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ในปัจจุบันวงการศิลปะเติบโตขึน้ทุกปี ในต่างประเทศจะมีหน่วยงานต่าง  ๆ  มาร่วมสนับสนุนให้

วงการนีไ้ดไ้ปต่อ แต่กลับกันในประเทศไทยนั้นยังขาดการสนับสนุนเท่าที่ควร  ไม่ว่าจะเป็นทั้งจากหน่วยงานรฐั
หรือเอกชนเองก็ตาม การออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศ
ไทย จึงมีวัตถุประสงคคื์อ 1.) เพื่อศึกษาปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซต์ 2.) เพื่อ
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย  และนอกจาก
การศึกษาคน้คว้าขอ้มูลจากบทความต่าง ๆ แลว้นัน้ เพื่อใหไ้ดท้ราบถึงแนวความคิดของศิลปินนกัวาดหรือคนที่
ท างานศิลปะ และแนวความคิดของผู้ว่าจ้างศิลปินให้ท างาน รวมถึงขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาตน้แบบ
เว็บไซต์ ผู้วิจัยจึงได้ท าการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งเป็น  3 กลุ่มเป้าหมาย  คือ  นักวาด
ภาพประกอบที่มีช่ือเสียงจ านวน 3 คน นกัวาดภาพประกอบมือสมัครเล่น จ านวน 7 คน และผูว้่าจา้งที่ว่าจ้างนัก
วาดภาพประกอบ จ านวน 3 คน รวมทัง้หมด 13 คน โดยในงานวิจยัในครัง้นีน้ัน้ ผูว้ิจยัไดน้ าหลกักระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) และหลักกระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Model) 
มาประยุกต์ใช้ในการวิจัยในครั้งนี ้ด้วย  เพื่อให้ชิ ้นงานการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทยในครัง้นีน้ั้นออกมาครบถ้วน  และเกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุด โดยการ
วิจยัในครัง้นีน้ั้นท าให้ผูว้ิจัยไดท้ราบจากการศึกษาปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซต์
นั้น ช่วยให้ไดท้ราบถึงหลักการของการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซต์ รวมไปถึงการเลือกใช้สีดว้ย อีกทั้ง
การศึกษาปัจจัยที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตใ์นครัง้นี  ้ยงัช่วยใหง้านการออกแบบและ
พัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทยในครั้งนี ้นั้นเป็นขั้นตอน  ไม่
สะเปะสะปะ และเกิดข้อผิดพลาดที่อาจจะตามมาให้นอ้ยที่สุด โดยการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซตใ์น
ครัง้นีน้ัน้ ผูว้ิจยัไดว้าด Wireframe และ UI Prototype ตน้แบบเว็บไซต ์ ก่อนจะใหต้วัแทนกลุ่มเป้าหมายประเมิน 
ปรับแก้ตามค าแนะน าจนได้ต้นแบบเว็บไซต์ที่สมบูรณ์  เมื่อเสร็จสิ้นก็จะได้ต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย  ที่เป็นอีกหนึ่งช่องทางที่ช่วยท าให้นักวาดภาพประกอบหน้าใหม่  
รวมถึงนกัวาดภาพประกอบที่มีช่ือเสียงแลว้ก็ตามมีช่องทางในการรบัจ้างท างานเพิ่มมากขึน้ รวมถึงผูว้่าจา้งเองก็
มีช่องทางในการจา้งงานหรือซือ้ขายงานศิลปะเพิ่มขึน้อีกหนึ่งช่องทาง 
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The art industry is growing globally, with robust support systems in many countries. 

However, in Thailand, both government and private sector support remains limited. This research 
aimed to design and develop a website prototype for amateur illustrators in Thailand, focusing on: 1) 
identifying key factors in website design and development, and 2) creating a functional website 
prototype. To gain insights from artists and clients, in-depth interviews were conducted with 13 
participants, consisting of 3 established illustrators, 7 amateur illustrators, and 3 clients. The research 
employed Design Thinking and the Double Diamond Model to ensure a comprehensive and error 
minimized design process. By analyzing the factors involved in website design, including color 
selection, the study established a structured approach to prototype development. Wireframes and UI 
Prototypes were created and refined based on feedback from the target groups, leading to a finalized 
website prototype. This platform aims to provide Thai illustrators, both emerging and established, with 
increased job opportunities and facilitate art commissions and sales for clients. 

 
Keyword : Website for illustrators, illustrators 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

ควำมเป็นมำและปัญหำ 
จากการที่ผูวิ้จัยไดท้ าการคน้ควา้หาขอ้มูลพบว่า อาชีพทางดา้นศิลปะนั้นมีมากมาย

หลายแขนงไม่ว่าจะเป็นนกัเขียน จิตรกร นกัวาดภาพประกอบ ฯลฯ ที่ซึ่งในปัจจุบนัทุกอาชีพไดม้ี
การปรบัตวัโดยการน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วย ยกตวัอย่างเช่น อาชีพนกัเขียนที่ปัจจุบนัก็มีไดม้ีการ
เขียนงานและจดัซือ้ขายผ่านทางออนไลนแ์ทนการเขียนบนัทึกเรื่องราวลงบนกระดาษและตีพมิพ์
ในรูปแบบของรูปเล่มเหมือนสมยัก่อน หรืออาชีพนกัวาดภาพประกอบเองเป็นอีกหนึ่งอาชีพที่มี
การปรับตัวอย่างเห็นได้ชัด ยกตัวอย่างจากเมื่อก่อนที่การวาดภาพจะใช้เพียงแค่ดินสอ  สี 
กระดาษหรือวัสดุพื ้นฐานในการวาดภาพแต่ในปัจจุบันได้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการ
สรา้งสรรคผ์ลงานและการน าเสนอจากรูปแบบดั้งเดิม  สู่รูปแบบสมัยใหม่หรือดิจิทัล เช่น การ
เปลี่ยนมาวาดภาพในคอมพิวเตอร์ หรือโปรแกรมวาดภาพในไอแพดแทน  หรือใช้รูปแบบ
ผสมผสานทัง้ดิจิทลัและแบบดัง้เดิม แต่อย่างไรก็ตามจะเห็นไดว่้ารูปแบบการสรา้งสรรคผ์ลงาน
ไดม้ีการปรบัตวัตามการพฒันาทางเทคโนโลยีอยู่ตลอดเวลาเช่นกนั  

