชี่ยวชาญ 2 ทํานเลือกและให๎ค าแนะน า ซึ่งผลที่ได๎มีดังนี้ 
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ตารางที่ 3 ข๎อมูลการเลือกแบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 2 
                                                                                                          N=83            

แบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 2 จ านวน ร๎อยละ 

แบบที่ 1 
แบบที่ 2 
แบบที่ 3 
แบบที่ 4 

0 
19 
31 
33 

0.00 
22.90 
37.34 
39.75 

 
จากการที่ผู๎วิจัยได๎น าแบบรํางตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) ให๎กลุํมเปูาหมายเลือก

แล๎วนั้น ผลที่ได๎คือ กลุํมเปูาหมายเลือกแบบที่ 4 มากที่สุดถึงร๎อยละ 39.75 สํวนผู๎เชี่ยวชาญได๎ให๎
ค าแนะน าแกํผู๎วิจัยดังนี้ 

1.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.วัฒนพันธ๑ ครุฑเสน ได๎ให๎ค าแนะน าวํา ควรน าแบบที่ 1 และ 
แบบที่ 2 ไปพัฒนาตํอ โดยอาจออกแบบให๎คล๎ายกับลักษณะปากของผู๎หญิง 

2.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ สุพิชญา เข็มทอง ได๎ให๎ค าแนะน าวํา แบบที่สองดูทันสมัยและดู
เหมาะสมกับตัวแอพลิเคชั่น(Application)  

เมื่อได๎รู๎ถึงแนวทาง ความชอบของกลุํมเปูาหมายแล๎ว ผู๎วิจัยได๎น าแบบที่ 4 มาพัฒนา
รํวมกับค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญโดยน าตัวตราสัญลักษณ๑มาเข๎าระบบกริด(Grid)ให๎ดูลงตัวมากขึ้น  

 

 

ภาพที่ 55 ระบบกริดแบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 2 
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ตราสัญลักษณ์ของแอพพลิเคชั่น(Application Icon) 

 

ภาพที่ 56 แบบรํางตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 2 

การออกแบบตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่น(Application) ผู๎วิจัยได๎น าตราสัญลักษณ๑
ภาพ(Corporate Mark) มาใช๎โดยลดทอนตัวอักษร(Font)ออกเพ่ือความสวยงามและเข๎าใจงําย และ
ใช๎สีพ้ืนหลังจากตัวตราสัญลักษณ๑สีชมพูโอรส(Silky Coral) และใช๎โครงสร๎างของวงกลมมาเป็น
โครงสร๎างในการออกแบบ 
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ชุดสัญลักษณ์ภาพ(Icon Set) 

 

ภาพที่ 57 แบบรํางชุดสัญลักษณ๑ภาพครั้งที่ 2 

การออกแบบชุดสัญลักษณ๑ภาพ ผู๎วิจัยได๎ยึดโครงสร๎างจากเรขาคณิตเชํนเดียวกับตรา
สัญลักษณ๑(Corporate Mark) โดยออกแบบโดยใช๎เส๎นรอบนอก(Outline)เป็นหลักและน าเอกลักษณ๑
ของตัว C จากตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) มาผสมผสานในการออกแบบให๎มีความเรียบงําย 
และเป็นสากลที่สุด และผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎เป็นเซ็ต(Set)เพ่ือใช๎ในงานเดียวกัน โดยค าถึง
รูปแบบที่สอดคล๎องกัน(Consistency) ไมํวําจะเป็นเรื่องสี เส๎น หรือมุมมอง (Perspective) 
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โครงสร้างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap) 

 

ภาพที่ 58 แบบรํางโครงสร๎างแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 2 
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โครงสร๎างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap)ผู๎วิจัยได๎ออกแบบให๎มี 5เมนูหลัก ได๎แกํ 
1.Home (หน๎าหลัก) ซึ่งแสดง 5 เรื่องส าคัญคือ  

1.1 Co-work หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎
เกี่ยวกับการท างาน ซึ่งผู๎ใช๎สามารถแชร๑ลงSocial Media ได ๎

1.2 Co-health หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎
เกี่ยวกับเรื่องของการดูแลสุขภาพ และผู๎ใช๎หากชื่นชอบก็สามารถแชร๑ลงSocial Media ได๎เชํนกัน   

1.3 Co-Life หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎
เกี่ยวกับเรื่องของการใช๎ชีวิต และสามารถแชร๑ลงSocial Media ได๎เชํนกัน   

1.4 About us ในหน๎าที่จะเป็นหน๎าที่แสดงเกี่ยวกับประวัติ ที่มา ของ WACo วํามี
ความเป็นมาอยํางไร  

2.Event (หน๎ากิจกรรม) ซึ่งจะแสดง 3 เรื่องส าคัญคือ  
2.1 Co-Event หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงถึงกิจกรรมที่ก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่งผู๎ใช๎สามารถ

กดถูกใจ และกดเข๎ารํวม รวมถึงแสดงความคิดเห็นได๎  
2.2 Gallery หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงรูปภาพของกิจกรรมที่ได๎จัดไปแล๎ว 
2.3 Calendar เป็นหน๎าที่แสดงถึงปฏิทินที่แสดงวํามีกิจกรรมวันไหนบ๎าง และยังแจ๎ง

เตือนแกํผู๎ใช๎ถึงกิจกรรมที่ได๎ลงทะเบียนไป อีกทั้งยังกดเข๎าไปดูกิจกรรมและรายละเอียดวํามีคนเข๎า
รํวมก่ีคนได๎  

3.Post (หน๎าตั้งกระทู๎) หน๎านี้จะแสดง 2 เรื่องด๎วยกันคือ 
3.1 Wall post เป็นหน๎าที่รวมกระทู๎ที่สมาชิกสามารถโพสต๑ตั้งค าถาม โพสต๑แชร๑

เรื่องราว แนวคิดตํางๆของตัวเองได๎ ซึ่งผู๎ใช๎สามารถกดถูกใจ และรํวมกดชํวยตอบค าถามหรือแสดง
ความคิดเห็นได ๎

3.2 หน๎าการตั้งกระทู๎ของตนเอง หน๎านี้จะแสดงถึง ประเภทห๎องที่ผู๎ใช๎สามารถเลือกได๎
วําจะโพสต๑ห๎องใด อีกทั้งยังสามารถเก็บกระทู๎ที่เคยอํานเอาไว๎ได๎ กระทู๎ที่ชอบ กระทู๎ที่เคยตอบ และ
กระทู๎ของเราเอง 

4.Chat (หน๎าการสนทนา) หน๎าการสนทนามีการใช๎งานคือ สามารถเลือกกลุํมที่อยากจะ
สนทนาได๎ ซึ่งแบํงออกเป็น 3 ห๎องคือ Work Health และ Life อีกทั้งผู๎ใช๎ยังสามารถเพ่ิมเพ่ือนที่
ตนเองต๎องการได๎  

5.Setting (หน๎าการตั้งคํา) ในหน๎านี้ ผู๎ใช๎สามารถตั้งคํา Profile ตั้งคํา Account และ
การแจ๎งเตือนตํางๆได๎ อีกทั้งในหน๎านี้ ยังมี Qr code (Quick Response) เพ่ือใช๎สแกนในการเพ่ิม
เพ่ือนและท ากิจกรรมด๎วย 
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หน้าจอแสดงผลของแอพพลิเคชั่น(User Interface of Application) 
 

 

ภาพที่ 59 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าเริ่มการใช๎งานครั้งที่ 2 

 

 

 

ภาพที่ 60 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าหลักครั้งที่ 2 
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ภาพที่ 61 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎ากิจกรรมครั้งที่ 2 

 

 

 

ภาพที่ 62 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าหมวดกระทู๎ครั้งที่ 2 
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ภาพที่ 63 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าสนทนาครั้งท่ี 2 

 

 

 

ภาพที่ 64 แบบรํางหน๎าจอแสดงผลของหน๎าการตั้งคําครั้งที่ 2 
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การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ผลจากการศึกษาผู๎วิจัยได๎แบํงการจัดออกเป็น

สองครั้งตํอเดือนและวันที่สะดวกแกํผู๎เข๎ารํวมคือ วันอาทิตย๑ ซึ่งในหนึ่งวันแบํงการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ออกเป็นสามด๎าน  ดังนี้  

1. Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในการท างาน(Work) 

 

ภาพที่ 65 แบบรํางแสดงความสัมพันธ๑ของแอพพลิเคชั่นและการประชุมเชิงปฏิบัติการครั้งที่ 2 

ในครั้งแรกนั้นผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)ในหัวข๎อ 
“Business Model Canvas อาวุธเริ่ม – เพ่ิมธุรกิจ” วําด๎วยเรื่องของ ใครที่อยากเริ่มท าธุรกิจ มี
ความคิด มีไอเดีย แตํไมํรู๎จะเริ่มอยํางไร Business Model canvas นี้สามารถชํวยให๎ก าหนดกรอบ
แนวคิดได๎ โดยได๎ก าหนดวิทยากรคือ คุณน้ าใส ณภัค ภัคคิโรจน๑ ผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องของ Business 
Model Canvas โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัวแอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผังกิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผํานทาง
แอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายในปุุม
เดียว 
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จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้แอพพลิเคชั่น
(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสองรอบด๎วยกันคือ 
3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาดกิจกรรมที่ตน
อยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวมมาถึง 
แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํต๎องรอ 
ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 การ Download ข๎อมูลเพ่ือประกอบการรํวมประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) 
ในสํวนนี้ ผู๎ใช๎สามารถดึงข๎อมูล เอกสารตํางๆที่จ าเป็นต๎องใช๎ได๎จากแอพพลิเคชั่น (Application) เพ่ือ
สามารถน าเอาใช๎ในคอมพิวเตอร๑สํวนตัว หรือ แท็บเล็ตได๎เลย ซึ่งชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ใน
แงํของ การเข๎าถึงข๎อมูลและดึงน ามาใช๎งานได๎งําย และเลือกได๎ตามความต๎องการ   

2.Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของสุขภาพ(Health) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Eat for Fit กิน

ให๎งามตามฟิตเนสไอดอล” ซึ่งวําด๎วยเรื่องของ การเรียนรู๎การกินอาหารให๎ถูกวิธี เพราะบางครั้งที่เรา
ลดน้ าหนักไมํส าเร็จ ไมํวําจะออกก าลังกายหนักแคํไหนก็ตาม อาจจะมาจากการที่เราไมํเข๎าใจหลัก
โภชนาการในการทานอาหารที่ถูกต๎อง โดยได๎ก าหนดวิทยากร คือ คุณเมจิ อโณมา ศรัณย๑ศิขริน ดารา
นักแสดง และต๎นแบบในเรื่องของการรักษาหุํนและสุขภาพ  

3.Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการใช๎ชีวิต(Life) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Clay for life 

ปั้นดินค๎นหาตัวตน” ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการปั้นดินเซรามิค(Ceramic) เพราะการปั้นดินท าให๎
ผู๎เข๎ารํวมจดจํอกับสิ่งที่ท า และท าให๎เกิดสมาธิที่จะพิจารณาค๎นหาความเป็นตัวเอง โดยก าหนด
วิทยาการคือ คุณเพ๎นท๑ พิชชาภรณ๑ ธัญญาวัฒนา เจ๎าของแบรนด๑และดีไซน๑เนอร๑ของ A Lot of 
Things and Me.  
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การใช้พื้นที่ในการประชุมเชิงปฎิบัติการ(Plan Work Shop)

 

ภาพที่ 66 แบบรํางแสดงการใช๎พ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฎิบัติการครั้งที่ 2 
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การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในครั้งนี้  ผลจากการวิเคราะห๑ที่ผู๎วิจัยได๎
วิเคราะห๑ไปในเบื้องต๎นในเรื่องของการเลือกพ้ืนที่ที่ได๎เลือกซึ่งก็คือ Hubba To ผู๎วิจัยได๎ท าการ
ออกแบบการใช๎พื้นที่ของการท ากิจกรรมโดยแบํงออกเป็นสีเพื่อแสดงความชัดเจนดังนี้ คือ  

1.สีชมพูโอรส แทนพ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฏิบัติบัติการ(Workshop) “Business 
Model Canvas อาวุธเริ่ม เพิ่มธุรกิจ” 

2.สีเหลือง แทนพ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฏิบัติบัติการ(Workshop) “Eat for fit กินให๎
งามตามฟิตเนสโมเดล” 

3. .สีเทา แทนพ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฏิบัติบัติการ(Workshop) “Clay for life ปั้นดิน
ค๎นหาตัวตน”  

จากการน าเสนอแบบรํางครั้งที่ 2 นี้ ผู๎วิจัยได๎รับค าแนะน าจากผู๎เชี่ยวชาญและอาจารย๑ที่
ปรึกษาในเรื่องของชื่อ องค๑กรที่ยังไมํลงตัว ฟังแล๎วพ๎องเสียงเหมือนแบรนด๑ชุดชั้นในผู๎หญิง และเรื่อง
ของตัวตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) ที่ยังดูไมํสื่อถึงอารมณ๑ของความเป็นผู๎หญิงเทําที่ควร ในเรื่อง
ของการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)เองที่ยังไมํมีความเฉพาะเจาะจงส าหรับผู๎หญิงมากพอ ควร
จะขมวดพ้ืนที่ตรงนี้และชื่อให๎มีความพิเศษและดูเฉพาะส าหรับผู๎หญิงมากขึ้นและท าแผนผังกิจกรรม
อีกสองกิจกรรมที่เหลือ เพ่ิมภาพสามมิติท่ีแสดงให๎เห็นถึงบรรยากาศตํอไป  

ผลงานการออกแบบครั้งท่ี 3 

จากค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญและอาจารย๑ที่ปรึกษาของแบบรํางผลงานการออกแบบครั้ง
ที่ 2  ผู๎วิจัยได๎น าค าแนะน ามาพัฒนาผลงานโดยเริ่มจากกระบวนการวิเคราะห๑ไปสูํผลงานออกแบบอีก
ครั้ง ดังนี้  
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ภาพที่ 67 แสดงกระบวนการศึกษาและวิเคราะห๑สูํการออกแบบครั้งที่ 3 

ในการศึกษาและวิเคราะห๑สูํการออกแบบในครั้งที่ 3 นี้ ผู๎วิจัยได๎ท าการปรับแก๎ตาม
ค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องของการปรับการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)ให๎มีความ
เฉพาะเจาะจงส าหรับผู๎หญิงมากขึ้น ซึ่งรายละเอียดในการพัฒนาและปรับปรุงเพ่ือสังเคราะห๑สูํงาน
ออกแบบครั้งที่ 3 มีดังนี้  

1.Women + Potential of Visual Communication Design  
ในการวิเคราะห๑จุดนี้ผู๎วิจัยยังยึดจากการวิเคราะห๑ได๎ในครั้งที่ 2 คือ ผู๎หญิงไทย Gen Y 

ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ มาวิเคราะห๑รํวมกันกับข๎อมูลเรื่องของการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร 
ผลของการวิเคราะห๑คือ ได๎Women Characteristic หลัก ของผู๎หญิงไทย Gen Y คือ 

1.1 ชํางเลือก  
ชํางเลือกในที่นี้คือ เวลาที่จะเลือกซื้อสินค๎าหรือบริการอะไร จะมีการค๎นหาข๎อมูล 

เปรียบเทียบในอินเตอร๑เนตกํอนท าการตัดใจทุกครั้ง ด๎วยการเข๎าถึงข๎อมูลที่งําย ท าให๎ผู๎หญิงกลุํมนี้จะ
เลือกอยูํนาน จนกวําจะพึงพอใจ แล๎วจึงคํอยตัดสินใจซื้อหรือใช๎บริการ 

1.2 คลํองเทคโนโลยี 
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ผู๎หญิงไทย Gen Y เป็นกลุํมที่เติบโตมากับเทคโนโลยี มีเทคโนโลยีคอยอ านวยความ
สะดวก และสนับสนุนการใช๎ชีวิตแทบจะตลอดเวลา ไมํวําจะมีเทคโนโลยีอะไร ผู๎หญิงกลุํมนี้จะเรียนรู๎
ได๎เร็ว และอัพเดทเสมอ 

1.3 มีสังคม  
ผู๎หญิงกลุํมนี้เป็นกลุํมท่ียังอิงกระแสสังคมและเพ่ือนฝูงอยูํ ไมํวําจะใช๎สินค๎าหรือบริการ