ในบทความ ‘โลกของ Digital Art กับศิลปะร่วมสมัยของไทยในยุคปัจจุบัน ’ ว่า ดว้ย
เทคโนโลยีในปัจจุบนัที่แปรเปลี่ยนไป จากเดิมที่ศิลปินเคยวาดภาพ ท างานประติมากรรม หรือ
งานต่าง ๆ ที่ต้องใช้สองมือของมนุษยเ์ป็นหลักในการสร้างสรรค์ ยุคนี ้เราจึงเห็นศิลปินไทย
น าเสนอผลงานที่หลากหลายมากขึน้ มีการใชเ้ทคโนโลยีสุดทันสมัยมาเป็นเครื่องมือในการ
สรา้งสรรคแ์ละน าเสนอผลงาน อาทิเช่น digital art, animation, mapping, interactive และอ่ืน 
ๆ อีกมากมายที่มีมาใหเ้ราไดช้มกนัอยู่ตลอดเวลา(พิมพป์วีณ สนุทรธรรมรตั, 2564)    

และจากการที่ผู ้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าต่อนั้น  จึงท าให้ได้พบว่าเทคโนโลยีได้
กลายเป็นอีกหนึ่งปัจจยัหลักที่ส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของคนในยุคปัจจุบนันีเ้ป็นอย่างมาก ทั้ง
ยังได้เข้ามามีบทบาทและมีการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดมากขึน้ทุกวัน รวมไปถึงวงการของ
ศิลปะที่ตอ้งมีการปรบัเปลี่ยนวิธีการต่าง ๆ ไปตามยุคสมยัที่เปลี่ยนแปลงไป อีกทัง้เทคโนโลยีนัน้
ยงัเป็นส่วนหนึ่งที่ท าใหผู้บ้ริโภคเขา้ถึงงานศิลปะไดง้่ายยิ่งขึน้ ซึ่งในอดีตการที่ผูบ้ริโภคจะท าการ
ซือ้ขายหรือชื่นชมเขา้ถึงงานศิลปะนัน้เป็นเรื่องที่ค่อนขา้งยุ่งยาก เพราะตอ้งเดินทางไปยงัสถานที่
เฉพาะ อย่างเช่น หอศิลป์ งานนิทรรศการแสดงศิลปะ เป็นตน้ แต่ในปัจจุบนัคือยุคที่มีเทคโนโลยี
เขา้มามีบทบาทเป็นอย่างมากจึงท าใหก้ารสรา้งสรรคผ์ลงานการเขา้ถึงหรือการติดต่อซือ้ขาย
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ผลงานศิลปะเป็นเรื่องง่ายมากยิ่งขึน้เพราะสามารถท าผ่านช่องทางออนไลนไ์ด้ ไม่ตอ้งเสียเวลา
เดินทางใหยุ้่งยากวุ่นวายเหมือนเฉกเช่นในอดีต  

อย่างที่กล่าวมาขา้งตน้ว่าอาชีพทางดา้นศิลปะนัน้มีหลากหลายแขนง แต่หนึ่งอาชีพใน
ดา้นศิลปะที่เป็นที่ตอ้งการในหลากหลายอุตสาหกรรม  คือ อาชีพนักวาดภาพประกอบ ซึ่งใน
บทความ ‘7 สายงาน ‘นักวาดภาพประกอบ’ ที่ยึดเป็นอาชีพไดจ้ริง’ ได้กล่าวว่าอาชีพนักวาด
ภาพประกอบเป็นอาชีพที่ศิลปินตอ้งสรา้งสรรคผ์ลงานใหก้ับแบรนด์ หรืออุตสาหกรรมต่าง ๆ  ที่
เขา้มาจา้งงาน เช่น งานเกี่ยวกับแฟชั่น หนังสือส าหรบัเด็ก นิตยสาร คู่มือการแพทย  ์เว็บไซต์ 
หรืออาจจะเป็นโฆษณาต่าง ๆ ดว้ยเทคนิคและทกัษะที่หลากหลายรูปแบบ หลากหลายวิธี เนื่อง
ดว้ยมีความเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมของแต่ละประเภท  ซึ่งนักวาดภาพประกอบจ านวนมาก
มกัจะรบัท างานแบบอิสระ หรือที่เรียกกนัติดปากว่า ฟรีแลนซ ์(Freelance) ตามแต่ทกัษะความ
เชี่ยวชาญหรือความถนดัของตน (วิสาข ์สอตระกูล, 2564) 

และจากการคน้ควา้ของผูวิ้จยัต่อนัน้ ท าใหพ้บกว่านกัวาดภาพประกอบในประเทศไทย
เองนั้นมีอยู่เป็นจ านวนมาก อ้างอิงจากที่มีผู ้ใช้งานจ านวนมากที่ได้เข้าร่วมกลุ่มในเฟสบุ๊ค
(Facebook) ยกตัวอย่างเช่น  กลุ่มในเฟสบุ๊คอย่างกลุ่ม  “TICO” กลุ่มนักวาดภาพประกอบ 
กราฟิกดีไซเนอร ์และนกัสรา้งสรรคค์อนเทนต ์มีจ านวนผูใ้ชง้านอยู่ประมานสองหมื่นแปดพนัคน 
“กลุ่มนักวาดภาพประกอบประชาธิปไตย” มีจ านวนผูใ้ชง้านอยู่ประมานสามหมื่นหกพันคน จะ
เห็นได้ว่าเป็นตัวเลขที่มีจ านวนค่อนข้างมาก  อีกทั้งยังมีศิลปินที่เปิดรับงานบนแพลตฟอรม์
ออนไลน์ชื่อดังอย่าง  เ อ็กซ์ (X) อยู่ ป็นจ านวนมากเช่นกัน   ซึ่งที่ เหล่าศิลปินหรือนักวาด
ภาพประกอบนั้นหันมาใชช้่องทางออนไลน์ อาจจะเพราะสามารถตัง้ขอ้ตกลง กฏเกณฑต์่าง ๆ  
ในการรบังานไดเ้องอย่างอิสระ เช่น ก าหนดระยะเวลาในการท างาน ก าหนดเงินค่าจา้งไดต้ามที่
ตอ้งการ หรืออาจจะเพราะความอิสระในการท างาน  ที่ไม่ตอ้งมีคนมาก าหนดว่าตอ้งเริ่มงานกี่
โมง เลิกงานกี่โมง หรืออาจเพราะนอกจากที่จะหลีกหนีจากการเป็นมนุษยเ์งินเดือนในออฟฟิศ
แลว้นัน้ยงัสามารถท าเงินจากสิ่งที่รกัอย่างการวาดภาพไดอี้กดว้ย  

จะเห็นไดว่้านอกจากที่ในปัจจุบันนั้นเทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทมากขึน้และมีการ
พฒันาอย่างกา้วกระโดด และกลายเป็นอีกหนึ่งปัจจยัหลกัทีส่่งผลต่อการด าเนินชวิีตของคนยคุนี ้
เป็นอย่างมากรวมไปถึงวงการของศิลปะที่ตอ้งมีการปรบัเปลี่ยนวิธีการต่าง ๆ  ไปตามยุคสมยัที่
เปลี่ยนแปลงไป และเทคโนโลยีนัน้ยงัเป็นส่วนหนึ่งที่ท าใหผู้บ้ริโภคเขา้ถึงงานศิลปะไดง้่ายยิ่งขึน้ 
อีกทั้งอาชีพนักวาดประกอบในประเทศไทยเองก็เป็นที่นิยมและมีคนท าอาชีพนีอ้ยู่เป็นจ านวน
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มาก และนักวาดภาพ ประกอบจ านวนมากนี้เองก็ใช้ช่องทางออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นเฟสบุ๊ค 
(Facebook) เอ็กซ ์(X) หรือเว็บไซตต์่าง ๆ ในการรบัจา้งท างานดว้ยเช่นกนั 

อรุษ เอ่งฉว้น หรือ คณุอารช์ นกัวาดภาพประกอบ ผูว้าดปกหนงัสือชุดครบ 20 ปี แฮรร์ี่ 
พอรต์เตอร ์ Illustrator ฝีมือดีของเมืองไทย ได้ร่วมพูดคุยใหส้ัมภาษณ์ ในบทความ ‘นักวาด
จินตนาการ วาดรูปเป็นอาชีพ : Illustrator’ โดยในบทความนัน้คุณอารช์ไดพู้ดถึงอาชีพนกัวาด
ภาพประกอบว่า นักวาดภาพประกอบ คือ ตอ้งตีความสิ่งที่ลูกค้าบรีฟมาที่อยู่ในจินตนาการ 
หนังสือที่เป็นเพียงตัวอักษรออกมาใหเ้ป็นภาพใหไ้ด ้และสื่อสารออกมาถูกตอ้ง เพราะบางทีชื่อ
หนังสือเป็นนามธรรมมาก จะสื่อสารออกมาเป็นภาพอย่างไรใหเ้หมาะสม และ น่าดึงดูด มีทั้ง
ศาสตรด์า้นการสื่อสาร และ ความงามทางศิลปะ “องคก์รอาจจะมีไอเดียอะไรสักอย่าง เรามี
หนา้ที่แปลส่วนนัน้ออกมาใหจ้บัตอ้งไดม้ากขึน้” ในงานของแต่ละคนก็แตกต่างกนั บางคนชอบ
วาดตัวละคร บางคนชอบวาดสถานที่ และ บางคนอาจจะถนดัวาดปกหนงัสือ บางคนท าโลโก้ 
บรรจุภัณฑ ์เรียกไดว่้าอาชีพนีน้ิยามได้ไม่จ ากัดในแวดวงศิลปะ(เอดูคีย ์ ไทยแลนด ์(Edukey 
Thailand), 2566) 

และจากที่ผูวิ้จัยไดท้ าการคน้ควา้พบว่าอาชีพนักวาดภาพประกอบหนา้ใหม่ที่เกิดขึน้
นั้น ไม่ได้มีแค่คนที่จบศิลปะและมาท างานวาดภาพประกอบอย่างเดียวโดยตรง  แต่ยังมีทั้ง
นกัเรียน นกัศึกษาที่ตอ้งการหารายไดร้ะหว่างเรียน หรือพนกังานประจ าที่มีฝีมือในดา้นศิลปะก็
มาจบังาน วาดภาพประกอบนีเ้ป็นอาชีพเสริมเพื่อเป็นการสรา้งรายไดอี้กทางเช่นกนั  