อะไรก็ตาม แนํนอนวํานอกจากจะเป็นของดีแล๎ว ภาพลักษณ๑ก็ต๎องดูดีด๎วย ใช๎แล๎วไมํอาย อวดเพ่ื อน 
โชว๑สังคมได๎ 

1.4 ท างานเกํง 
ผู๎หญิงกลุํมนี้ เป็นกลุํมที่สนุกกับการท างาน สามารถท าหลายสิ่งหลายอยํางพร๎อมๆกัน

ได๎ แยกแยะเกํง จัดการเกํง ทะมัดทะแมง  
1.5 อยากประสบความส าเร็จโดยเร็ว  
กลุํมนี้เชื่อวํางานไมํใชํทุกอยํางของชีวิต และจะไมํยอมท างานไปตลอดชีวิต จึงมองหา

การท าธุรกิจ และการเป็นเจ๎าของกิจการ เพราะเชื่อวําจะประสบความส าเร็จได๎เร็วกวํา และสามารถ
ไปใช๎ชีวิตตามแบบท่ีตนเองต๎องการได๎  

2. Women + Co creation Open innovation 
ในการวิเคราะห๑รํวมกันของสองเรื่องนี้ ผู๎วิจัยยังยึดตามแบบการวิเคราะห๑ในครั้งที่ 2 คือ

เมื่อน าขอ๎มูลที่วิเคราะห๑ได๎ในเรื่องของ ผู๎หญิงไทย Gen Y ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ มาวิเคราะห๑
รํวมกันกับข๎อมูลเรื่อง Co creation Open innovation ผลการวิเคราะห๑ที่ได๎คือ การ Co women
ในรูปแบบของสื่อ(Medie)  ซึ่งก็คือ Application ที่สร๎าง Community แหํงการเรียนรู๎และพัฒนา
ศักยภาพตัวเองส าหรับผู๎หญิง เพ่ือที่จะประสบความส าเร็จตามเปูาหมายที่ตนได๎วางไว๎  โดยแบํง
ออกเป็นสามมิติ คือ ด๎านการท างาน (Work) ด๎านสุขภาพ (Health) ด๎านการใช๎ชีวิต (Life)  

3.Potential of Visual Communication Design + Co creation Open 
innovation  

เมื่อน าข๎อมูลในเรื่องของพลังของการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กร มาวิเคราะห๑รํวมกับ Co 
creation Open innovation ผลการวิเคราะห๑ที่ได๎พัฒนาตํอจากครั้งที่ 2 คือ Activity หรือ กิจกรรม
นั่นเอง ซึ่งกิจกรรมในที่นี้นั่นก็คือ การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ที่ผู๎วิจัยได๎ปรับเปลี่ยนชื่อให๎
เหมาะสมและเฉพาะเจาะส าหรับผู๎หญิงมากขึ้น ซึ่งเป็นกิจกรรมที่พัฒนาศักยภาพ สามด๎าน ได๎แกํ 

3.1 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในการท างาน(Work) 
ผู๎วิจัยได๎ท าการปรับเปลี่ยนชื่อการประชุมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)เป็นหัวข๎อ 

“Business Model Canvas เริ่มธุรกจิอยํางมีความสุข ในยุคSheconomy ” วําด๎วยเรื่องของสาวๆที่
อยากเริ่มท าธุรกิจ มีความคิด มีไอเดีย แตํไมํรู๎จะเริ่มอยํางไร Business Model canvas นี้สามารถ
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ชํวยให๎ก าหนดกรอบแนวคิดได๎ โดยได๎ก าหนดวิทยากรคือ คุณน้ าใส ณภัค ภัคคิโรจน๑ ผู๎เชี่ยวชาญใน
เรื่องของ Business Model Canvas วันในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)คือ วันอาทิตย๑ ที่
11 กุมภาพันธ๑ พ.ศ. 2561 เวลา 9.00 – 12.00 น. 

3.2 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของสุขภาพ(Health) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)และปรับเปลี่ยนชื่อหัวข๎อ

เป็น “Nutrition to Fit กินให๎ฟิต พิชิตหุํนปัง” ซึ่งวําด๎วยเรื่องของ การเรียนรู๎การกินอาหารให๎ถูกวิธี 
เพราะบางครั้งที่เราลดน้ าหนักไมํส าเร็จ ไมํวําจะออกก าลังกายหนักแคํไหนก็ตาม อาจจะมาจากการที่
ไมํเข๎าใจหลักโภชนาการในการทานอาหารที่ถูกต๎อง โดยได๎ก าหนดวิทยากร คือ คุณ เมจิ อโณมา 
ศรัณย๑ศิขริน ดารานักแสดง และต๎นแบบในเรื่องของการรักษาหุํนและสุขภาพ ซึ่งก าหนดเวลาเริ่มคือ 
วันอาทิตย๑ ที่11 กุมภาพันธ๑ พ.ศ. 2561 เวลา 9.00 – 12.00 น. 

3.3 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการใช๎ชีวิต(Life) 
ผู๎วิจัย ได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)และปรับเปลี่ยนหัวข๎อเป็น 

“Valentine Gift สร๎างสรรค๑ของขวัญด๎วย Ceramic” ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการของขวัญให๎กับคน
ที่รักจากการปั้นดินเซรามิค(Ceramic) เป็นของขวัญที่ผู๎ให๎สร๎างสสรค๑ได๎ด๎วยตนเอง และเก๐ไก๐ไมํ
เหมือนใคร โดยก าหนดวิทยาการคือ คุณเพ๎นท๑ พิชชาภรณ๑ ธัญญาวัฒนา เจ๎าของแบรนด๑และ
ดีไซน๑เนอร๑ของ A Lot of Things and Me.วันในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)คือ วัน
อาทิตย๑ ที่11 กุมภาพันธ๑ พ.ศ. 2561 เวลา 13.00 – 18.00 น. 

 จากผลการสังเคราะห๑จากข๎อมูลที่ได๎ศึกษาไปเบื้องต๎นและได๎พัฒนาปรับปรุงเรียบร๎อย
แล๎ว ผู๎วิจัยได๎น าผลจากการสังเคราะห๑มาแปรรูป(Transform)เพ่ือให๎ได๎มาซึ่งเครื่องมือ(Implement)ที่
น าไปใช๎ในงานออกแบบ โดยผู๎วิจัยได๎ใช๎หลักการเดิมคือดึงตัวอักษรแรกจากผลการสังเคราะห๑มาถอด
หาอัตลักษณ๑ของพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพแหํงนี้ โดยน าตัว W จาก Women Characteristic ดึงตัว A 
จาก Activity ดึงตัว Cกับ O จาก Co – women มาท าเข๎าสูํกระบวนการแปรรูป(Transform) 
เพ่ือหาเครื่องมือ(Implement)ในการออกแบบดังตารางตํอไปนี้ 
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ภาพที่ 68 แสดงกระบวนการแปรรูปเพื่อหาเครื่องมือในการออกแบบครั้งที่ 3 
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กระบวนการแปรรูป(Transform)เพ่ือหาเครื่องมือ(Implement)ในการออกแบบครั้งที่ 3 
ผู๎วิจัยได๎พัฒนามาจากครั้งท่ี 2 ดังนี้ 

1.Women ผู๎วิจัยได๎น าลักษณะเดํน(Character)ของผู๎หญิงไทย Gen Y ที่ศึกษาได๎มา
ตีความ(Interpret/Analogy)โดยใช๎ทฤษฎีองค๑ประกอบศิลป์(Color Theory) มาแปรรูป(Tranform) 
ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) ผลที่ได๎มีดังนี ้

1.1 Careful (ชํางเลือก) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความละเอียดอํอน 
อํอนไหว ระมัดระวัง ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ
(Implement)ที่ได๎คือ เส๎นโค๎ง(Curve Line) ให๎ความรู๎สึกพริ้วไหว ละเอียดอํอน  

1.2 Modern (คลํองเทคโนโลยี) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความเรียบ
งําย ทันสมัย ซึ่งแปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) เครื่องมือ(Implement)ที่ได๎คือ      
รูปทรง (Form) เรขาคณิต (Geometry) ที่ให๎ความรู๎สึกทันสมัย เรียบงําย ตัวอักษร (Font) แบบไมํมี
หาง(San siref) ให๎ความรู๎ทันสมัย อํานงํายสบายตา เหมาะสมกับกลุํมเปูาหมาย สี (Color) สีเทา 
(Mischica Grey)ให๎ความรู๎สึกเรียบงําย ทันสมัย  

1.3 Friendly (มีสังคม) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําคือ ความเป็นมิตร 
อารมณ๑ดี การมีสัมพันธ๑ ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ
(Implement)ที่ได๎คือ เส๎น(line)ที่มีลักษณะปลายมน ให๎ความรู๎สึกเป็นมิตร และ เป็นกันเอง 

1.4 Smart (ท างานเกํง) ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความฉลาด เทํห๑ 
ความนําเชื่อถือ ทะมัดทะแมง ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ
(Implement) ที่ได๎คือ สี(Color) สีน้ าเงินเข๎ม(Prussion Blue) เป็นสีที่สื่อความหมายวํา ฉลาด 
ตระหนัก การมีสติ และความนําเชื่อถือ  

1 .5  Confident (อยากประสบความส า เร็ จ โดย เร็ ว )  ผู๎ วิ จั ยตีความ
(Interpret/Analogy) วําคือ พลัง ความม่ันใจ ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) 
และเครื่องมือ(Implement)ที่ได๎คือ สี(Color) สีชมพูโอรส (Light Coral)เป็นสีที่ให๎พลังชีวิต เกิดการ
กระตุ๎น ยืดหยุํน 

2. Active ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความคลํองแคลํว กระตุ๎น ความ
ตื่นตัว ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement) ที่ได๎คือ 
การซ้ า(Repetitive) เป็นการซ้ ากันของรูปทรงหรือโครงสร๎าง ท าให๎เกิดความรู๎สึกเคลื่อนไหว 

3.Co ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น การรํวมมือกัน พร๎อมกัน เชื่อใจ ซึ่งแปร
รูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement) ที่ได๎คือ รูปทรง (Form) 
ที่มีการเชื่อมตํอกัน ให๎ความรู๎สึกถึงการเชื่อมโยงและการรํวมมือกัน 
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หลังจากที่ได๎เครื่องมือ(Implement)ที่จะน าไปใช๎ในการออกแบบแล๎ว ผู๎วิจัยได๎ท า
แบบสอบถามเพ่ือหารสนิยม ความชอบของกลุํมเปูาหมาย เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบเพ่ิมเติ่ม 
และสะท๎อนถึงบุคลิคขององค๑กรมากขึ้น ซึ่งแบบสอบถามนี้ ผู๎วิจัยได๎ออกแบบโดยให๎กลุํมเปูาหมาย 
เลือกกระเป๋าที่ตนเองชอบ โดยกระเป๋ามีสามแบบ แตํละแบบ จะเป็นแบรนด๑ที่สามารถสะท๎อนตัวตน
ของผู๎ใช๎ได๎วํามีรสนิยม ความชอบและความต๎องการแบบใด โดยแสดงรายละเอียดดังตํอไปนี้ 

 

ภาพที่ 69 แสดงตารางสรุปผลวิเคราะห๑จากแบบสอบถามเพ่ือถามหารสนิยม 

จากแบบสอบถามผู๎วิจัยได๎ท าการขอค าแนะน าในการสร๎างแบบสอบถามจากการเลือกใช๎
แบรนด๑กระเป๋าจากผู๎เชี่ยวชาญในด๎านแฟชั่น ซึ่งก็ได๎รับค าแนะน าจาก คุณเต๎ ปรัชญา ตั้งธนปรีดา 
Head Designer Brand “KNOW” ภายใต๎แบรนด๑ใหญํของ Flynow และเจ๎าของแบรนด๑ Serioustic 
Brand วําแตํละแบรนด๑ที่ได๎คัดเลือกมา สะท๎อนบุคลิค รสนิยม และความแตกตํางดังตํอไปนี้  
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1.แบบที่ 1 แบรนด๑ Fendi  
แบรนด๑นี้จะมีสไตล๑ที่เป็นเอกลักษณ๑คือ ความเป็น Feminine ซึ่งสะท๎อนถึงบุคลิคของ

ผู๎หญิงที่มีความนํารัก บอบบาง ลุคแบบลูกคุณหนู ชอบการแตํงตัวแบบนํารัก นิยามของผู๎หญิ งกลุํมนี้
คือ ผู๎หญิงที่มีความเป็นเด็กสูง การแตํงตัวจะเป็นสไตล๑เจ๎าหญิง กระโปรงบาน มีรายละเอียดเยอะๆ 
ลุคแบบ คุณชมพูํ อารยา เอ ฮาร๑เก็ต 

2.แบบที่ 2 แบรนด๑ Chanel Boy 
แบรนด๑นี้จะมีสไตล๑ที่เป็นเอกลักษณ๑คือ ความเป็น Masculine ซึ่งจะสื่อถึงบุคลิคของ

ผู๎หญิงที่มีความเรียบงํายแตํแฝงไปด๎วยความเทํห๑ แตํงตัวทะมัดทะแมง แตํยังคงแฝงไปด๎วย
รายละเอียดเล็กน๎อย บุคลิคของผู๎หญิงกลุํมนี้ จะเป็นผู๎หญิงที่มีความชิค(Chic) เรียบ เทํห๑แตํต๎องดูดี 
อยํางคุณปู ไปรยา  ลุนด๑เบิร๑ก  

3.แบบที่ 3 แบรนด๑ Louis Vuitton  
แบรนด๑นี้มีสไตล๑ Luxury เป็นเอกลักษณ๑ ซึ่งสื่อถึงบุคลิคที่ดูเป็นผู๎ใหญํ คลาสสิค ดูมีอายุ

ที่สุด มีกรอบระเบียบ การแตํงตัวก็จะออกไปในลุคหรูหรา สไตล๑คุณนาย อยํางคุณ นุํน วรนุช ภิรมย๑
ภักดี   

ซึ่งผลการวิเคราะห๑จากแบบสอบถามเพ่ือศึกษาถึงความชอบและรสนิยมของกลุํมผู๎
หญิงไทย จ านวน 105 คน ได๎ผลการวิเคราะห๑และมีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 4 ข๎อมูลการวิเคราะห๑เพ่ือศึกษาหาความชอบและรสนิยม 
                                                                                         N = 105 

แบรนด๑ จ านวน ร๎อยละ 
1.แบรนด๑ Fendi 9 8.5 

2.แบรนด๑ Chanel Boy 85 80.0 
3.แบรนด๑ Louis Vuitton 11 10.5 

 
จากการให๎กลุํมเปูาหมายเลือกกระเป๋าที่ชอบ จะเห็นได๎วํากลุํมเปูาหมาย เลือกแบบที่ 2 

แบรนด๑ Chanel Boy กันมากที่สุดถึงร๎อยละ 80.0 อีกทั้งยังให๎เหตุผลที่เลือกไปในทิศทางเดียวกันคือ 
กระเป๋า Chanel Boy ใบนี้ เรียบ หรู ดูดี มีความเทํห๑ สามารถใช๎ได๎ทุกโอกาส และสถานการณ๑ อีกทั้ง
ยังแตํงตัวงําย เข๎าได๎กับทุกชุด ซึ่งจากผลการวิเคราะห๑ครั้งนี้ ท าให๎สรุปได๎วํา กลุํมเปูาหมายนั้น เป็น
ผู๎หญิงสไตล๑ Masculine ชอบของที่มีความเรียบงํายแตํแฝงไปด๎วยความเทํห๑ แตํงตัวทะมัดทะแมง แตํ
ยังคงแฝงไปด๎วยรายละเอียดเล็กน๎อย มีบุคลิคที่มีความชิค(Chic) เรียบ เทํห๑แตํต๎องดูดี ซึ่งผู๎วิจัยได๎ท า
การสรุปเป็นใจความส าคัญหลัก ของรสนิยมของผู๎หญิงกลุํมนี้ คือ Chic  Modern Smart เพ่ือน าไป
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เข๎าสูํกระบวนการแปรรูป(Transform)เพ่ือให๎ได๎เครื่องมือ(Implement)มาใช๎ในการออกแบบหาอัต
ลักษณ๑ที่สะท๎อนถึงตัวตนและบุคลิคของกลุํมเปูาหมายตํอไป ดังตารางนี้  

 

 

ภาพที่ 70 แสดงกระบวนการแปรรูปรสนิยมและบุคลิคเพ่ือหาเครื่องมือในการออกแบบครั้งที่ 3 