ในบทความ ‘“นกัวาดภาพประกอบ” คยุเปิดใจอาชีพยอดนิยมของคนรุ่นใหม่กบั Tuna 
Dunn และ Eyethitaa’ มีการกล่าวว่า ในช่วง 2-3 ปีที่ผ่านมานั้นไดม้ีนักวาดภาพประกอบหนา้
ใหม่เกิดขึน้มากมาย และดว้ยยุคสมยันีท้ี่เทคโนโลยีสามารถเขา้ถึงไดง้่ายขึน้ ท าใหอ้าชีพนกัวาด
ภาพประกอบไม่ใช่อาชีพที่ไกลเกินเอือ้มส าหรบัคนที่สนใจอยากเริ่มงานนี ้เพราะตัวศิลปินเอง
สามารถน าเสนอโชวฝี์มืองานศิลปะของตนเองผ่านทางโซเชียลมีเดียต่าง ๆ  ไดง้่ายมากขึน้ และ
ท าใหอ้าชีพนักวาดภาพประกอบทั้งหน้าใหม่และมือสมัครเล่นนั้นเกิดเพิ่มมากขึน้ทุกวันและ
กลายมาเป็นอาชีพที่ไดร้บัความนิยมมากกว่าในสมยัก่อน ซึ่งในอดีตนัน้คนอาจจะมองว่าอาชีพ
ศิลปินที่วาดภาพเป็นอาชีพที่ไม่มีความมั่นคงและไดเ้งินนอ้ย จนท าใหถู้กเรียกว่าเป็นศิลปินไส้
แหง้ ทัง้ที่ในความเป็นจริงแลว้อาชีพเหล่านีล้ว้นท าเงินไดม้ากพอ ๆ กบัอาชีพอ่ืน แต่เพราะไม่ได้
เป็นที่ยอมรบัในยุคสมยันัน้ท าใหห้ลาย ๆ  คนตอ้งทิง้ความฝันของตวัเองไปทัง้ที่เป็นสิ่งที่ตวัเองรกั
และถนดั(จีคิว ไทยแลนด ์(GQ Thailand), 2558)   
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จากที่ผูวิ้จัยไดท้ าการศึกษาคน้ควา้ต่อ พบว่านักวาดภาพประกอบหลายคนเริ่มจาก
การเปิดรบัการจา้งงานในกลุ่มเฟสบุ๊ค (Facebook) อินสตาแกรม (Instagram) หรือเอ็กซ ์(X) 
(หรือชื่อเดิมคือทวิตเตอร  ์(Twitter)) โดยที่คนในสายงานนีจ้ะเรียกการเปิดรบัท างานเป็นครัง้  ๆ  
ไป ว่าการรบัคอมมิชชั่น (Commission) และนอกจากการใชส้ื่อโซเชียลช่องทางต่าง ๆ ในการรบั
ท างานแลว้นั้น ยังมีนักวาดภาพประกอบหลายต่อหลายคนที่ไดแ้จง้เกิดจากการโพสตผ์ลงาน
ของตัวเองผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่นกัน โดยที่ตัวศิลปินเองได้ท าการน าเสนอผลงานขึน้ไปใน
ช่องทางออนไลนข์องตวัเอง ที่เปรียบเสมือนเป็นดั่งแกลลอรี่จดัแสดงผลงานศิลปะและยงัเป็นอีก
หนึ่งช่องทางที่ท าให้คนในแวดวงนักวาดภาพประกอบได้แลกเปลี่ยนแรงบันดาลใจและ
สรา้งสรรคผ์ลงานร่วมกนั หรือโด่งดงัจากสื่อโซเชียลเลยก็มีเช่นกนั  

บทความ ‘ท าความรูจ้กั “NFT-JNFT” สินทรพัยด์ิจิทลัของนกัสะสมงานศิลปะ’ กล่าวว่า
ในช่วง 1-2 ปีที่ผ่านมาการลงทุนในสินทรพัยด์ิจิทลัเองก็ไดก้ลายมาเป็นกระแสนิยมในกลุ่มนกั
ลงทุนรุ่นใหม่ ซึ่งเอ็นเอฟที (NFT) เองก็เป็นหนึ่งในนัน้และเป็นทีน่ิยมมากในกลุ่มผูส้รา้งสรรคง์าน
ศิลปะทั้งภาพวาด การต์ูน เพลง งานประติมากรรมและเกม เป็นตน้ โดยแมว่้าเอ็นเอฟที (NFT) 
นั้นจะยังไม่อนุญาตใหซ้ือ้ขายไดอ้ย่างถูกกฏหมายในประเทศไทย แต่ในต่างประเทศนัน้กลบัมี
ศิลปินที่สรา้งรายไดเ้ป็นกอบเป็นก าจากการโพสทข์ายผลงานในรูปแบบเอ็นเอฟที (NFT) แลว้
เป็นจ านวนมาก(ประชาชาติธุรกิจออนไลน,์ 2564)  