กระบวนการแปรรูป(Transform) รสนิยมและบุคลิคของกลุํมเปูาหมายเพ่ือเป็นเครื่องมือ
(Implement) ในการออกแบบ ผู๎วิจัยวิเคราะห๑ออกมาได๎ดังนี้ 

1.CHIC ในที่นี้ ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความเก๐ไก๐ ความมีเอกลักษณ๑ 
แฟชั่น ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ(Implement) ที่ได๎คือ 
ตัวอักษร (Font) ที่มีความเป็นแฟชั่น และวงการแฟชั่นเลือกใช๎กัน ซึ่งสํวนใหญํก็เป็นตัวอักษร
(Font)แบบ Serief  

2.Modern ในที่นี้ ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความเรียบงําย ทันสมัย ซึ่ง
แปรรูป(Tranform) ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) เครื่องมือ(Implement)ที่ได๎คือ รูปทรง (Form) 
เรขาคณิต (Geometry) ที่ให๎ความรู๎สึกทันสมัย เรียบงําย สี (Color) สีเทา (Mischica Grey)ให๎
ความรู๎สึกเรียบงําย ทันสมัย  

3.Smart ในที่นี้ ผู๎วิจัยตีความ(Interpret/Analogy)วําเป็น ความฉลาด เทํห๑ ความ
นําเชื่อถือ ทะมัดทะแมง ซึ่งแปรรูป(Tranform)ด๎วยทัศนธาตุ(Visual Element) และเครื่องมือ
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(Implement) ที่ได๎คือ สี(Color) สีน้ าเงินเข๎ม(Prussion Blue) เป็นสีที่สื่อความหมายวํา ฉลาด 
ตระหนัก การมีสติ และความนําเชื่อถือ  

เมื่อได๎เครื่องมือ(Implement)ที่จะน าไปใช๎ในการออกแบบแล๎ว การออกแบบผลงานใน
ครั้งที่ 3 นี้ มีเรื่องของพ้ืนที่(Space)ที่ใช๎ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)เข๎ามา ผู๎วิจัยได๎ท า
การวิเคราะห๑เพ่ือเลือกพ้ืนที่ที่จะจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)จากข๎อมูลเชิงคุณภาพที่ได๎
ศึกษาในบทที่ 2 และความต๎องการของกลุํมเปูาหมาย โดยค านึงถึงเรื่องของสิ่งอ านวยความสะดวก
(Facility)ในการจัดงาน ค านึงถึงเรื่องการเดินทางท่ีต๎องสะดวกสบาย ค านึงถึงพ้ืนที่การใช๎งานที่มีความ
หลากหลาย และพ้ืนที่แหํงนั้นต๎องมีสํวนสนับสนุนLifestlye ของผู๎เข๎ารํวมและบุคคลที่มากับผู๎เข๎ารํวม
ด๎วย โดยยังยึดผลการวิเคราะห๑ในครั้งที่ 2  และได๎ท าการปรับปรุงตารางให๎เห็นได๎ชัดเจนยิ่งขึ้น ดังนี้  

 

ภาพที่ 71 แสดงกระบวนการวิเคราะห๑เพื่อเลือกพ้ืนที่ในการออกแบบผลงานครั้งที่ 3 

พ้ืนที่(Space)ที่ผู๎วิจัยน ามาวิเคราะห๑นั้น ผู๎วิจัยได๎เลือก Co-working space ที่ตั้งอยูํสาม
แหลํงด๎วยกันคือ  

1.JOINT cafe and workspace เดินทางโดยลงบีทีเอสราชเทวี ตั้งอยูบนโรงแรมเอเชีย
ชั้น 12 เปิด 9.00 – 22. 00 น. มีพ้ืนที่การใช๎งาน 280 ตารางเมตร แบํงออกเป็น 3 โซน คือ โซน 
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Corner space โซนCo-working space และโซน Room space ซึ่งบริเวณโดยรอบสํวนใหญํมีแตํ
ส านักงาน ถ๎าผู๎เข๎ารํวมมีครอบครัวหรือเพ่ือนมารออาจจะไมํมีอะไรท าได๎  

2.Muchroom Co-working space ตั้งอยูํซอยประดิพัทธ๑ 23 โดยลงบีทีเอส สถานี
สะพานควาย แล๎วตํอมอเตอร๑ไซค๑เข๎าไปประมาณ 5 นาที เปิด 9.00 – 20.00 น. พ้ืนที่การใช๎งานแบํง
ออกเป็นสามโซน คือ โซน Hot desk โซน Mini office และโซน Meeting room สํวนพ้ืนที่ 
Lifestlye โดยรอบนั้นเป็นบ๎านคน ไมํมีพ้ืนที่ที่ให๎ท ากิจกรรมระหวํางรอได๎เลย 

3.Hubba – To Co-working space  ตั้งอยูํ Habito mall สามารถเดินทางได๎โดยการ
นั่งบีทีเอสอํอนนุช เมื่อลงบีทีเอสจะมีรถ Shuttle Bus มารับและไปสํงที่Habito mall เปิด 6.30 – 
22.30 น. สํวนพ้ืนที่การใช๎งานนั้น มีขนาดพ้ืนที่มากกวํา 800 ตารางเมตร แบํงออกเป็นสองโซนคือ 
โซนCo-working space และโซน Artisan Rooms สํวนพ้ืนที่ Lifestlye นั้น ด๎วยความที่ที่ตั้งเป็น 
Community Mall อยูํแล๎ว ดังนั้นไมํวําจะเป็นผู๎เข๎ารํวมเองหรือครอบครัวและเพ่ือนๆที่อาจมารอ ก็
จะมีกิจกรรมให๎ท าได๎หลากหลาย 

จากการวิเคราะห๑พ้ืนที่ดังกลําว ผู๎วิจัยได๎สรุปเลือก Hubba To เพราะตอบโจทย๑ที่ได๎
ก าหนดไว๎ทุกอยําง อีกทั้ง Hubba To ยังเป็นสถานที่ที่ Facility ครบครัน ซึ่งก็สะดวกตํอการจัด
ประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ด๎วยเชํนกัน 

หลังจากที่ได๎เครื่องมือ(Implement)และพ้ืนที่(Space)ที่จะน าไปใช๎ในการออกแบบแล๎ว 
ผู๎วิจัยได๎สรุปแนวทางในการออกแบบ(Design Brief) คือ แอพพลิเคชั่นนี้ ใช๎ชื่อวํา Young Thai 
Working Women  โดยมี Concept คือ She run the wolrd girl!. และMood and Tone  ที่ดึง
มาจากเครื่องมือ(Implement) คือ Chic Modern Smart  ซึ่งกลุํมเปูาหมายเป็น ผู๎หญิงไทย Gen Y 
อายุ 20 – 36 ปี  
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ภาพที่ 72 แสดงแนวทางในการออกแบบผลงานครั้งที่ 3 

การตลาด(Marketing) 
เมื่อได๎วิเคราะห๑ถึงผลงานออกแบบและพ้ืนที่ที่ใช๎ในการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ

(Workshop)ผู๎วิจัย พบวําผลงานการออกแบบนี้ จัดเป็นธุรกิจในอุตสาหกรรมบริการ (Service 
Industry) จึงมีความจ าเป็นที่จะต๎องวิเคราะห๑กลยุทธ๑การตลาดที่จ าเป็นต๎องน ามาใช๎กับธุรกิจ ผู๎วิจัยจึง
ได๎ใช๎แนวคิดสํวนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ (Service Marketing Mix) ซึ่งเป็นแนวคิด
ที่เกี่ยวข๎องกับธุรกิจที่ให๎บริการซึ่งเป็นธุรกิจที่แตกตํางจากสินค๎าอุปโภคและบริโภคทั่วไป ซึ่งเรียกวํา 

(Marketing Mix) 7 อยําง หรือ 7P's มาก าหนดกลยุทธ๑การตลาดซึ่งประกอบด๎วย  
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ภาพที่ 73 แสดงสํวนประสมทางการตลาดส าหรับงานออกแบบครั้งที่ 3 
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1. ด๎านผลิตภัณฑ๑(Product)  
ในที่นี้ผลิตภัณฑ๑ที่จับต๎องได๎(Tangible Products) คือ แอพพลิเคชั่นที่พัฒนาศักยภาพ

ของผู๎หญิงไทย และ ผลิตภัณฑ๑ที่จับต๎องไมํได๎(Intangible Products) คือ Workshop พัฒนา
ศักยภาพของผู๎หญิงไทย ที่แบํงออกเป็น 3 ด๎านคือ Work Health Life 

2. ด๎านราคา(Price)  
ด๎วยกลุํมเปูาหมายเป็นกลุํมที่เติบโตมากับเทคโนโลยี แอพพลิเคชั่นที่พัฒนาศักยภาพของ

ผู๎หญิงไทยจึงให๎บริการโหลดฟรี สํวน Workshop นั้น ราคาข้ึนอยูํกับต๎นทุนในการจัดแตํละครั้ง 
3. ด๎านชํองทางการจัดจ าหนําย (Place)  
การจัดจ าหนํายแอพพลิเคชั่นนั้น ด๎วยสมาร๑ทโฟนที่กลุํ มเปูาหมายนิยมใช๎กันจะเป็น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด๑(Android)และไอโอเอส(IOS) จึงจะจัดจ าหนํายใน Google play และ 
Appstore สํวน Workshop นั้นครั้งแรกจะเริ่มจัดที่ Hubba To  

4. ด๎านการสํงเสริม (Promotions)  
ท าการโฆษณาแอพพลิเคชั่นและWorkshop ลงบนสื่อโซเชียลมีเดีย(Social Medie)

ตํางๆ เพ่ือให๎เข๎าถึงกลุํมเปูาหมายโดยตรงและจดจ าได๎งําย โดยเน๎นการเขียนคอนเทนต๑ (Content)ให๎
นําสนใจและดึงดูด สํวน Workshop นั้น จะมีการให๎ผู๎เข๎ารํวมสะสมแต๎มในการเข๎ารํวม เมื่อครบ 5 
ครั้ง จะสามารถเข๎า Workshop ได๎ฟรี 1 ครั้ง 

5. ด๎านบุคคล (People)  
ในตัวแอพพลิเคชั่นเองนั้นจะมีเจ๎าหน๎าที่ที่คอยให๎บริการและตอบค าถามแกํผู๎ ใช๎

ตลอดเวลาและทันที(Realtime) เพ่ืออ านวยความสะดวกให๎กับผู๎ใช๎แบบทันทีทันใด สํวนการ 
Workshop นั้นจะมีพนักงานคอยให๎บริการเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎เข๎ารํวม 

6. ด๎านกระบวนการ (Process)  
ผู๎วิจัยออกแบบให๎การใช๎งานแอพพลิเคชั่นกับการเข๎ารํวม Workshop มีความสัมพันธ๑กัน 

สนับสนุนและเสริมศักยภาพในการท ากิจกรรมตํางๆให๎มากท่ีสุด 
7.ด๎านกายภาพและการน าเสนอ (Physical Evidence/Environment and 

Presentation)  
ออกแบบให๎แอพพลิเคชั่นมีความสวยงาม เข๎าใจงําย และการใช๎งานในรูปแบบที่ผู๎ใช๎

คุ๎นเคยดีอยูํแล๎ว เพ่ือที่จะได๎ไมํต๎องเสียเวลาเรียนรู๎ใหมํ สํวนการ Workshop นั้น เลือกสถานที่ที่
สนับสนุน Lifestlye ของกลุํมเปูาหมาย  
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ชื่อองค์กร (Corporate Name) 

 

ภาพที่ 74 ชื่อองค๑กรในแบบรํางผลงานครั้งที่ 2 

Young Thai Working Women เป็นชื่อที่มีท่ีมาจาก ผลการศึกษษกลุํมผู๎หญิงไทย Gen 
Y ที่มีลักษณะเดํนชัด ในเรื่องของการท างานเกํง และอยากประสบความส าเร็จโดยเร็ว ในชํวงที่อายุยัง
น๎อย ผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบชื่อองค๑กรโดยเลือกใช๎ตัวอักษร(Typeface) ที่ใช๎ในวงการแฟชั่น และมี
ลักษณะหนา ซึ่งให๎ความรู๎สึกที่ทันสมัย ทะมัดทะแมงและดูเป็นมิตร และได๎ท าการออกแบบโดยใช๎สีใน
การแบํงค า เพ่ือความชัดเจนในการอํานมากขึ้น  

สีที่ใช้ในงานออกแบบ(Color) 

 

ภาพที่ 75 สีที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 3 
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ผู๎วิจัยเลือกใช๎สีในงานออกแบบโดยยังยึดจากแบบรํางครั้งที่ 2 ซึ่งมาจากเครื่องมือ
(Implement)ที่ผู๎วิจัยได๎ท าการแปรรูป(Transform)ในเบื้องต๎น ซึ่งสีที่เลือกใช๎นั้นมีความหมายและให๎
ความรู๎สึกดังนี้  

สีน้ าเงินเข๎ม (Prussian Blue Color) ให๎ความรู๎สึกฉลาด ตระหนัก มีสติ และความ
นําเชื่อถือ  

สีชมพูโอรส (Silky Coral color) ให๎ความรู๎สึกเสริมพลังชีวิต ความยืดหยุํน แรงกระตุ๎น 
สีเทา(Mischika Grey color) ให๎ความรู๎สึกเรียบงําย เป็นกลาง และทันสมัย 
ซึ่งสีที่ก าหนด สามารถเลือกใช๎ได๎ห๎าระดับตามความเหมาะสมของงานนั้นๆ 
 
แบบตัวอักษรที่ใช้ในงานออกแบบ(Typeface) 

 

ภาพที่ 76 แบบตัวอักษรหลักที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 3 

Primary Font หลักพ้ืนฐานที่ผู๎วิจัยเลือกใช๎นั้นก็คือ แบบตัวอักษรแบบ San serief ที่มี
ชื่อวํา GOTHAM เป็นแบบตัวอักษร(Typeface) ที่มีลักษณะหนา มีโครงสร๎างจากเรขาคณิต ให๎
ความรู๎สึกท่ีทันสมัย ทะมัดทะแมง อํานงําย ตรงกับกลุํมเปูาหมาย 
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ภาพที่ 77 แบบตัวอักษรรองภาษาอังกฤษที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 3 

Secondary font ภาษาอังกฤษ ผู๎วิจัยเลือกใช๎ Intelo ซึ่งเป็นแบบตัวอักษรแบบ San 
serief ที่มีลักษณะโค๎งมนเป็นมิตร ทันสมัยและอํานงําย สบายตา  มีหลากหลายขนาดให๎เลือกใช๎ตาม
ความเหมาะสม  

 

ภาพที่ 78 แบบตัวอักษรรองภาษาไทยที่ใช๎ในงานออกแบบครั้งที่ 3 
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Secondary font ภาษาไทย ผู๎วิจัยเลือกใช๎ Kanit ซึ่งเป็นแบบตัวอักษร(Typeface) 
ลักษณะไมํมีหัว มีโครงสร๎างจากเรขาคณิต ให๎ความรู๎สึกท่ีทันสมัย อํานงําย และดูสะอาด 

 
ตราสัญลักษณ์ (Corporate Mark) 

 

ภาพที่ 79 แบบรํางการออกแบบตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 

ในการพัฒนาแบบรํางตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)ครั้งที่ 3 นี้ ผู๎วิจัยได๎น าเอาตัว Y 
= YOUNG T=THAI และ W=WORKING และ WOMEN  มาออกแบบรํวมกัน โดยการน าตัวอักษร
(Typeface)ที่เป็นลักษณะแบบ San serief และมีลักษณะของความเป็นแฟชั่นมาออกแบบ จากนั้น
จึงเลือกใช๎เลข 2 แทนการใช๎ตัว W สองตัวซ้ ากัน เพ่ือเพ่ิมความหลากหลายและความนําสนใจเพ่ิมขึ้น 
เลือกใช๎เทคนิคการไลํสี(Gradient)เพ่ือเพ่ิมความทันสมัย ซึ่งขั้นตอนนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการรํางแบบตรา
สัญลักษณ๑(Corporate Mark)ไว๎ 4 รูปแบบและน าไปให๎กลุํมเปูาหมายเลือกจ านวน 13  คน อาจารย๑
ที่ปรึกษา 2 ทํานและผู๎เชี่ยวชาญ 2 ทําน ให๎ค าแนะน า ซึ่งผลที่ได๎มีดังนี้ 
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ภาพที่ 80 ผลการประเมินตราสัญลักษณ๑จากผู๎เชี่ยวชาญและกลุํมเปูาหมาย 

ตารางที่ 5 ข๎อมูลการเลือกแบบรํางตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 
                                                                                                          N=13            

ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 จ านวน ร๎อยละ 

แบบที่ 1 
แบบที่ 2 
แบบที่ 3 
แบบที่ 4 

3 
3 
4 
3 

23.0 
23.0 
30.0 
23.0 

 
จากการที่ผู๎วิจัยได๎น าแบบรํางตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) ให๎กลุํมเปูาหมายเลือก

นั้น ผลที่ได๎คือ กลุํมเปูาหมายเลือกแบบที่ 3 ร๎อยละ 30.0 ซึ่งมีความใกล๎เคียงกันของแตํละแบบ สํวน
อาจารย๑ที่ปรึกษาและผู๎เชี่ยวชาญได๎ให๎ค าแนะน าแกํผู๎วิจัยดังนี้ 

1.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.วัฒนพันธ๑ ครุฑเสน ได๎ให๎ค าแนะน าวํา ควรน าแบบที่ 3 ไป
พัฒนาตํอ เริ่มสื่อถึงอารมณ๑ของผู๎หญิงได๎ดีขึ้น 

2.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.ร.ต.อ.อนุชา แพํงเกษร ได๎ให๎ค าแนะน าวํา ปรับในเรื่องของการ
เรียงชื่อใหมํ อาจใช๎เส๎นเชื่อมโยงตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)เข๎าด๎วยกันเพ่ือสื่อถึงความเป็น
เครือขําย 
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3.ดร.มนน ธารานุรักษ๑ อาจารย๑ประจ าภาควิชาศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
ได๎ให๎ค าแนะน าวํา ให๎น าแบบที่ 3 ไปพัฒนาตํอ และควรปรับระบบกริด(Grid) และปรับชํองวํางของ
ตัวอักษรที่ยังดูหํางกันเกินไป  

4.คุณแพรวพรรณ ตันสงํา กราฟฟิกดีไซน๑เนอร๑ของ @360scale ได๎ให๎ค าแนะน าวํา ชอบ
แบบที่ 3 1แตํให๎ลองเลํนกับเส๎น ที่ให๎อารมณ๑ผู๎หญิงมากขึ้น  

เมื่อได๎รู๎ถึงแนวทางและความชอบของกลุํมเปูาหมายแล๎ว ผู๎วิจัยได๎น าแบบที่ 3 มาพัฒนา
รํวมกับค าแนะน าของผู๎เชี่ยวชาญดังนี้  

 

 ภาพที่ 81 ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 

ตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark)ที่ได๎พัฒนานั้น ผู๎วิจัยได๎พัฒนาโดยออกแบบการเรียง
ของชื่อใหมํ จากเดิมคือ YT2W ได๎พัฒนาเป็น YTW2  ซึ่งสื่อความหมายได๎ดีกวําเดิมคือ การยกก าลัง
ของเลข 2 เปรียบเสมือนการเพ่ิมพลังและศักยภาพของผู๎หญิงเพ่ิมขึ้นเป็นสองเทํา และได๎ออกแบบ
โดยยังคงยึดแบบอักษรที่มีลักษณะของความเป็นแฟชั่น ลดทอนรายละเอียดและใช๎เส๎นบางๆเชื่อมโยง
ตัวอักษรเข๎าไว๎ด๎วยกัน ซึ่งสื่อถึงความเป็นเครือขํายของกลุํมผู๎หญิงและการสนับสนุนชํวยเหลือซึ่งกัน
และกัน 
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ระบบกริด (Grid System) 

 

ภาพที่ 82 ระบบกริดในการออกแบบตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 

ระบบกริดที่ผู๎วิจัยใช๎ในการออกแบบนั้นมีสัดสํวนคือ แทนคําความกว๎างเทํากับ 8X ความ
สูงของตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) เทํากับ 8X ชํองวําง(Space)ระหวํางตราสัญลักษณ๑
(Corporate Mark) และชื่อองค๑กร เทํากับ 8X ความสูงของชื่อองค๑กร ก าหนดให๎ใช๎ที่ 1.2X สํวนพื้น
ที่วํางรอบตราสัญลักษณ๑(Clearspace) ก าหนดให๎การน าไปใช๎จะต๎องเว๎นที่วํางรอบตราสัญลักษณ๑
(Corporate Mark) เทํากับ 1X 

ขนาดที่ใช้ได้ของตราสัญลักษณ์(Minimum Size) 

 

ภาพที่ 83 ขนาดที่ใช๎ได๎ของตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 
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การก าหนดขนาดที่สามารถน าตราสัญลักษณ๑ไปใช๎ได๎ส าหรับงานพิมพ๑นั้น ผู๎วิจัยก าหนด
ขนาดที่เล็กท่ีสุดให๎ใช๎ได๎ไมํเกิน 1.5 เซนติเมตร สํวนส าหรับการน าไปใช๎ในงานแอพพลิเคชั่นก าหนดให๎
ใช๎ได๎เล็กที่สุดไมํเกิน 50 พิกเซล หากใช๎ขนาดที่เล็กกวําที่ผู๎วิจัยก าหนดอาจท าให๎ตราสัญลักษณ๑
ผิดเพี้ยนไปจากเดิมและอาจท าให๎ผู๎ใช๎มองไมํเห็น 

 
สีพื้นหลังสําหรับตราสัญลักษณ์(Logo on background) 

 

ภาพที่ 84 สีพื้นหลังส าหรับตราสัญลักษณ๑ครั้งที่ 3 

สีที่สามารถน ามาใช๎เป็นพ้ืนหลังตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) ผู๎วิจัยได๎ก าหนดจากสี
ที่ได๎จากเครื่องมือ(Implement)ที่ได๎วิเคราะห๑ไปในเบื้องต๎น โดยก าหนดการใช๎คือ พ้ืนหลังสีขาว
(White) ให๎ใช๎ตราสัญลักษณ๑สีดั้งเดิม(Original) พ้ืนหลังสีเทา(MIchika Grey) ให๎ใช๎ตราสัญลักษณ๑สี
ขาว พ้ืนหลังสีชมพูโอรส(Silky Coral)ก าหนดให๎ใช๎ตราสัญลักษณ๑สีน้ าเงินเข๎ม(Prussion Blue)และ 
พ้ืนหลังสีน้ าเงินเข๎ม(Prussion Blue)ก าหนดให๎ใช๎ตราสัญลักษณ๑สีชมพูโอรส 
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องค์ประกอบของตราสัญลักษณ์(Graphic Element) 

 

ภาพที่ 85 การน าองค๑ประกอบของตราสัญลักษณ๑ไปใช๎ 

การน าองค๑ประกอบของตราสัญลักษณ๑(Graphic Element)ไปใช๎นั้น ผู๎วิจัยก าหนดให๎ 
ผู๎น าไปใช๎สามารถเลือก(Crop) ตัดออกได๎ตามความเหมาะสมของงาน   

ตราสัญลักษณ์ของแอพพลิเคชั่น(Application Icon) 

 

ภาพที่ 86 ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ๑ส าหรับแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 3 

การออกแบบตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิ เคชั่น ผู๎ วิจัยได๎น าตราสัญลักษณ๑ภาพ
(Corporate Mark) มาใช๎โดยลดทอนตัวอักษร(Font)ออกเพ่ือความสวยงามและเข๎าใจงําย และใช๎
โครงสร๎างของวงกลมมาเป็นโครงสร๎างในการออกแบบและเลือกใช๎สีของตราสัญลักษณ๑(Corporate 
Mark) เป็นสีพ้ืนหลังแทน เพ่ือสร๎างความโดดเดํนให๎กับตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่นมากยิ่งขึ้น 
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ชุดสัญลักษณ์ภาพ(Icon Set) 

 

ภาพที่ 87 ผลงานการออกแบบชุดสัญลักษณ๑ภาพครั้งที่ 3 
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การออกแบบชุดสัญลักษณ๑ภาพ ผู๎วิจัยได๎ยึดโครงสร๎างจากเรขาคณิตเชํนเดียวกับตรา
สัญลักษณ๑(Corporate Mark) โดยออกแบบโดยใช๎เส๎นรอบนอก(Outline)เป็นหลัก และดึงเอกลักษณ๑
ของหางตัวอักษรจากตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) มาออกแบบผสมผสานกัน ให๎มีความเรียบงําย 
และเป็นสากลที่สุด และผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎เป็นเซ็ต(Set)เพ่ือใช๎ในงานเดียวกัน โดยค าถึง
รูปแบบที่สอดคล๎องกัน(Consistency) ไมํวําจะเป็นเรื่องสี เส๎น หรือมุมมอง (Perspective) 

โครงสร้างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap) 

 

ภาพที่ 88 ผลงานการออกแบบโครงสร๎างแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 3 
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โครงสร๎างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap)ในผลงานการออกแบบครั้งที่ 3 ผู๎วิจัยยังคงยึดให๎
มี 5 หมวดเมนูหลัก แตํได๎เพ่ิมรายละเอียดลงไปในแตํละหมวด ได๎แกํ 

1.Home (หน๎าหลัก) ซึ่งแสดง 5 เรื่องส าคัญคือ  
1.1 Work หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎

เกี่ยวกับการท างาน ซึ่งผู๎ใช๎สามารถแชร๑ลงSocial Media ได๎ และสามารถบันทึก(Save)เก็บไว๎ดูได๎ 
1.2 Health หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎

เกี่ยวกับเรื่องของการดูแลสุขภาพ และผู๎ใช๎หากชื่นชอบก็สามารถแชร๑ลงSocial Mediaและสามารถ
บันทึก(Save)เก็บไว๎ดู ได๎เชํนกัน   

1.3 Life หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎
เกี่ยวกับเรื่องของการใช๎ชีวิต และสามารถแชร๑ลงSocial Mediaและสามารถบันทึก(Save)เก็บไว๎ดูได๎
เชํนกัน   

1.4 About us ในหน๎าที่จะเป็นหน๎าที่แสดงเกี่ยวกับประวัติ ที่มา ของ YTW2  วํามี
ความเป็นมาอยํางไร  

2.Event (หน๎ากิจกรรม) ซึ่งจะแสดง 3 เรื่องส าคัญคือ  
2.1 Event หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงถึงกิจกรรมที่ก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่งผู๎ใช๎สามารถกด

ถูกใจ และกดเข๎ารํวม รวมถึงแสดงความคิดเห็นได๎  
2.2 Gallery หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงรูปภาพของกิจกรรมที่ได๎จัดไปแล๎ว 
2.3 Calendar เป็นหน๎าที่แสดงถึงปฏิทินที่แสดงวํามีกิจกรรมวันไหนบ๎าง และยังแจ๎ง

เตือนแกํผู๎ใช๎ถึงกิจกรรมที่ได๎ลงทะเบียนไป อีกทั้งยังกดเข๎าไปดูกิจกรรมและรายละเอียดวํามีคนเข๎า
รํวมก่ีคนได๎  

3.Post (หน๎าตั้งกระทู๎) หน๎านี้จะแสดง 2 เรื่องด๎วยกันคือ 
3.1 Wall post เป็นหน๎าที่รวมกระทู๎ที่สมาชิกสามารถโพสต๑ตั้งค าถาม โพสต๑แชร๑

เรื่องราว แนวคิดตํางๆของตัวเองได๎ ซึ่งผู๎ใช๎สามารถกดถูกใจ และรํวมกดชํวยตอบค าถามหรือแสดง
ความคิดเห็นได ๎

3.2 หน๎าการตั้งกระทู๎ของตนเอง หน๎านี้จะแสดงถึง ประเภทห๎องที่ผู๎ใช๎สามารถเลือกได๎
วําจะโพสต๑ห๎องใด อีกทั้งยังสามารถเก็บกระทู๎ที่เคยอํานเอาไว๎ได๎ กระทู๎ที่ชอบ กระทู๎ที่เคยตอบ และ
กระทู๎ของเราเอง 

4.Chat (หน๎าการสนทนา) หน๎าการสนทนามีการใช๎งานคือ สามารถเลือกกลุํมที่อยากจะ
สนทนาได๎ ซึ่งแบํงออกเป็น 3 ห๎องคือ Work Health และ Life อีกทั้งผู๎ใช๎ยังสามารถเพ่ิมเพ่ือนที่
ตนเองต๎องการได๎  
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5.Setting (หน๎าการตั้งคํา) ในหน๎านี้ ผู๎ใช๎สามารถตั้งคํา Profile ตั้งคํา Account และการ
แจ๎งเตือนตํางๆได๎ อีกทั้งในหน๎านี้ ยังมี Qr code (Quick Response) เพ่ือใช๎สแกนในการเพ่ิมเพ่ือน
และท ากิจกรรมด๎วย 

หน้าจอแสดงผลของแอพพลิเคชั่น(User Interface of Application) 

 

ภาพที่ 89 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลแอพพลิเคชั่นครั้งที่ 3 

 

 

ภาพที่ 90 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลของหน๎าเริ่มการใช๎งานครั้งที่ 3 
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ภาพที่ 91 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลของหน๎าหลักครั้งที่ 3 

 

 

 

ภาพที่ 92 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลของหน๎ากิจกรรมครั้งที่ 3 
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ภาพที่ 93 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลของหน๎ากระทู๎ครั้งที่ 3 

 

ภาพที่ 94 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลของหน๎าสนทนาครั้งท่ี 3 
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ภาพที่ 95 ผลงานการออกแบบหน๎าจอแสดงผลของหน๎าการตั้งคําครั้งที่ 3 
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การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ผลจากการศึกษาผู๎วิจัยได๎แบํงการจัดออกเป็น

สองครั้งตํอเดือนและวันที่สะดวกแกํผู๎เข๎ารํวมคือ วันอาทิตย๑ ซึ่งในหนึ่งวันแบํงการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ออกเป็นสามด๎าน  ดังนี้  

1.Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในด๎านการท างาน(Work) 

 

ภาพที่ 96 การประชุมเชิงปฏิบัติการที่พัฒนาศักยภาพในด๎านการท างาน 

ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Business 
Model Canvas เริ่มธุรกิจอยํางมีความสุข ในยุค Sheconomy ” วําด๎วยเรื่องของ ใครที่อยากเริ่มท า
ธุรกิจ มีความคิด มีไอเดีย แตํไมํรู๎จะเริ่มอยํางไร Business Model canvas นี้สามารถชํวยให๎ก าหนด
กรอบแนวคิดได๎ โดยได๎ก าหนดวิทยากรคือ คุณน้ าใส ณภัค ภัคคิโรจน๑ ผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องของ 
Business Model Canvas โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัวแอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผังกิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 
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ภาพที่ 97 แสดงความสัมพันธ๑ของแอพพลิเคชั่นและการประชุมเชิงปฏิบัติการด๎านการท างาน 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผํานทาง
แอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายในปุุม
เดียว 

จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้แอพพลิเคชั่น
(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสองรอบด๎วยกันคือ 
3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาดกิจกรรมที่ตน
อยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวมมาถึง 
แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํต๎องรอ 
ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 การ Download ข๎อมูลเพ่ือประกอบการรํวมประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) 
ในสํวนนี้ ผู๎ใช๎สามารถดึงข๎อมูล เอกสารตํางๆที่จ าเป็นต๎องใช๎ได๎จากแอพพลิเคชั่น(Application) เพ่ือ
สามารถน าเอาใช๎ในคอมพิวเตอร๑สํวนตัว หรือ แท็บเล็ตได๎เลย ซึ่งชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ใน
แงํของ การเข๎าถึงข๎อมูลและดึงน ามาใช๎งานได๎งําย และเลือกได๎ตามความต๎องการ   
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2.Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของสุขภาพ(Health) 

 

ภาพที่ 98 การประชุมเชิงปฏิบัติการที่พัฒนาศักยภาพในด๎านสุขภาพ 

ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Nutrition to  
Fit กินให๎ฟิต พิชิตหุํนปัง” ซึ่งวําด๎วยเรื่องของ การเรียนรู๎การกินอาหารให๎ถูกวิธี เพราะบางครั้งที่ลด
น้ าหนักไมํส าเร็จ ไมํวําจะออกก าลังกายหนักแคํไหนก็ตาม อาจจะมาจากการที่เราไมํเข๎าใจหลัก
โภชนาการในการทานอาหารที่ถูกต๎อง โดยได๎ก าหนดวิทยากร คือ คุณเมจิ อโณมา ศรัณย๑ศิขริน ดารา
นักแสดง และต๎นแบบในเรื่องของการรักษาหุํนและสุขภาพ โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัว
แอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผัง
กิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 
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ภาพที่ 99 แสดงความสัมพันธ๑ของแอพพลิเคชั่นและการประชุมเชิงปฏิบัติการด๎านสุขภาพ 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผํานทาง
แอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายในปุุม
เดียว 

จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้แอพพลิเคชั่น
(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสองรอบด๎วยกันคือ 
3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาดกิจกรรมที่ตน
อยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวมมาถึง 
แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํต๎องรอ 
ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 การสแกน Ar Code(Augmented Reality) จากวัตถุดิบเพ่ือดูข๎อมูลโภชนาการ
จากตัวแอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย  ซึ่งสะดวกในเรื่องของการเข๎าถึงข๎อมูลที่ผู๎เข๎ารํวมอยาก
ทราบได๎อยํางรวดเร็ว  ชํวยลดเวลา และเพ่ิมความนําสนใจให๎แกํผู๎เข๎ารํวม 
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3.Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการใช๎ชีวิต(Life) 

 

ภาพที่ 100 การประชุมเชิงปฏิบัติการที่พัฒนาศักยภาพในด๎านการใช๎ชีวิต 

ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Valentine Gift 
สร๎างสรรค๑ของขวัญด๎วย Ceramic” ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการสร๎างสรรค๑ของขวัญให๎กับคนที่รักจาก
การปั้นดินเซรามิค(Ceramic) เป็นของขวัญที่ผู๎ให๎สร๎างสรรค๑ได๎ด๎วยตนเอง และเก๐ไก๐ไมํเหมือนใคร โดย
ก าหนดวิทยาการคือ คุณเพ๎นท๑ พิชชาภรณ๑ ธัญญาวัฒนา เจ๎าของแบรนด๑และดีไซน๑เนอร๑ของ A Lot 
of Things and Me.โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัวแอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผังกิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 
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ภาพที่ 101 แสดงความสัมพันธ๑ของแอพพลิเคชั่นและการประชุมเชิงปฏิบัติการด๎านการใช๎ชีวิต 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผํานทาง
แอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายในปุุม
เดียว 

จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้แอพพลิเคชั่น
(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสองรอบด๎วยกันคือ 
3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาดกิจกรรมที่ตน
อยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวมมาถึง 
แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํต๎องรอ 
ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 การสแกน Ar code(Augmented  Reality) ลงบนวัสดุคือ ดินที่ใช๎ปั้น เพ่ือที่
ผู๎เข๎ารํวมสามารถเข๎าถึงข๎อมูลลักษณะของดิน ความเหมาะสมในการใช๎งาน รวมถึงวิธีการดูแลตํางๆ 
ชํวยสร๎างความสะดวกและความสนุกในการท ากิจกรรมเพ่ิมมากขึ้น 
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การใช้พื้นที่ในการประชุมเชิงปฎิบัติการ(Plan Work Shop) 

 

ภาพที่ 102 แสดงการใช๎พ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฎิบัติการครั้งที่ 3 
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การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในครั้งนี้  ผลจากการวิเคราะห๑ที่ผู๎วิจัยได๎
วิเคราะห๑ไปในเบื้องต๎นในเรื่องของการเลือกพ้ืนที่ที่ได๎เลือกซึ่งก็คือ Hubba To ผู๎วิจัยได๎ท าการ
ปรับเปลี่ยนการใช๎พื้นที่ของการท ากิจกรรมโดยแบํงออกเป็นสีเพื่อแสดงความชัดเจนดังนี้ คือ  

1.สีน้ าเงินเข๎ม แทนพ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฏิบัติบัติการ(Workshop) “Business 
Model Canvas เริ่มธุรกิจอยํางมีความสุข ในยุคSheconomy” 

2.สีชมพูโอรส แทนพื้นท่ีในการประชุมเชิงปฏิบัติบัติการ(Workshop) “Nutrition to Fit 
กินให๎ฟิต พิชิตหุํนปัง” 

3.สีเทา แทนพ้ืนที่ในการประชุมเชิงปฏิบัติบัติการ(Workshop) “Valentine Gife 
สร๎างสรรค๑ของขวัญด๎วยCeramic”  

 
ทัศนียภาพภายในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Interior 3d Perspective) 

 

 

ภาพที่ 103 แสดงทัศนียภาพการลงทะเบียนเข๎ารํวมประชุมเชิงปฏิบัติการ 
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ภาพที่ 104 แสดงทัศนียภาพการประชุมเชิงปฏิบัติการทางด๎านการท างาน 

 

 

 

ภาพที่ 105 แสดงทัศนียภาพการประชุมเชิงปฏิบัติการด๎านการดูแลสุขภาพภาพที่ 1 
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ภาพที่ 106 แสดงทัศนียภาพการประชุมเชิงปฏิบัติการทางด๎านการดูแลสุขภาพภาพที่ 2 

 

 

 

ภาพที่ 107 แสดงทัศนียภาพการประชุมเชิงปฏิบัติการทางด๎านการใช๎ชีวิต 
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ภาพที่ 108 ภาพแสดงทัศนียภาพชํวงพักระหวํางรอเข๎าประชุมเชิงปฏิบัติการตํอไป 
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จากการวิเคราะห๑และสังเคราะห๑การใช๎พ้ืนที่เชิงปฏิบัติการด๎านตํางๆ ผู๎วิจัยได๎ท าการ
ออกแบบสิ่งของที่จ าเป็นจะต๎องใช๎ในการท ากิจกรรมของผู๎เข๎ารํวม ให๎เป็นไปในทิศทางเดียวกัน และ
สํงเสริมภาพลักษณ๑ขององค๑กร ดังนี้ 

 
เครื่องเขียน(Stationary) 

 

ภาพที่ 109 ภาพแสดงผลงานการออกแบบอุปกรณ๑เครื่องเขียน 
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การออกแบบอุปกรณ๑เครื่องเขียนผู๎วิจัยได๎ออกแบบ สิ่งของที่จ าเป็นในการใช๎และสํงเสริม
ภาพลักษณ๑องค๑กร ซึ่งประกอบไปด๎วย การดาษเขียนจดหมาย  (Note-paper) ซองจดหมาย 

(Envelope) นามบัตร(Name card) ปากกา (Pen) เข็มกลัด(brooch) 
 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Accessories) 

 

ภาพที่ 110 ผลงานการออกแบบแก๎วน้ าที่ใช๎ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ 

 

ภาพที่ 111 ผลงานการออกแบบกระเป๋าผ๎าที่ใช๎ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
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ภาพที่ 112 ผลงานการออกแบบชุดกันเปื้อนที่ใช๎ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ 

เคาเตอร์ลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Counter Booth) 

 

ภาพที่ 113 ผลงานการออกแบบเคาเตอร๑ที่ใช๎ในการลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
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ภาพที่ 114 สัดสํวนของผู๎ใช๎กับเคาเตอร๑ลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ 

 

ภาพที่ 115 แบนเนอร๑โฆษณาการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
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ภาพที่ 116 แบนเนอร๑โฆษณาแอพพลิเคชั่น 

สรุปผลงานการออกแบบ 

               ในการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย Gen Y แบํงเป็น
การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ (Application) และ พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทาง
กายภาพ (Potential space) ซึ่งสรุปรายละเอียดผลงานการออกแบบดังนี้ 

1.การออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ (Application)  ประกอบไปด๎วย 
1.1 การออกแบบตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) 
ในการออกแบบตราสัญลักษณ๑นั้น ผู๎วิจัยได๎ยึดแนวทางในการออกแบบจากเครื่องมือ 

(Implement)ที่ได๎ท าการแปรรูป(Transform) โดยสรุปเป็นแนวคิดหลักคือ Modern Chic Smart 
และเลือกใช๎ชื่อองค๑กรวํา Young Thai Working Women ซึ่งมาจากผลการศึกษาถึงบุคลิคและ
จุดเดํนของกลุํมเปูาหมาย ที่เป็นกลุํมที่ท างานเกํง และอยากประสบความส าเร็จตั้งแตํอายุยังน๎อย 
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ผู๎วิจัยได๎ออกแบบการเรียงของชื่อใหมํของตราสัญลักษณ๑เป็น YTW2  ซึ่งสื่อความหมายคือ การยก
ก าลังของเลข 2 เปรียบเสมือนการเพ่ิมพลังและศักยภาพของผู๎หญิงเพ่ิมขึ้นเป็นสองเทํา และได๎
ออกแบบโดยยังคงยึดแบบอักษรที่มีลักษณะของความเป็นแฟชั่น ลดทอนรายละเอียดและใช๎เส๎นบางๆ
เชื่อมโยงตัวอักษรเข๎าไว๎ด๎วยกัน ซึ่งสื่อถึงความเป็นเครือขํายของกลุํมผู๎หญิงและการสนับสนุน
ชํวยเหลือซึ่งกันและกัน 

การออกแบบตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่น(Icon Set) 
การออกแบบตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่น ผู๎วิจัยได๎น าตราสัญลักษณ๑ภาพ

(Corporate Mark) มาใช๎โดยลดทอนตัวอักษร(Font)ออกเพ่ือความสวยงามและเข๎าใจงําย และใช๎
โครงสร๎างของวงกลมมาเป็นโครงสร๎างในการออกแบบและเลือกใช๎สีของตราสัญลักษณ๑ (Corporate 
Mark) เป็นสีพ้ืนหลังแทน เพ่ือสร๎างความโดดเดํนให๎กับตราสัญลักษณ๑ของแอพพลิเคชั่นมากยิ่งขึ้น  

การออกแบบชุดสัญลักษณ๑ภาพ(Icon Set) 
การออกแบบชุดสัญลักษณ๑ภาพ ผู๎วิจัยได๎ยึดโครงสร๎างจากเรขาคณิตเชํนเดียวกับตรา

สัญลักษณ๑(Corporate Mark) โดยออกแบบโดยใช๎เส๎นรอบนอก(Outline)เป็นหลัก และดึงเอกลักษณ๑
ของหางตัวอักษรจากตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) มาออกแบบผสมผสานกัน ให๎มีความเรียบงําย 
และเป็นสากลที่สุด และผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎เป็นเซ็ต(Set)เพ่ือใช๎ในงานเดียวกัน โดยค าถึง
รูปแบบที่สอดคล๎องกัน(Consistency) ไมํวําจะเป็นเรื่องสี เส๎น หรือมุมมอง (Perspective) 

1.4 การออกแบบโครงสร๎างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap)และหน๎าจอแสดงผลของ
แอพพลิเคชั่น(User Interface of Application) 

ผู๎วิจัยยึดหลักในการออกแบบจากเครื่องมือ (Implement)ที่ ได๎ท าการแปรรูป
(Transform) ที่ได๎วิเคราะห๑โดยให๎มีความสวยงาม ใช๎งานงําย เป็นรูปแบบที่ผู๎ใช๎มีความคุ๎นเคย   แบํง
ออกเป็น 5 หมวดเมนูหลัก ได๎แกํ 

1.4.1 Home (หน๎าหลัก) ซึ่งแสดง 5 เรื่องส าคัญคือ  
1.4.1.1 Work หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่

ให๎ความรู๎เกี่ยวกับการท างาน ซึ่งผู๎ใช๎สามารถแชร๑ลงSocial Media ได๎ และสามารถบันทึก(Save)เก็บ
ไว๎ดูได ๎

1.4.1.2 Health หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆ
ที่ให๎ความรู๎เกี่ยวกับเรื่องของการดูแลสุขภาพ และผู๎ใช๎หากชื่นชอบก็สามารถแชร๑ลงSocial Media
และสามารถบันทึก(Save)เก็บไว๎ดู ได๎เชํนกัน   

1.4.1.3 Life หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่
ให๎ความรู๎เกี่ยวกับเรื่องของการใช๎ชีวิต และสามารถแชร๑ลงSocial Mediaและสามารถบันทึก
(Save)เก็บไว๎ดูได๎เชํนกัน   
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1.4.1.4  About us ในหน๎าที่จะเป็นหน๎าที่แสดงเกี่ยวกับประวัติ ที่มา ของ 
YTW2  วํามีความเป็นมาอยํางไร  

1.4.2 Event (หน๎ากิจกรรม) ซึ่งจะแสดง 3 เรื่องส าคัญคือ  
1.4.2.1 Event หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงถึงกิจกรรมที่ก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่ง

ผู๎ใช๎สามารถกดถูกใจ และกดเข๎ารํวม รวมถึงแสดงความคิดเห็นได๎  
1.4.2.2 Gallery หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงรูปภาพของกิจกรรมที่ได๎จัดไป

แล๎ว 
1.4.2.3 Calendar เป็นหน๎าที่แสดงถึงปฏิทินที่แสดงวํามีกิจกรรมวันไหน

บ๎าง และยังแจ๎งเตือนแกํผู๎ใช๎ถึงกิจกรรมที่ได๎ลงทะเบียนไป อีกทั้งยังกดเข๎าไปดูกิจกรรมและราย 
ละเอียดวํามีคนเข๎ารํวมก่ีคนได๎  

1.4.3 Post (หน๎าตั้งกระทู๎) หน๎านี้จะแสดง 2 เรื่องด๎วยกันคือ 
1.4.3.1 Wall post เป็นหน๎าที่รวมกระทู๎ที่สมาชิกสามารถโพสต๑ตั้งค าถาม 

โพสต๑แชร๑เรื่องราว แนวคิดตํางๆของตัวเองได๎ ซึ่งผู๎ใช๎สามารถกดถูกใจ และรํวมกดชํวยตอบค าถาม
หรือแสดงความคิดเห็นได๎ 

1.4.3.2 หน๎าการตั้งกระทู๎ของตนเอง หน๎านี้จะแสดงถึง ประเภทห๎องที่ผู๎ใช๎
สามารถเลือกได๎วําจะโพสต๑ห๎องใด อีกทั้งยังสามารถเก็บกระทู๎ที่เคยอํานเอาไว๎ได๎ กระทู๎ที่ชอบ กระทู๎ที่
เคยตอบ และกระท๎ูของเราเอง 

1.4.4 Chat (หน๎าการสนทนา) หน๎าการสนทนามีการใช๎งานคือ สามารถเลือก
กลุํมที่อยากจะสนทนาได๎ ซึ่งแบํงออกเป็น 3 ห๎องคือ Work Health และ Life อีกทั้งผู๎ใช๎ยังสามารถ
เพ่ิมเพ่ือนที่ตนเองต๎องการได๎  

1.4.5 Setting (หน๎าการตั้งคํา) ในหน๎านี้ ผู๎ใช๎สามารถตั้งคํา Profile ตั้งคํา 
Account และการแจ๎งเตือนตํางๆได๎ อีกทั้งในหน๎านี้ ยังมี Qr code (Quick Response) เพ่ือใช๎
สแกนในการเพิ่มเพ่ือนและท ากิจกรรมด๎วย 

2.การออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ (Potential space) ประกอบไปด๎วย 
2.1 การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ผลจากการศึกษาผู๎วิจัยได๎แบํงการจัดออกเป็น

สองครั้งตํอเดือนและวันที่สะดวกแกํผู๎เข๎ารํวมคือ วันอาทิตย๑ ซึ่งในหนึ่งวั นแบํงการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ออกเป็นสามด๎าน  ดังนี้  

2.1.1 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในด๎านการท างาน(Work) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Business 

Model Canvas เริ่มธุรกิจอยํางมีความสุข ในยุค Sheconomy ” วําด๎วยเรื่องของ ใครที่อยากเริ่มท า
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ธุรกิจ มีความคิด มีไอเดีย แตํไมํรู๎จะเริ่มอยํางไร Business Model canvas นี้สามารถชํวยให๎ก าหนด
กรอบแนวคิดได๎ โดยได๎ก าหนดวิทยากรคือ คุณน้ าใส ณภัค ภัคคิโรจน๑ ผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องของ 
Business Model Canvas โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัวแอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผังกิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผําน
ทางแอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายใน
ปุุมเดียว 

จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้
แอพพลิเคชั่น(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสอง
รอบด๎วยกันคือ 3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาด
กิจกรรมที่ตนอยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวม
มาถึง แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํ
ต๎องรอ ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 การ Download ข๎อมูลเพ่ือประกอบการรํวมประชุมเชิงปฏิบัติการ
(Workshop) ในสํวนนี้ ผู๎ใช๎สามารถดึงข๎อมูล เอกสารตํางๆที่จ าเป็นต๎องใช๎ได๎จากแอพพลิเคชั่น
(Application) เพ่ือสามารถน าเอาใช๎ในคอมพิวเตอร๑สํวนตัว หรือ แท็บเล็ตได๎เลย ซึ่งชํวยอ านวยความ
สะดวกแกํผู๎ใช๎ ในแงํของ การเข๎าถึงข๎อมูลและดึงน ามาใช๎งานได๎งําย และเลือกได๎ตามความต๎องการ   