โดยจากการรวบรวมขอ้มูลท าใหผู้วิ้จยัพบกว่า คนที่จะท าอาชีพนีต้อ้งใจกวา้ง พรอ้ม
เปิดรบัสิ่งใหม่ ๆ  และพัฒนาตัวเองอยู่ตลอดเวลาเพื่อใหผ้ลงานเกิดความสดใหม่และทนักบัยุค
สมัยอยู่เสมอ ซึ่งนอกจากช่องทางสื่อโซเชียลต่าง ๆ ที่ศิลปินแต่ละคนมีนั้นจะใชไ้วร้บังานหรือ
ติดต่อสื่อสารกนัแลว้ ยงัเป็นการสรา้งโอกาสใหผู้ท้ี่อยากว่าจา้งงานผ่านมาเห็นรูปแบบของงานที่
ศิลปินแต่ละคนถนดั และตอ้งการว่าจา้งไดเ้ขา้มาจา้งอีกดว้ย ซึ่งจะเห็นไดว่้าไม่ใช่เพียงแค่ตวันกั
วาดภาพประกอบเองที่มีจ านวนเพิ่มมากขึน้แต่ยังรวมไปถึงผูว่้าจา้งที่หานักวาดภาพประกอบ
เพื่อที่จะจา้งงานผ่านทางออนไลนก์็มีเพิ่มมากขึน้กว่าเมื่อก่อน เพราะสามารถเลือกดงูานศิลปะ
แต่ละประเภทที่ทางศิลปินไดล้งไวใ้นช่องทางออนไลนข์องตัวเอง  รวมถึงสามารถสอบถามเรื่อง
ราคา วันส่งงานและพูดคุยตกลงสิ่งต่าง ๆ ก่อนที่จะตัดสินใจท าการว่าจ้าง  และไม่เพียงแค่ผู ้
ว่าจา้งเท่านัน้ แต่ยงัรวมไปถึงนกัลงทุนและนกัสะสมงานศิลปะหนา้ใหม่ก็มีเพิ่มขึน้เช่นกนั อย่าง
ที่กล่าวว่าเอ็นเอฟที (NFT) เป็นอีกหนึ่งในช่องทางมาแรง ที่ไม่ได้มาแรงเพียงในกลุ่มศิลปิน
เท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงนักลงทุนและนักสะสมงานศิลปะหนา้ใหม่ก็รวมอยู่ดว้ย  เนื่องจากมีให้
เลือกหลากหลายแนว หลากหลายราคาและถือว่าเป็นการลงทุนอีกทาง ซึ่งในอนาคตอาจจะ
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สามารถน าไปปล่อยขายต่อไดร้าคามากกว่าที่ลงทุนไปก็เป็นได ้จะเห็นไดว่้าช่องทางออนไลนใ์น
ยุคนี ้ถือเป็นตวัเลือกที่ดีส  าหรบัศิลปินนกัวาดภาพประกอบ ผูว่้าจา้งงาน รวมถึงนกัลงทุนและนกั
สะสมศิลปะหนา้ใหม่เลยก็ว่าได ้ 

จากการศึกษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูลของผูวิ้จยันัน้พบว่า ในส่วนปัญหาที่นกัวาด
ภาพประกอบ และผูว่้าจา้งในประเทศไทยเจอ คือไม่มีเว็บไซตห์รือช่องทางเฉพาะที่เกี่ยวกับการ
น างานไปลงแสดงความสามารถ หรือเพื่อซือ้ขายงานศิลปะและว่าจา้งงานในที่เดียวจะมีเพียง
กลุ่มในเฟสบุ๊ค (Facebook) อินสตราแกรม (Instagram) หรือเอ็กซ ์(X) ของตัวศิลปินเอง อย่าง
ที่กล่าวไปข้างตน้ ว่าจะเป็นการเปิดรับงานเป็นครั้ง  ๆ  ไป หรือที่คนในสายงานนี้เรียกว่าการ
เปิดรับ คอมมิชชั่น (Commission) แต่กลับพบว่าในต่างประเทศมีช่องทางออนไลนท์ี่เปิดรบั
เกี่ยวกบัการลงขาย ว่าจา้งท างานศิลปะโดยตรงอยู่บา้ง เช่น เอ็นเอฟที (NFT) ที่ไดก้ล่าวถึงไปก็
ถือเป็นอีกหนึ่งช่องทางในการซือ้ขายงานศิลปะ ซึ่งนักวาดภาพประกอบในไทยหลายคนก็ไปใช้
ช่องทางของต่างประเทศเพื่อลงงาน ประกาศรบัท างานหรือซือ้ขายงานศิลปะอีกทาง แต่ผูใ้ชง้าน
ในช่องทางนีไ้ม่ว่าจะเป็นตวัศิลปินหรือนกัลงทุน ก็อาจจ าเป็นที่ตอ้งมีความรูใ้นดา้น คริปโตเคอร์
เรนซี (Cryptocurrency) หรือดา้นการลงทุน เพื่อที่จะใชง้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การตั้ง
ราคาเพื่อซือ้ขายชิน้งาน เป็นตน้ ซึ่งศิลปินสายฟรีแลนซ์ (Freelance) เองก็อาจจะตอ้งแลกกับ
ความส่ียงในเรื่องการโกง การโอนเงินที่ล่าชา้ หรือการหกัค่าธรรมเนียมจ านวนมากจากเว็บไซตท์ี่
เป็นสื่อกลางในการโอนเงินระหว่างประเทศ อย่างอีกหนึ่งการเปลี่ยนแปลงที่มีผลต่อคนที่ท างาน
สายฟรีแลนซ  ์(Freelance) คือ เพยพ์าล (PayPal) ที่พึ่งไดม้ีการเปลี่ยนแปลงนโยบายใหม่ ซึ่ง
ก าหนดใหต้อ้งจดทะเบียนเป็นบัญชีธุรกิจ ยืนยันตัวตน  ซึ่งหากไม่ท าตามข้อตกลงใหม่นีใ้น
ระยะเวลาที่ก าหนด บญัชีของผูใ้ชง้านจะถูกระงบั ไม่สามารถโอน จ่าย หรือรบัช าระเงินผ่านเพย์
พาล (PayPal) ได้ ซึ่งนโยบายใหม่ของ เพย์พาล (PayPal) นี้ส่งผลกระทบต่อศิลปินฟรีแลนซ์ 
(Freelance) สายศิลปะที่ส่วนใหญ่รบังานจากทางต่างประเทศ  เพราะถือเป็นช่องทางหลักที่
ศิลปินส่วนใหญ่นิยมใชเ้ป็นช่องทางหลักในการรบัเงินค่าจา้งจากผูว่้าจา้งชาวต่างชาติ  เพราะ
สะดวกและมีการใชใ้นหลาย ๆ ประเทศ แต่ด้วยความที่นโยบายนีเ้ป็นนโยบายใหม่ จึงสรา้ง
ความสับสนต่อผู ้ใชง้านเพราะนโยบายที่ยังไม่แน่ชัด  และทางบริษัทเองก็ยังไม่สามารถตอบ
ค าถามต่อศิลปินฟรีแลนซ ์ (Freelance) ที่สอบถามไปได ้ณ ตอนนีจ้ึงยงัเป็นขอ้ถกเถียงหารือใน
วงการนีอ้ยู่เช่นกนั ซึ่งไม่ใช่เพียงในฝ่ังนกัวาดที่มีปัญหาในเรื่องการกลวัการถูกโกงเงิน แต่ในดา้น
ฝ่ังผูว่้าจา้งเองก็มีความกลวัและความเสี่ยงที่จะถูกโกงเชน่กนั โดยอาจจะเกิดกรณทีี่จา้งวาดภาพ
แต่ตวัศิลปินที่ถูกจา้งไม่ส่งงานให ้หรือไม่ส่งใหต้ามระยะเวลาตามที่ก าหนดหรือตกลงกนัไว ้ เป็น
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ตน้ ศิลปินนกัวาดภาพประกอบในไทยที่ไม่ไดเ้กง่ภาษาต่างประเทศหรือคนที่ไม่ชอบความยุ่งยาก
ในการนั่งแปลภาษาก็อาจจะไม่เลือกใชช้อ่งทางของต่างประเทศ ท าใหเ้สียโอกาสและขาดรายได้
ไปก็มี อีกกรณีที่พบล่าสุดของนักวาดคือการที่แอปพลิเคชั่น (Application) เอ็กซ ์(X) นั้นมีการ
เปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะเป็นการส่งขอ้ความส่วนตวั ขอ้ความที่ปรากฏมั่วซั่ว ร่วมถึงกฎระเบียบต่าง 
ๆ และบางฟังก์ชั่นที่ต้องเสียเงินเพิ่มเติม ท าให้ตอนนีก้ารจ้างงานผ่านทางเอ็กซม์ีความยาก
เพิ่มขึน้กว่าเมื่อก่อน และอีกกรณีนั่นคือไม่ว่าจะในไทยหรือต่างประเทศก็คือคนที่มีชื่อเสียงหรือ
ถูกแนะน าพดูปากต่อปากจะมีโอกาสถูกว่าจา้งเยอะกว่านกัวาดภาพหนา้ใหม่หรือมือสมคัรเล่น 
ทัง้ที่นกัวาดภาพหนา้ใหม่หรือสมคัรเล่นหลาย ๆ  คนมีฝีมือและทกัษะที่ดีที่อาจจะเทยีบเท่ากบันกั
วาดภาพที่มีชื่อเสียงหรือนักวาดที่วาดมานาน  แต่เพียงเพราะยังไม่ไดถู้กคน้พบและยังไม่ได้มี
ชื่อเสียงมากพอ ท าใหเ้กิดการมองขา้มนกัวาดหนา้ใหม่หรือนกัวาดมือสมคัรเล่นหลาย ๆ คนไป  