2.1.2 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของสุขภาพ(Health) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Nutrition 

to  Fit กินให๎ฟิต พิชิตหุํนปัง” ซึ่งวําด๎วยเรื่องของ การเรียนรู๎การกินอาหารให๎ถูกวิธี เพราะบางครั้งที่
ลดน้ าหนักไมํส าเร็จ ไมํวําจะออกก าลังกายหนักแคํไหนก็ตาม อาจจะมาจากการที่เราไมํเข๎าใจหลัก
โภชนาการในการทานอาหารที่ถูกต๎อง โดยได๎ก าหนดวิทยากร คือ คุณเมจิ อโณมา ศรัณย๑ศิขริน ดารา
นักแสดง และต๎นแบบในเรื่องของการรักษาหุํนและสุขภาพ โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัว
แอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผัง
กิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผําน
ทางแอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายใน
ปุุมเดียว 
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จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้
แอพพลิเคชั่น(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสอง
รอบด๎วยกันคือ 3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาด
กิจกรรมที่ตนอยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวม
มาถึง แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํ
ต๎องรอ ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 การสแกน Ar Code(Augmented Reality) จากวัตถุดิบเพ่ือดูข๎อมูล
โภชนาการจากตัวแอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย  ซึ่งสะดวกในเรื่องของการเข๎าถึงข๎อมูลที่
ผู๎เข๎ารํวมอยากทราบได๎อยํางรวดเร็ว  ชํวยลดเวลา และเพ่ิมความนําสนใจให๎แกํผู๎เข๎ารํวม 

2.1.3 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการใช๎ชีวิต(Life) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ“Valentine 

Gift สร๎างสรรค๑ของขวัญด๎วย Ceramic” ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการสร๎างสรรค๑ของขวัญให๎กับคนที่
รักจากการปั้นดินเซรามิค(Ceramic) เป็นของขวัญที่ผู๎ให๎สร๎างสรรค๑ได๎ด๎วยตนเอง และเก๐ไก๐ไมํเหมือน
ใคร โดยก าหนดวิทยาการคือ คุณเพ๎นท๑ พิชชาภรณ๑ ธัญญาวัฒนา เจ๎าของแบรนด๑และดีไซน๑เนอร๑ของ 
A Lot of Things and Me.โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัวแอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยแสดงผํานแผนผังกิจกรรม(Flow chart) ดังนี้ 

จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผําน
ทางแอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายใน
ปุุมเดียว 

จุดที่ 2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้
แอพพลิเคชั่น(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสอง
รอบด๎วยกันคือ 3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาด
กิจกรรมที่ตนอยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวม
มาถึง แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํ
ต๎องรอ ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  
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จุดที่ 4 การสแกน Ar code(Augmented  Reality) ลงบนวัสดุคือ ดินที่ใช๎ปั้น 
เพ่ือที่ผู๎เข๎ารํวมสามารถเข๎าถึงข๎อมูลลักษณะของดิน ความเหมาะสมในการใช๎งาน รวมถึงวิธีการดูแล
ตํางๆ ชํวยสร๎างความสะดวกและความสนุกในการท ากิจกรรมเพ่ิมมากข้ึน 

กลําวโดยสรุป การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย 
ผู๎วิจัยได๎ออกแบบโดยผํานกระบวนศึกษาแนวคิดและพฤติกรรม การสอบถามและสัมภาษณ๑ถึงความ
ต๎องการและรสนิยมของกลุํมผู๎หญิงไทยอายุ 20- 36 ปี พบวําจุดเดํนของผู๎หญิงไทยมี 5 ประการ
ส าคัญ คือ  ชํางเลือก คลํองเทคโนโลยี มีสังคม ท างานเกํง และอยากประสบความส าเร็จโดยเร็ว โดย
ผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบผลงานโดยน าจุดเดํนเหลํานี้มาออกแบบผสมผสานกับรสนิยมของ
กลุํมเปูาหมาย เพ่ือตอบสนองความต๎องการของกลุํมผู๎หญิงไทยGen Y ให๎มากที่สุด โดยผู๎วิจัยหวังวํา 
งานวิจัยชิ้นนี้จะเป็นประโยชน๑แกํสังคมและสามารถน าไปตํอยอดและเป็นต๎นแบบท าประโยชน๑ให๎กับผุ๎
อ่ืนตํอไปได ๎
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย มี
วัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมและความต๎องการของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายอายุ 20 – 36 
ปี และศึกษาเรื่ององค๑ประกอบของ Co – creation Open innovation เพ่ือน ามาเป็นแนวทางใน
การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย โดยผํานขั้นตอนตั้งแตํการศึกษา
และรวบรวมข๎อมูลจากเอกสารและงานวิจัย ตลอดจนการเก็บข๎อมูลจากกลุํมเปูาหมาย ไปจนถึงการ
ประเมินผลงานการออกแบบสร๎างสรรค๑ ซึ่งสามารถสรุปผลได๎ดังนี้  
1.ผลการศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย อายุ 20 – 36 ปี 

 จากงานวิจัยนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการสัมภาษณ๑ผู๎หญิงGen Y ที่มีภาพลักษณ๑และเป็นแบบอยําง
ที่รู๎จักในด๎านการท างานและธุรกิจที่โดดเดํนจ านวน 3 ทําน สัมภาษณ๑ผู๎เชี่ยวชาญที่มีความรู๎ในด๎าน Co 
creation Open innovation จ านวน 1 ทําน  และสัมภาษณ๑ผู๎เชี่ยวชาญในด๎านการออกก าลังกาย
จ านวน 1 ทําน โดยใช๎การสัมภาษณ๑แบบก่ึงโครงสร๎าง (Semi Structured intrerview) เพ่ือวิเคราะห๑
ถึงพฤติกรรมและความต๎องการของผู๎หญิง ใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎
หญิงไทยเจเนอเรชั่นวาย(Gen Y) โดยน ามาวิเคราะห๑รํวมกับแบบสอบถามดังนี้ 

ผลการศึกษาจากข๎อมูลแบบสอบถามปลายปิด สามารถสรุปผลได๎ดังนี้  
1.1 ผลการศึกษาข๎อมูลสํวนบุคคลของผู๎ตอบแบบสอบถาม 
ผู๎ตอบแบบ สอบถามสํวนใหญํ อายุ 20 – 29 ปี ร๎อยละ 71.7  นับถือศาสนาพุทธร๎อยละ 

67.4 สํวนระดับการ ศึกษา นั้นสํวนใหญํมีการศึกษาระดับปริญญาตรีร๎อยละ 71.7 และประกอบ
อาชีพธุรกิจสํวนตัว หรือเจ๎าของกิจการ มากที่สุดถึงร๎อยละ 34.8 และรองลงมาติดๆคือ พนักงาน
เอกชน ร๎อยละ 30.4 และร๎อยละ 54.3 มีรายได๎เฉลี่ยตํอเดือน 20,001 – 30,000 บาท สํวนการเลือก
รับประทานอาหารของผู๎ตอบแบบสอบ ถามนั้น ร๎อยละ 93.5 เลือกทานข๎าวกล๎อง ปลา และผักตํางๆ 
ในเรื่องของการเลือกออกก าลังกาย ผู๎ตอบแบบสอบถามสํวนใหญํเลือก การเต๎นประกอบจังหวะ
รูปแบบตํางๆมากถึงร๎อยละ 52.2  และชอบท างานกันในบรรยากาศ สนุกสนานร๎อยละ 69.6  

1.2 ผลการศึกษาข๎อมูลพฤติกรรมความสนใจในพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ 
ผู๎ตอบแบบ สอบถามใช๎ Social Media วันละ 1 – 2 ชั่วโมง ถึงร๎อยละ 52.2 และใช๎ 

Social Media ในการดูบทความ How to ตํางๆ เทํากับ การอัพโหลดรูป แชร๑ความคิดเห็น ร๎อยละ 
73.9 และร๎อยละ 82.6 ผู๎ตอบแบบสอบถามใช๎ Social Media เป็น Facebook มากที่สุด ในด๎านของ
ความสนใจ Community ส าหรับผู๎หญิงโดยเฉพาะ พบวํามีความสนใจถึงร๎อยละ 97.8 และอยากให๎มี
เรื่องราวเกี่ยวกับ การพัฒนาตนเองเพ่ือประสบความส าเร็จในงาน ร๎อยละ 97.8 รองลงมาเป็นเรื่อง
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ของสุขภาพ 71.7 เรื่องของความสนใจใน Community ที่สนับสนุนให๎เป็นตัวของตัวเอง สามารถแชร๑
ความคิดเห็นได๎ พบวําอยากมีสํวนรํวมร๎อยละ 82.6  และหากจัด Workshop ที่ตนสนใจจะเข๎ารํวมถึง 
ร๎อยละ 95.7  สํวนวันที่สะดวกที่สุด สํวนใหญํเป็นวันอาทิตย๑ถึงร๎อยละ 67.4 

จากผลการศึกษาเบื้องต๎นผู๎วิจัยได๎สรุปจุดเดํนของกลุํมผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายกลําว
เป็น 5 ประการส าคัญคือ  

1.1 ชํางเลือก  
ชํางเลือกในที่นี้คือ เวลาที่จะเลือกซื้อสินค๎าหรือบริการอะไร จะมีการค๎นหาข๎อมูล 

เปรียบเทียบในอินเตอร๑เนตกํอนท าการตัดใจทุกครั้ง ด๎วยการเข๎าถึงข๎อมูลที่งําย ท าให๎ผู๎หญิงกลุํมนี้จะ
เลือกอยูํนาน จนกวําจะพึงพอใจ แล๎วจึงคํอยตัดสินใจซื้อหรือใช๎บริการ 

1.2 คลํองเทคโนโลยี 
ผู๎หญิงไทย Gen Y เป็นกลุํมที่เติบโตมากับเทคโนโลยี มีเทคโนโลยีคอยอ านวยความ

สะดวก และสนับสนุนการใช๎ชีวิตแทบจะตลอดเวลา ไมํวําจะมีเทคโนโลยีอะไร ผู๎หญิงกลุํมนี้ จะเรียนรู๎
ได๎เร็ว และอัพเดทเสมอ 

1.3 มีสังคม  
ผู๎หญิงกลุํมนี้เป็นกลุํมที่ยังอิงกระแสสังคมและเพ่ือนฝูงอยูํ ไมํวําจะใช๎สินค๎าหรือบริการ

อะไรก็ตาม แนํนอนวํานอกจากจะเป็นของดีแล๎ว ภาพลักษณ๑ก็ต๎องดูดีด๎วย ใช๎แล๎วไมํอาย อวดเพ่ือน 
โชว๑สังคมได๎ 

1.4 ท างานเกํง 
ผู๎หญิงกลุํมนี้ เป็นกลุํมที่สนุกกับการท างาน สามารถท าหลายสิ่งหลายอยํางพร๎อมๆกันได๎ 

แยกแยะเกํง จัดการเกํง ทะมัดทะแมง  
1.5 อยากประสบความส าเร็จโดยเร็ว  
กลุํมนี้เชื่อวํางานไมํใชํทุกอยํางของชีวิต และจะไมํยอมท างานไปตลอดชีวิต จึงมองหาการ

ท าธุรกิจ และการเป็นเจ๎าของกิจการ เพราะเชื่อวําจะประสบความส าเร็จได๎เร็วกวํา และสามารถไปใช๎
ชีวิตตามแบบท่ีตนเองต๎องการได๎  
2.ผลการศึกษาเรื่ององค์ประกอบของ Co – creation Open innovation  

Co creation Open innovation คือ การรํวมกันคิด และรํวมกันพัฒนาสินค๎า หรือ 
บริการใดๆก็ตามของคนหลายๆคน อาจจะเป็น ผู๎ผลิต หรือ ลูกค๎า หรือ ผู๎ผลิตกับพนักงานในองค๑กร 
หรือผู๎ผลิต กับ ผู๎ผลิตรายอ่ืนๆ จากนั้นน าองค๑ความรู๎หรือข๎อมูลจากภายในและภายนอกขององค๑ก ร 
มาตํอยอดและรํวมพัฒนาจนกลายเป็นนวัตกรรมหรือสิ่งใหมํๆขึ้นมา   
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3.ผลงานการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู้หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย  
การออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายนั้นผู๎วิจัยแบํงออกเป็น 

พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑ (Application) และพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ
(Potential Space) ซึ่งผู๎วิจัยได๎ท าแบบสอบถามเพ่ือศึกษาหาความชอบและรสนิยมของผู๎หญิงไทย
เจนเนอเรชั่นวายเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบ ซึ่งสรุปผลได๎ดังนี้ 

ผลการศึกษาข๎อมูลความชอบและรสนิยมของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย 
ผู๎สอบถาม เลือกแบบที่ 2 แบรนด๑ Chanel Boy กันมากที่สุดถึงร๎อยละ 80.0 อีกทั้ง

ยังให๎เหตุผลที่เลือกไปในทิศทางเดียวกันคือ กระเป๋า Chanel Boy ใบนี้ เรียบ หรู ดูดี มีความเทํห๑ 
สามารถใช๎ได๎ทุกโอกาส และสถานการณ๑ อีกทั้งยังแตํงตัวงําย เข๎าได๎กับทุกชุด ซึ่งจากผลการวิเคราะห๑
ครั้งนี้ ท าให๎สรุปได๎วํา กลุํมเปูาหมายนั้น เป็นผู๎หญิงสไตล๑ Masculine ชอบของที่มีความเรียบงํายแตํ
แฝงไปด๎วยความเทํห๑ แตํงตัวทะมัดทะแมง แตํยังคงแฝงไปด๎วยรายละเอียดเล็กน๎อย มีบุคลิคที่มีความ
ชิค(Chic) เรียบ เทํห๑แตํต๎องดูดี ซึ่งผู๎วิจัยได๎ท าการสรุปเป็นใจความส าคัญหลัก ของรสนิยมของผู๎หญิง
กลุํมนี้ คือ Chic  Modern Smart 

3.1 พื้นที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน์(Application) 
     3.1.1 ชื่อองค๑กร (Corporate Name) 

การตั้งชื่อองค๑กรค านึงถึงจากพฤติกรรมและลักษณะเดํนของกลุํมเปูาหมาย Young 
Thai Working Women เป็นชื่อที่มีท่ีมาจาก ผลการศึกษากลุํมผู๎หญิงไทย Gen Y ที่มีลักษณะเดํนชัด 
ในเรื่องของการท างานเกํง และอยากประสบความส าเร็จโดยเร็ว ในชํวงที่อายุยังน๎อย ผู๎วิจัยได๎ท าการ
ออกแบบชื่อองค๑กรโดยเลือกใช๎ตัวอักษร(Typeface) ที่ใช๎ในวงการแฟชั่น และมีลักษณะหนา ซึ่งให๎
ความรู๎สึกที่ทันสมัย ทะมัดทะแมงและดูเป็นมิตร และได๎ท าการออกแบบโดยใช๎สีในการแบํงค า เพ่ือ
ความชัดเจนในการอํานมากขึ้น  

3.1.2 สีที่ใช๎ในงานออกแบบ(Color) 
สีที่ใช๎ในการออกแบบนั้น ควรค านึงถึงลักษณะเดํนและรสนิยมของกลุํมเปู าหมาย

เป็นหลัก จะชํวยท าให๎เข๎าถึง และสะท๎อนถึงกลุํมเปูาหมายได๎ชัดเจนขึ้น ซึ่งสีที่ผู๎วิจัยเลือกใช๎นั้นมี
ความหมายและให๎ความรู๎สึกดังนี้  

สีน้ าเงินเข๎ม (Prussian Blue Color) ให๎ความรู๎สึกฉลาด ตระหนัก มีสติ และความ
นําเชื่อถือ  

สีชมพูโอรส (Silky Coral color) ให๎ความรู๎สึกเสริมพลังชีวิต ความยืดหยุํน แรง
กระตุ๎น 