จากกรณีที่กล่าวมาขา้งตน้นี ้ เป็นที่มาที่ท าใหผู้วิ้จัยสนใจอยากออกแบบและพัฒนา
ตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อเป็นแหล่งรวบรวมนกัวาดภาพประกอบหนา้ใหม่หรือมือสมคัรเล่นในประเทศ
ไทย ใหเ้ป็นอีกหนึ่งช่องทางใหม่ ๆ  ดา้นศิลปะใหก้ับทัง้ศิลปินและผูว่้าจา้งที่มีฝีมือและตอ้งการ
พืน้ที่เพื่อที่จะโชวศ์กัยภาพดา้นศิลปะของตนเอง หรือเพื่อหารายได ้และเป็นพืน้ที่ส  าหรบัผูว่้าจา้ง
ที่ตอ้งการหานกัวาดภาพประกอบเพื่อมาท างานหรือวาดภาพตามที่ตอ้งการ   

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษำปัจจยัที่เกี่ยวขอ้งกบักำรออกแบบและพฒันำตน้แบบเว็บไซต ์
2.เพื่อออกแบบและพัฒนำตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวำดภำพประกอบมือสมัคร เล่นใน

ประเทศไทย 
 

ขอบเขตกำรวิจัย 
ขอบเขตดำ้นเน้ือหำ 

1.เพื่อศึกษำกำรใชแ้พลตฟอรม์ออนไลน ์และปัจจยัที่เกี่ยวขอ้งในการรบัจา้งท างาน
ของศิลปินและผูว่้าจำ้งในประเทศไทย และปัจจยัต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้ง 

2.เพื่อศึกษำคน้ควำ้งำนวิจยัเกี่ยวกบังำนกำรออกแบบและพฒันำตน้แบบเว็บไซต ์
 
ขอบเขตดำ้นประชำกร/กลุม่ตัวอย่ำง 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงที่ใชใ้นกำรวิจัยครัง้นี ้ได้แก่ นักวาดภาพประกอบที่มี

ชื่อเสียงจ านวน 3 คน นักวำดภำพประกอบมือสมัครเล่น จ ำนวน 7 คน และผูว่้าจา้งนักวาด
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ภาพ ประกอบที่ใช้ช่องทางออนไลนใ์นการจา้งท างาน  จ ำนวน 3 คน รวมทั้งหมด 13 คน 
โดยมีเกณฑ ์กำรคดัเลือก ดงันี ้

1.นักวำดภำพประกอบที่มีชื่อเสียง ที่ช่องทางสื่อสังคมออนไลน ์ (Account social 
media) มีจ ำนวนผูต้ิดตำม 10,000 คนขึน้ไป ท ำงำนมำเป็นระยะเวลำ 3-5 ปี 