สีเทา(Mischika Grey color) ให๎ความรู๎สึกเรียบงําย เป็นกลาง และทันสมัย 
3.1.3 แบบตัวอักษรที่ใช๎ในงานออกแบบ(Typeface) 
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การเลือกแบบตัวอักษร(Typeface) ส าหรับกลุํมผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายนั้น 
ผู๎วิจัยใช๎แบบตัวอักษรแบบ San serief ที่เป็นแบบตัวอักษร(Typeface) มีลักษณะหนา มีโครงสร๎าง
จากเรขาคณิต ให๎ความรู๎สึกท่ีทันสมัย ทะมัดทะแมง อํานงําย ตรงกับกลุํมเปูาหมาย  

3.1.4 ตราสัญลักษณ๑ (Corporate Mark) 
ผู๎วิจัยได๎ออกแบบตราสัญลักษณ๑จากตัวยํอของชื่อองค๑กรคือ  YTW2  ซึ่งสื่อ

ความหมายได๎ดีกวําเดิมคือ การยกก าลังของเลข 2 เปรียบเสมือนการเพ่ิมพลังและศักยภาพของผู๎หญิง
เพ่ิมขึ้นเป็นสองเทํา และได๎ออกแบบโดยยังคงยึดแบบอักษรที่มีลักษณะของความเป็นแฟชั่น ลดทอน
รายละเอียดและใช๎เส๎นบางๆเชื่อมโยงตัวอักษรเข๎าไว๎ด๎วยกัน ซึ่งสื่อถึงความเป็นเครือขํายของกลุํม
ผู๎หญิงและการสนับสนุนชํวยเหลือซึ่งกันและกัน 

3.1.5 ชุดสัญลักษณ๑ภาพ(Icon Set) 
ผู๎วิจัยได๎ยึดโครงสร๎างจากเรขาคณิตเชํนเดียวกับตราสัญลักษณ๑(Corporate Mark) 

โดยออกแบบโดยใช๎เส๎นรอบนอก(Outline)เป็นหลัก และดึงเอกลักษณ๑ของหางตัวอักษรจากตรา
สัญลักษณ๑(Corporate Mark) มาออกแบบผสมผสานกัน ให๎มีความเรียบงําย และเป็นสากลที่สุด และ
ผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎เป็นเซ็ต(Set)เพ่ือใช๎ในงานเดียวกัน โดยค าถึงรูปแบบที่สอดคล๎องกัน
(Consistency) ไมํวําจะเป็นเรื่องสี เส๎น หรือมุมมอง (Perspective) 

3.1.6 โครงสร๎างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap) 
โครงสร๎างของแอพพลิเคชั่น(Sitemap) ผู๎วิจัยยังคงยึดให๎มี 5 หมวดเมนู ได๎แกํ 
Home (หน๎าหลัก) ซึ่งแสดง 5 เรื่องส าคัญคือ  
1. Work หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎

เกี่ยวกับการท างาน ซึ่งผู๎ใช๎สามารถแชร๑ลงSocial Media ได ๎และสามารถบันทึก(Save)เก็บไว๎ดูได๎ 
2. Health หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎

เกี่ยวกับเรื่องของการดูแลสุขภาพ และผู๎ใช๎หากชื่นชอบก็สามารถแชร๑ลงSocial Mediaและสามารถ
บันทึก(Save)เก็บไว๎ดู ได๎เชํนกัน   

3. Life หน๎านี้จะเป็นการแสดงข๎อมูลเกี่ยวกับบทความ วิดีโอตํางๆที่ให๎ความรู๎
เกี่ยวกับเรื่องของการใช๎ชีวิต และสามารถแชร๑ลงSocial Mediaและสามารถบันทึก(Save)เก็บไว๎ดูได๎
เชํนกัน   

4. About us ในหน๎าที่จะเป็นหน๎าที่แสดงเกี่ยวกับประวัติ ที่มา ของ YTW2  วํามี
ความเป็นมาอยํางไร  

Event (หนา๎กิจกรรม) ซึ่งจะแสดง 3 เรื่องส าคัญคือ  
1.Event หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงถึงกิจกรรมที่ก าลังจะเกิดขึ้น ซึ่งผู๎ใช๎สามารถกด

ถูกใจ และกดเข๎ารํวม รวมถึงแสดงความคิดเห็นได๎  
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2.Gallery หน๎านี้จะเป็นหน๎าที่แสดงรูปภาพของกิจกรรมที่ได๎จัดไปแล๎ว 
3.Calendar เป็นหน๎าที่แสดงถึงปฏิทินที่แสดงวํามีกิจกรรมวันไหนบ๎าง และยังแจ๎ง

เตือนแกํผู๎ใช๎ถึงกิจกรรมที่ได๎ลงทะเบียนไป อีกทั้งยังกดเข๎าไปดูกิจกรรมและรายละเอียดวํามีคนเข๎า
รํวมก่ีคนได๎  

Post (หน๎าตั้งกระทู๎) หน๎านี้จะแสดง 2 เรื่องด๎วยกันคือ 
1.Wall post เป็นหน๎าที่รวมกระทู๎ที่สมาชิกสามารถโพสต๑ตั้งค าถาม โพสต๑แชร๑

เรื่องราว แนวคิดตํางๆของตัวเองได๎ ซึ่งผู๎ใช๎สามารถกดถูกใจ และรํวมกดชํวยตอบค าถามหรือแสดง
ความคิดเห็นได ๎

2.หน๎าการตั้งกระท๎ูของตนเอง หน๎านี้จะแสดงถึง ประเภทห๎องที่ผู๎ใช๎สามารถเลือกได๎
วําจะโพสต๑ห๎องใด อีกทั้งยังสามารถเก็บกระทู๎ที่เคยอํานเอาไว๎ได๎ กระทู๎ที่ชอบ กระทู๎ที่เคยตอบ และ
กระทู๎ของเราเอง 

Chat (หน๎าการสนทนา) หน๎าการสนทนามีการใช๎งานคือ สามารถเลือกกลุํมที่
อยากจะสนทนาได๎ ซึ่งแบํงออกเป็น 3 ห๎องคือ Work Health และ Life อีกทั้งผู๎ใช๎ยังสามารถเพ่ิม
เพ่ือนที่ตนเองต๎องการได๎  

Setting (หน๎าการตั้งคํา) ในหน๎านี้ ผู๎ใช๎สามารถตั้งคํา Profile ตั้งคํา Account และ
การแจ๎งเตือนตํางๆได๎ อีกทั้งในหน๎านี้ ยังมี Qr code (Quick Response) เพ่ือใช๎สแกนในการเพ่ิม
เพ่ือนและท ากิจกรรมด๎วย 

3.2 พื้นที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space) 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ผลจากการศึกษาผู๎วิจัยได๎แบํงการจัด

ออกเป็นสองครั้งตํอเดือนและวันที่สะดวกแกํผู๎เข๎ารํวมคือ วันอาทิตย๑ ซึ่งในหนึ่งวันแบํงการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ออกเป็นสามด๎าน  ดังนี้  

3.2.1 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในด๎านการท างาน(Work) 
ผู๎วิจัยจ าลองการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Business Model 

Canvas เริ่มธุรกิจอยํางมีความสุข ในยุค Sheconomy ” วําด๎วยเรื่องของ ใครที่อยากเริ่มท าธุรกิจ มี
ความคิด มีไอเดีย แตํไมํรู๎จะเริ่มอยํางไร Business Model canvas นี้สามารถชํวยให๎ก าหนดกรอบ
แนวคิดได๎ โดยได๎ก าหนดวิทยากรคือ คุณน้ าใส ณภัค ภัคคิโรจน๑ ผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องของ Business 
Model Canvas  

3.2.2 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของสุขภาพ(Health) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Nutrition 

to  Fit กินให๎ฟิต พิชิตหุํนปัง” ซึ่งวําด๎วยเรื่องของ การเรียนรู๎การกินอาหารให๎ถูกวิธี เพราะบางครั้งที่
ลดน้ าหนักไมํส าเร็จ ไมํวําจะออกก าลังกายหนักแคํไหนก็ตาม อาจจะมาจากการที่เราไมํเข๎าใจหลัก



  157 

โภชนาการในการทานอาหารที่ถูกต๎อง โดยได๎ก าหนดวิทยากร คือ คุณเมจิ อโณมา ศรัณย๑ศิขริน ดารา
นักแสดง และต๎นแบบในเรื่องของการรักษาหุํนและสุขภาพ  

3.2.3 Workshop ที่พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการใช๎ชีวิต(Life) 
ผู๎วิจัยได๎จ าลองการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ในหัวข๎อ “Valentine 

Gift สร๎างสรรค๑ของขวัญด๎วย Ceramic” ซึ่งเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการสร๎างสรรค๑ของขวัญให๎กับคนที่
รักจากการปั้นดินเซรามิค(Ceramic) เป็นของขวัญที่ผู๎ให๎สร๎างสรรค๑ได๎ด๎วยตนเอง และเก๐ไก๐ไมํเหมือน
ใคร โดยก าหนดวิทยาการคือ คุณเพ๎นท๑ พิชชาภรณ๑ ธัญญาวัฒนา เจ๎าของแบรนด๑และดีไซน๑เนอร๑ของ 
A Lot of Things and Me. 

โดยผู๎วิจัยได๎ท าการออกแบบให๎ตัวแอพพลิเคชั่นมีความสัมพันธ๑กับการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop)มากที่สุด โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 จุดที่ 1 การกดลงทะเบียนการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ที่ตนสนใจผําน
ทางแอพพลิเคชั่น(Application)ได๎เลย ชํวยอ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎ ประหยัดเวลา และกดงํายใน
ปุุมเดียว 

จุดที่  2 การแจ๎งเตือนถึงการประชุมเชิงปฏิบัติการที่ก าลังจะมาถึง ในสํวนนี้
แอพพลิเคชั่น(Application) จะท าการแจ๎งเตือนให๎ผู๎ใช๎ที่ได๎ท าการลงทะเบียนผํานแอพพลิเคชั่นสอง
รอบด๎วยกันคือ 3 วัน และ 1 วันที่ใกล๎จะถึง ซึ่งชํวยเสริมความสะดวกให๎แกํผู๎ใช๎ ท าให๎ไมํมีทางพลาด
กิจกรรมที่ตนอยากจะท า 

จุดที่ 3 การลงทะเบียนหน๎างานด๎วย Qr code(Quick Response) เมื่อผู๎เข๎ารํวม
มาถึง แคํเพียงน า Qr code(Quick Response) ของตน สแกนลงทะเบียนตรงเคาเตอร๑ ท าให๎ผู๎ใช๎ไมํ
ต๎องรอ ไมํต๎องเขียนใดใด ทั้งสิ้น ประหยัดเวลาและสแกนเสร็จก็สามารถเดินตรงไปรํวมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ(Workshop) ได๎เลย  

จุดที่ 4 มีสํวนที่แตกตํางกันในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop)ทั้งสามด๎าน 
ดังนี้ ด๎านการท างาน(Work)สามารถ Download ข๎อมูลเพ่ือประกอบการรํวมประชุมเชิงปฏิบัติการ
(Workshop) ในสํวนนี้ ผู๎ใช๎สามารถดึงข๎อมูล เอกสารตํางๆที่จ าเป็นต๎องใช๎ได๎จากแอพพลิเคชั่น
(Application) เพ่ือสามารถน าเอาใช๎ในคอมพิวเตอร๑สํวนตัว หรือ แท็บเล็ตได๎เลย ซึ่งชํวยอ านวยความ
สะดวกแกํผู๎ใช๎ ในแงํของ การเข๎าถึงข๎อมูลและดึงน ามาใช๎งานได๎งําย และเลือกได๎ตามความต๎องกา ร 
สํวนด๎านสุขภาพ(Health)และด๎านการใช๎ชีวิต(Life) จะเป็นการสแกน Ar Code(Augmented 
Reality) จากวัตถุดิบเพ่ือดูข๎อมูลโภชนาการหรือข๎อมูลความรู๎เกี่ยวกับดินจากตัวแอพพลิเคชั่น
(Application)ได๎เลย  ซึ่งสะดวกในเรื่องของการเข๎าถึงข๎อมูลที่ผู๎เข๎ารํวมอยากทราบได๎อยําง รวดเร็ว  
ชํวยลดเวลา และเพ่ิมความนําสนใจให๎แกํผู๎เข๎ารํวม 
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อภิปรายผล 
จากการวิจัยเรื่อง การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย 

ผู๎วิจัยได๎ค๎นพบประเด็นที่สามารถน ามาอภิปรายผลให๎สอดคล๎องกับสมมติฐานของการวิจัยในครั้งนี้ 
ได๎แกํ 

พฤติกรรมและความต๎องการของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย อายุ 20 – 36 ปี นั้น พบวํา
มีลักษณะเดํนคือ ความชํางเลือก คลํองเทคโนโลยี  มีสังคม ท างานเกํง และอยากประสบความส าเร็จ
อยํางรวดเร็ว ซึ่งสอดคล๎องกับ สุทธาภา อมรวิวัฒน et al. (2014) ศูนย๑วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ 
ธนาคารไทยพาณิชย๑ ที่กลําววํา กลุํมเจนเนอเรชั่นวายของไทย มีความรู๎ทางด๎านเทคโนโลยี  มี
มาตรฐานสูงในการเลือกใช๎สินค๎าและบริการตํางๆ มีสังคมในการออนไลน๑  ตัดสินใจบนข๎อมูล และมี
ความรู๎ทางด๎านการเงิน ดังนั้นไมํวําจะท าสินค๎าหรือบริการอะไรก็ตามส าหรับผู๎หญิงไทย ควรมีความ
เข๎าใจและยึดลักษณะเดํนของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายเหลํานี้เป็นแนวทาง   
                แนวคิด Co – creation Open innovation ผู๎วิจัยได๎น ามาประยุกต๑ใช๎ในงานออกแบบ
โดยสอดแทรกลงไปในพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑(Application)โดยอยูํในหมวดของการตั้ง
กระทู๎ที่สมาชิกทุกทํานสามารถเข๎ามารํวมตั้งค าถามหรือแชร๑แนวคิดที่ตนสนใจ เพ่ือชํวยกันตอบ
ค าถามและหาค าตอบ กระบวนการนี้กํอให๎เกิดองค๑ความรู๎ใหมํๆ ในการที่องค๑กรและสมาชิกจะ
สามารถน าไปตํอยอดในอนาคตได๎ ในสํวนของพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space) 
ผู๎วิจัยได๎น ามาประยุกต๑ใช๎ในการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ซึ่งการที่ผู๎หญิงที่มาจากตํางที่ ตําง
ความคิด มาท ากิจกรรมรํวมกัน ยํอมเกิดการแลกเปลี่ยนและเรียนรู๎ซึ่งกันและกัน กํอให๎เกิดสังคมแหํง
การเรียนรู๎และแบํงปันแนวคิดกัน อันเป็นผลจะท าให๎สังคมมีความเจริญก๎าวหน๎าขึ้น 

การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑(Application) พบวํา ปัจจุบันที่ผู๎
หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายเกือบทุกคนมีสมาร๑ทโฟนอยูํในมือ และเลํนโซเชียลมีเดียกันวันละ ไมํต่ ากวํา 
1- 2 ชั่วโมง แอพพลิเคชั่นจึงเป็นสิ่งที่สามารถสนันสนุนการใช๎ชีวิต (Lifestlye)ของคนกลุํมนี้ได๎ ซึ่ง
สอดคล๎องกับ ดร. ธัชพล โปษยานนท๑ กรรมการผู๎จัดการ บริษัทซิสโก๎ ซีสเต็มส๑ ประเทศไทย
(2556)กลําววํา Generation Y ในประเทศไทยแสดงให๎เห็นชัดเจนวําพวกเขาให๎ความส าคัญกับการ
เชื่อมตํอผํานโทรศัพท๑มือถือได๎ทุกที่ทุกเวลาเทํากับกิจวัตรประจ าวันในตอนเช๎า เชํน การแปรงฟัน การ
เชื่อมตํอได๎ทุกที่ทุกเวลาในปัจจุบันสํงผลตํอกิจกรรมในการด ารงชีวิตประจ าวัน ไมํวําจะเป็นการช็อบ
ปิ้งออนไลน๑ การเลํน การใช๎ชีวิต และการท างานของคนรุํนใหมํที่เปลี่ยนรูปแบบอยํางที่ไมํเคยเกิด
ขึ้นมากํอน ผลการจากการเชื่อมตํอนี้ท าให๎องค๑กรธุรกิจจ าเป็นต๎องพิจารณาในการมีเน็ตเวิร๑คอัจฉริยะ
หรือแอพพลิเคชั่นที่จะสนับสนุนพนักงานในการท างานรูปแบบใหมํทุกที่ทุกเวลา ซึ่งการออกแบบพ้ืนที่
พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑(Application)ส าหรับผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายนี้ จะต๎องค านึงถึง
รูปแบบการใช๎งานที่กลุํมเปูาหมายมีความคุ๎นเคย อยํางเชํน รูปแบบการใช๎งานของ Facebook 
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Instragram หรือ Line มีโครงสร๎างไมํซับซ๎อน ควรออกแบบให๎ดูเก๐ เรียบงํายแตํทันสมัย นําดึงดูดตํอ
การใช๎งาน สามารถแสดงผลได๎ในทุกเครื่องมือ(Responsive) 

การออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space) พบวําการประชุม
เชิงปฏิบัติการหรือการท า Workshop นั้น เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถพัฒนาศักยภาพของ
ผู๎เข๎ารํวมได๎ อีกทั้งมีความสะดวก มีให๎ผู๎เข๎ารํวมเลือกได๎หลากหลาย และตรงประเด็นในเรื่องที่
ผู๎เข๎ารํวมมีความสนใจจะพัฒนา โดยการออกแบบการประชุมเชิงปฏิบัติการ(Workshop) ในเรื่องของ
การพัฒนาศักยภาพทางด๎านการท างาน(Work) เป็นหัวข๎อที่ผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายให๎ความสนใจ
มากที่สุด รองลงมาคือ ด๎านสุขภาพ(Health)และด๎านการใช๎ชีวิต(Life) ซึ่งการเลือกสถานที่จัดการ
ประชุมเชิงปฏิบัติการนั้น ต๎องค านึงถึง การเดินทางที่สะดวก พ้ืนที่มีความหลากหลาย และบริเวณ
โดยรอบมีกิจกรรมที่สนับสนุนวิถีชีวิตของผู๎เข๎ารํวมและผู๎มารอได๎  

เมื่อทุกวันนี้ผู๎หญิงมีบทบาทและเป็นก าลังขับเคลื่อนเศรษฐกิจอยํางสูงในสังคมไทย การ
พัฒนาศักยภาพของกลุํมผู๎หญิงเหลํานี้ จึงมีความจ าเป็นและควรสนับสนุน สํงเสริมให๎ผู๎หญิงไทย ได๎
แสดงศักยภาพของตนที่มีในทางที่สร๎างสรรค๑ ซึ่งการออกแบบพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางสื่อออนไลน๑
(Application)และพ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space)ของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่น
วาย จะชํวยพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยในด๎านตํางๆดังนี้  

ศักยภาพทางด๎านเวลา  
ชํวยสํงเสริมให๎ผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวายสามารถเรียนรู๎และพัฒนาตนเองได๎ทุกที่ ทุก

เวลา สะดวกเพียงแคํกดเข๎าแอพพลิเคชั่น อีกทั้งการแจ๎งเตือนกํอนถึงวันWorkshopชํวยลดภาระใน
การต๎องเสียเวลาบันทึก และต๎องจ า แคํกดเข๎ารํวม แอพพลิเคชั่นจะท าการแจ๎งเตือนแกํผู๎เข๎ารํวม
อัตโนมัติ สํวนในด๎านการท าWorkshop ลดเวลาในการที่ต๎องเสียไปกับการรอเข๎าคิวลงทะเบียน แคํ
เพียงมี Qr code (Quick Response) ในแอพพลิเคชั่น ผู๎เข๎ารํวมสามารถลงทะเบียนโดยการสแกนแคํ
ไมํก่ีวินาที แล๎วเดินไปท ากิจกรรมได๎เลย 

ศักยภาพทางด๎านการท างาน  
เมื่อไมํต๎องพิมพ๑หาข๎อมูลที่อยากรู๎เวลาที่ก าลังท าWorkshop แคํกดดาวน๑โหลดจาก

แอพพลิเคชั่น หรือ สแกน Ar code(Augmented reality) ลงบนวัสดุที่ต๎องการข๎อมูล ท าให๎การ
เข๎าถึงข๎อมูลเป็นเรื่องที่สะดวกและงําย มีเวลาเหลือที่จะไปโฟกัสกับงานที่อยูํตรงหน๎าได๎มากขึ้น ท าให๎
งานมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ศักยภาพทางด๎าน Connection 
พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพแหํงนี้ เน๎นหลักในเรื่องของการ Co – creation  คือการให๎สมาชิก

ในแอพพลิเคชั่น รํวมกันคิด รํวมกันชํวยเหลือกัน ไมํวําจะเป็นการมีหมวด การโพสต๑กระท๎ูที่เปิดโอกาส
ให๎สมาชิกสามารถตั้งค าถาม หรือ แชร๑แนวความคิดของตนเองได๎ โดยมีสมาชิกคนอ่ืนๆจะชํวยตอบ
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ค าถาม แชร๑ความคิด กํอให๎เกิดสังคมและการชํวยปเหลือกันของกลุํมผู๎หญิง อีกทั้งการเข๎ารํวม 
Workshop จะสามารถสร๎างConnection จากการรํวมกันท าในสิ่งที่ชอบเหมือนกัน  
ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยเจนเนอเรชั่น
วาย ซึ่งผู๎วิจัยมีข๎อเสนอแนะจากการวิจัยเพ่ือเป็นประโยชน๑ตํอสํวนรวม หนํวยงานที่เกี่ยวข๎องและ
ผู๎สนใจในอนาคต ดังนี้  

1.ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  1.1 หนํวยงานที่เกี่ยวกับผู๎หญิง ควรมีการน าองค๑ความรู๎ไปใช๎และทดลองท าเพ่ือเป็น

การเพ่ิมพ้ืนที่ในการพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยให๎มากยิ่งขึ้น 
1.2 ธุรกิจและบริการตํางๆ ควรหันมาให๎ความสนใจ เพราะผู๎หญิงจะมีบทบาทตํอไปใน

อนาคตมาก ควรมีการน าองค๑ความรู๎ไปทดลองท าและตํอยอด เพ่ือเพ่ิมทางเลือกให๎กับกลุํมผู๎หญิงไทย
มากยิ่งขึ้น  

1.3 หนํวยงานภาครัฐ ควรมีการสนับสนุนนโยบายในการพัฒนาศักยภาพของผู๎
หญิงไทยอยํางเป็นรูปธรรมเพื่อสนับสนุนและสํงเสริมให๎ผู๎หญิงไทยได๎มีโอกาสในการพัฒนาประเทศให๎
ก๎าวไปข๎างหน๎าอยํางทัดเทียม  

2.ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 
2.1 ในการออกแบบกิจกรรมที่จะสามารถสํงเสริมศักยภาพของผู๎หญิงของผู๎วิจัย ยังมี

รายละเอียดที่สามารถพัฒนาเพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยได๎ 
ผู๎วิจัยจะต๎องท าการศึกษาการด าเนินชีวิตประจ าวันของผู๎หญิงเพ่ิมเติม เพ่ือเพ่ิมความเข๎าใจให๎มากขึ้น  

2.2 การออกแบบเคาเตอร๑ตรงจุดลงทะเบียน ผู๎วิจัยจะต๎องท าการศึกษาเพ่ิมเติมถึง
ความสอดคล๎องโดยรวมวํา มีความจ าเป็นหรือไมํ ที่จะต๎องมี หรือถ๎ามีมันต๎องมีการใช๎ให๎เกิดประโยชน๑
สูงสุดอยํางไรบ๎าง 

3.ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
3.1 ควรมีการวิจัยกับกลุํมผู๎หญิงในกลุํมอ่ืนๆเพิ่มเติม อาทิ เด็กผู๎หญิง วัยรุํนหญิง หญิง

ชรา คุณแมํเลี้ยงลูก ผู๎หญิงที่มีความพิการ ผู๎หญิงโสด เพ่ือให๎การพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทย
ครอบคลุมผู๎หญิงทุกประเภท 

3.2 การวิจัยในครั้ งนี้  ผู๎ วิจัยได๎ออกแบบพ้ืนที่ พัฒนาศักยภาพทางสื่ออนไลน๑
(Application) และ พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพทางกายภาพ(Potential Space) ของผู๎หญิงไทยเจนเนอ
เรชั่นวาย ซึ่งเป็นแคํสํวนหนึ่งของการชํวยพัฒนาศักยภาพ จึงควรมีการศึกษาเพ่ือสร๎างสรรค๑ผลงานที่
สามารถพัฒนาศักยภาพของผู๎หญิงไทยในรูปแบบอ่ืนๆ เพ่ิมเติม เพ่ือให๎เกิดทางเลือกที่หลากหลายขึ้น 



  161 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 

1.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร. วัฒนพันธ๑ ครุฑะเสน ได๎ให๎ค าแนะน าและข๎อเสนอแนะวํา เป็น
งานวิจัยที่มีกระบวนการวิจัยที่เหมาะสม มีหลักการที่ดี การออกแบบตราสัญลักษณ๑ให๎อารมณ๑ความ
เป็นผู๎หญิงมากขึ้น สามารถที่จะน าไปปรับเป็นต๎นแบบที่สามารถน าไปใช๎ตํอยอดสร๎างสรรค๑ได๎อีก 

2.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ร.ต.อ.ดร.อนุชา แพํงเกษร ได๎ให๎ค าแนะน าและข๎อเสนอแนะวํา 
เป็นวิทยานิพนธ๑ที่ทันสมัย ตอบกับสังคมปัจจุบันที่ผู๎หญิงในโลกมีบทบาทอยํางยิ่ง สามารถน าข๎อ
ค๎นพบที่ได๎ไปตํอยอดเป็นธุรกิจในอนาคตได๎ แตํกิจกรรมที่จัดขึ้นกับตัวแอพพลิเคชั่นควรมีการ
เสริมสร๎างศักยภาพมากกวํานี้ และมีความสัมพันธ๑กับพ้ืนที่ที่ได๎จัด ไมํวําจะเป็นห๎องน้ า ล็อคเกอร๑ เป็น
ต๎น 

 3.รองศาสตราจารย๑ปรีชา ปั้นกล่ า ได๎ให๎ค าแนะน าและข๎อเสนอแนะวํา ชื่อขององค๑กรค า
วํา Young Thai อาจจะจ ากัดเฉพาะกลุํมจริงๆ อาจจะมีผลท าให๎ ผู๎หญิงที่ยังเด็กกวํา หรือ แกํกวําค านี้ 
อาจจะไมํกล๎าเข๎ารํวม สํวนตัวกิจกรรมอาจจะเพ่ิมความหลากหลายในรูปแบบอ่ืนๆด๎วย เพ่ือแสดงให๎
เห็นวํามีกิจกรรมให๎ท าหลากหลาย 

4.ผู๎ชํวยศาสตราจารย๑ ดร.อภิสักก๑ สินธุภัค ได๎ให๎ค าแนะน าและข๎อเสนอแนะวํา มี
ประเด็นที่นําสนใจและมีประโยชน๑ตํอการปรับภาพลักษณ๑ของสังคม สามารถสร๎างสรรค๑ผลงานได๎ดี 
แตํควรขยายความให๎ครอบคลุม แนวคิดการวิจัยจากนิยามศัพท๑ สํวนกระบวนการวิจัยมีการพัฒนา
หลายขั้นตอน อาจจะต๎องชี้แจงให๎ละเอียด ในเรื่องของกิจกรรม การออกแบบพ้ืนที่ลงทะเบียนตรงเคา
เตอร๑อาจจะต๎องมีการปรับเปลี่ยนให๎เข๎ากับวิธีการลงทะเบียนของผู๎เข๎ารํวม 
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แบบสอบถามสําหรับการวิจัย 
เรื่อง การออกแบบพื้นที่พัฒนาศักยภาพของผู้หญิงไทยเจนเนอเรชั่นวาย 

ตอนที่ 1 ข๎อมูลทั่วไปของทําน (เฉพาะเพศหญิง) 

1.อายุ 

 20-29 ปี 
 30-39 ปี 
 40-55 ปี 

2.ศาสนาที่ท่านนับถือ 
 พุทธ 
 คริสต๑  
 อิสลาม 

3.การศึกษา 
 ต่ ากวําปริญญาตรี 
 ปริญญาตรี 
 ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก 

4.อาชีพ 
 นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 
 ข๎าราชการ/พนักงานวิสาหกิจ 
 พนักงานบริษัทเอกชน 
 ธุรกิจสํวนตัว/เจ๎าของกิจการ 
 Start up /Freelance 
 อ่ืนๆ 

5.รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
 ต่ ากวําหรือเทํากับ 10,000 บาท 
 20,001 - 30,000 บาท 
 30,001 - 40,000 บาท 
 50,001 บาทขึ้นไป 
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6.ถ้าให้ท่านเลือกทานอาหารในภาพ ท่านจะเลือกรับประทานอะไร 
 เบอร๑เกอร๑ ไกํทอด เฟรนซ๑ฟราย๑ 
 ไส๎กรอก โบโลนา แฮม 
 ข๎าวกล๎อง ปลา ผักตํางๆ 
 อ่ืนๆ 

7.ถ้าให้ท่านเลือกออกกําลังกาย ท่านจะเลือกทําอะไร 
 เข๎ายิม ยกเวท 
 โยคะ 
 เต๎นประกอบจังหวะรูปแบบตํางๆ 

8.ท่านชอบบรรยากาศในการทํางานแบบใด 
 เงียบสงบ 
 สนุกสนาน 
 ซีเรียสจริงจัง 

 
ตอนที่ 2 ข๎อมูลพฤติกรรมความสนใจใน  พ้ืนที่พัฒนาศักยภาพ 
1.ท่านใช้ social media บ่อยแค่ไหน 
 วันละหลายๆครั้งรวมๆแล๎วไมํต่ ากวํา 4 ชม. 
 วันละ 1-2 ชม. 
 เปิดทั้งวัน 
 ไมํใช๎เลย 
 อ่ืนๆ 

2.ท่านใช้ social media ในการทําอะไร(กรุณาเลือก 3  คําตอบ) 
 คุยกับเพ่ือนที่รู๎จัก 
 อัพเดทขําวสาร 
 เลํนเกม 
 อัพโหลดรูปแชร๑ความคิดเห็น 
 ค๎นหาข๎อมูล 
 ดูบทความ how to ตํางๆ 
 ดูบล็อกของคนอ่ืนๆ 
 อ่ืนๆ 
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3.ท่านใช้ social media อะไรมากที่สุด 
 Facebook 
 Instragram 
 Twitter 
 Youtube 
 อ่ืนๆ 

4.ถ้ามี community สําหรับผู้หญิงโดยเฉพาะ ท่านมีความสนใจไหม? 

 สนใจ 
 ไมํสนใจ 

5.ใน community แห่งนี้ ท่านอยากให้มีเรื่องราวเกี่ยวกับอะไรมากที่สุด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 การใช๎ชีวิต 
 สุขภาพ 
 การพัฒนาตนเองเพ่ือประสบความส าเร็จในงาน 
 Entertainment 
 อ่ืนๆ 

6.ถ้า community แห่งนี้ สนันสนุนให้ท่านได้เป็นตัวของตัวเอง สามารถแชร์ความคิดร่วมกับ
ผู้อ่ืนได้ ท่านอยากมีส่วนร่วมหรือไม่ 
 อยากมีสํวนรํวม 
 ไมํอยากมีสํวนรํวม 
 เฉยๆ 

7.ถ้า community นี้จัด  workshop ในหัวข้อที่ท่านสนใจ  ท่านจะเข้าร่วมหรือไม่ 
 เข๎ารํวม 
 ไมํเข๎ารํวม 

8.ถ้าท่านสนใจที่จะเข้าร่วม ท่านสะดวกในวันใด 

 วันจันทร๑ 

 วันอังคาร 

 วันพุธ 

 วันพฤหัสบดี 
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 วันศุกร๑ 

 วันเสาร๑ 

 วันอาทิตย๑ 

ขอขอบคุณในการตอบแบบสอบถาม 
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ประวัติผ๎ูเขียน 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สาวิตรี    บ ารุง 

วัน เดือน ปี เกิด 15 August 1990 

สถานที่เกิด ระนอง 

วุฒิการศึกษา พ.ศ.2557 ภาควิชา การออกแบบนิเทศศิลป์  คณะศิลปกรรมศาสตร๑   
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พ.ศ.2561 ปริญญาศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปะการออกแบบ คณะ  

                มัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 1484/431 คอนโดลุมพินีเพลสรัชโยธิน ถนน พหลโยธิน แขวงจันทรเกษม เขต 

จตุจักร  กรุงเทพมหานคร 10900 
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