2.นักวำดภำพประกอบมือสมัครเล่น ช่องทางสื่อสังคมออนไลน ์ (Account social 
media) มีจ านวนผูต้ิดตามไม่เกิน 1,000 คน ระยะเวลำกำรท ำงำน คือ พึ่งเริ่มท างาน ไปจน 1-
2 ปี  

3.ผูว่้ำจำ้งศิลปินนกัวำดภำพประกอบ ที่ใชช้่องทางออนไลนใ์นการจา้งงานศิลปินนกั
วาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง หรือนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่น  โดยมีจ านวนการจา้ง
ท างานขัน้ต ่า 3 ครัง้ขึน้ไป 

 
นิยำมศพัทเ์ฉพำะ 

นกัวำดภำพประกอบ (Illustrator) หมำยถึง อีกหนึ่งสาขาอาชีพในดา้นศิลปะ ที่ศิลปิน
ตอ้งสรา้งสรรคผ์ลงานออกมาเพื่อประกอบ บทความหรือสิ่งต่าง ๆ ตามหวัขอ้ที่ไดร้บัมอบหมาย 
และสื่อสารใหผู้ร้บัสารเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ เหล่านัน้ที่อยากจะสื่อสารออกมาใหเ้ขา้ใจอย่างง่าย  

คอมมิชชั่น (Commission) หมำยถึง กำรรบัท ำงำนศิลปะแขนงต่ำง ๆ ตามแต่ความ
ถนดั รวมไปถึงงานวาดภาพประกอบ ผ่ำนช่องทำงออนไลนอ์ย่ำงเฟสบุ๊ค (Facebook) อินสตรา
แกรม (Instagram) หรือเอ็กซ ์(X) (ชื่อเดิมคือทวิตเตอร ์(Twitter)) เป็นครัง้ ๆ ไป ซึ่งในบางคน
อาจจะมีระยะเวลาก าหนด เช่น ครัง้นีจ้ะรบัคอมมิชชั่นแค่ 5 งานต่อ 1 เดือน เป็นตน้ และผูว่้า
จา้งและตวัศิลปินตอ้งพดูคยุตกลงกนัถึงขอ้ก าหนดหรือสิ่งที่ตอ้งกำรต่ำง ๆ รวมถึงเรื่องเงิน ก่อน
จะเริ่มท างานที่ถูกจา้ง 

 
ประโยชนท่ี์คำดว่ำจะได้รับจำกกำรวิจัย 

กำรออกแบบและพฒันำตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวำดภำพประกอบมือสมคัรเล่นในประ 
เทศไทยนี ้ผูวิ้จัยมีความคาดหวังว่าจะเป็นอีกหนึ่งช่องทางในการช่วยเหลือและสะทอ้นความ
ตอ้งการของศิลปินนักวาดภาพประกอบหนา้ใหม่และมือสมคัรเล่นในประเทศไทย รวมถึงเหล่า
ศิลปินนกัวาดภาพประกอบใหทุ้กคนที่ไดท้ราบ และต่อไปในอนาคตอาจจะไดม้ีอีกหนึ่งช่องทาง
ใหม่ ๆ ที่ช่วยส่งเสริม สนบัสนุนเกี่ยวกบัดา้นศลิปะ ในการลงงาน ติดต่อว่าจา้ง ซือ้ขายงานศิลปะ
โดยตรง และเป็นช่องทำงที่สำมำรถสรำ้งรำยไดอี้กทำงใหก้บัทัง้ศิลปินและผูว่้าจา้งในประเทศ
ไทยเช่นกนั 



 

บทท่ี 2 
เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

กำรศึกษำวิจยัเรื่อง การออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพ ประกอบ
มือสมัครเล่นในประเทศไทย ผูวิ้จัยไดศ้ึกษำแนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง  เพื่อเป็น
ขอ้มลูประกอบการศึกษาและการอภิปรายผลการวิจยั โดยมีรำยละเอียด ดงัต่อไปนี ้  

1. ภำพรวมและแนวโนม้ของอตุสำหกรรมภำพประกอบในประเทศไทย 
2. ควำมหมำยและขอ้มลูเกี่ยวกบัศิลปะและศิลปะภำพประกอบ 

2.1 ควำมหมำยและขอ้มลูเกี่ยวกบัศิลปะ 
 2.2 ควำมหมำยและขอ้มลูเกี่ยวกบัศิลปะภำพประกอบ 
3. หลกักำรออกแบบและพฒันำตน้แบบเว็บไซต ์
 3.1 ควำมหมำยและขอ้มลูเกี่ยวกบัเว็บไซต ์
 3.2 กำรออกแบบและพฒันำเว็บไซต ์
 3.3 หลกักำรและทฤษฎีกำรเลือกใชส้ีในงำนออกแบบ  
4. กำรออกแบบ UX / UI และ Wireframe 
 4.1 ขอ้มลูและความหมายเกี่ยวกบัการออกแบบ UX/UI 
 4.2 หลกักำรและทฤษฎีกำรออกแบบ UX/UI 
 4.3 ขอ้มลู ควำมหมำยและหลกักำรเกี่ยวกบักำรออกแบบ Wireframe 
5. กระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และกระบวนการออกแบบแบบ

เพชร2 เม็ด (Double Diamond Model) 
5.1 ความหมายและแนวคิดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking)  
5.2 กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด  (Design Thinking: Double 

Diamond Model) 
6. เอกสำรและงำนวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 
 

1.ภำพรวมและแนวโน้มของอุตสำหกรรมศลิปะและภำพประกอบในประเทศไทย 
ในบทความ ‘ท าไมอุตสาหกรรมศิลปะไทยไม่ไปไหนสกัที?’ ว่ำ ในช่วง 2-3 ปีที่ผ่ำนมำ

อุตสาหกรรมศิลปะโลกมีการเติบโตขึน้อย่ำงต่อเนื่อง และมีแนวโนม้เติบโตเพิ่มมำกขึน้เรื่อย  ๆ  
โดยปี 2016 มีมูลค่ำ 56.95 พันลำ้นดอลลำรส์หรฐัฯ ปี 2017 มีมูลค่ำ 63.74 พันลำ้นดอลลำร์ 
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สหรฐัฯและปี 2018 มีมลูค่ำ 67.38 พนัลำ้นดอลลำรส์หรฐัฯ โดยภูมิภาคที่มีการซือ้ขายในตลาด
ศิลปะโลกมากที่สุด  คือ อเมริกำเหนือ มีสัดส่วนเป็น  36% รองลงมำคือ ทวีปยุโรป 23% 
และเอเชีย อยู่ที่ 21% เนื่องจากผูค้นมองว่าศิลปะนั้นเป็นเครื่องมือสร้ำงก ำไรใหก้ับนักลงทุน 
มำกมำยทั่วโลกผ่านการประมลูซือ้ขำย ส่งต่อ เปลี่ยนมือ ซึ่งนบัวนัมลูค่าของงานศิลปะเหล่านีก้็
ยิ่งเพิ่มมากขึน้เรื่อย ๆ  อย่ำงไม่มีทีท่ำว่ำจะลดลง นั่นจึงเป็นเหตุผลว่าท าไมอุตสาหกรรมศิลปะ
โลกจึงเติบโตอย่ำงต่อเนื่อง โดยประเทศไทยเองก็เป็นหนึ่งประเทศที่ศิลปะมีความโดดเด่น
และเป็นเอกลกัษณ ์แต่ในดำ้น อตุสำหกรรมศิลปะกลบัยงัไม่เติบโตเท่ำที่ควร และยงัไม่ไดร้บัการ
สนับสนุนในฐานะของ “อำชีพ” หรือ “ธุรกิจ” อย่ำงจริงจัง ทั้งที่อาชีพหรือธุรกิจที่เกี่ยวขอ้งกับ
วงการศิลปะก็สามารถสร้างรายได้เช่นเดียวกับอำชีพอ่ืน ๆ อาจจะเพราะสภาพสังคมไทยมี
ปัญหาเรื่องปำกทอ้ง ทศันคติ ของผูค้นที่มีต่องำนศิลปะ หรืออาจจะเกี่ยวขอ้งแมก้ระทั่งกบัระบบ
จัดการเกี่ยวกบัศิลปะที่ยัง ไม่มีประสิทธิภำพเท่ำที่ควรก็เป็นได้ โดยในส่วนของปัญหาที่วงการ
อุตสาหกรรมศิลปะไทยและทั่วโลกต้องเจอ คือสิทธ์ิในการเป็นเจา้ของงานศิลปะมักจ ากัดไว้
เฉพาะกลุ่มคนที่มีเงิน นักลงทุนรายย่อย คนทั่ว ๆ ไปนั้นแทบจะไม่สามารถเข้าไปมีส่วนร่วม
ในตลำดได้ หากต้องการลดช่องว่างในการเข้าถึงงำนศิลปะก็ต้องสร้ำงบรรทัดฐำนใหม่ 
เพิ่มมูลค่ำให้กับงำนของนักวำดรุ่นใหม่  แทนที่จะเก็บสะสมเฉพาะงำนศิลปินรุ่นเก่ำ 
สรำ้งระบบกำรซือ้ขำยงำนศิลปะอย่ำงเปิดเผย เพื่อใหม้ั่นใจไดว่้าเมื่อมีการเปลี่ยนมือแลว้ราคา
จะไม่ตกลง  ศิลปินก็มีรำยได้ นักสะสมเองก็ได้เก็บสะสมของที่ชอบ รวมถึงนักลงทุน
ก็จะได้ผลก ำไรที่น่ำพอใจ และกำรสร้ำง ระบบแบบนี ้นอกจำกเป็นกำรสร้ำงคุณค่า (Value) 
ใหผ้ลงำน สรำ้งพืน้ที่ใหศ้ิลปินหนำ้ใหม่มีชื่อเสียง ยังถือว่าเป็นโอกาสครัง้ใหญ่ที่จะปฏิวัติวาท
กรรม “งำนศิลปะ เป็นเรื่องของคนชัน้สงู” ไดอี้กดว้ย (ประเสริฐ หงษ์สวุรรณ, 2563) 

 ในบทความ ‘มองอนาคต วงการศิลปะในไทย เมื่อรฐัไม่สนับสนุน-ประชาชนตอ้งพึ่ง
ตัวเอง’ กล่าวว่ำ หลายคนยังมีความเห็นตรงกันว่าปัจจัยส าคัญที่ท าให้วงการศิลปะของไทย 
เดินไปขำ้งหนำ้ไดไ้ม่เต็มประสิทธิภำพ หรือเติบโตเทียบเท่ากับต่างประเทศไม่ไดน้ั้นเป็นผลมา
จากการขาดกำรสนับสนุนจำกภำครฐั ซึ่งนอกจากโครงสรา้งพืน้ฐานและเรื่องปากทอ้งที่รอวนั
แก้ไขแลว้ เรื่องศิลปะเองก็เป็นอีกหนึ่งประเด็นส าคัญที่ตอ้งการการดแูลและแก้ไขเช่นกนั ทว่า
งานศิลปะกลบัถูกใหน้ ำ้หนกัเป็นล ำดบัทำ้ย ๆ  มำโดยตลอด ทัง้ที่ในควำมเป็นจริงนัน้งานศิลปะก็
สามารถสรา้งมูลค่าและเม็ดเงินมหาศาลเขา้ประเทศไดไ้ม่ต่างจากสินคา้ส่งออก หรืองานดา้น
นวตักรรมที่หลายฝ่ายมุ่งส่งเสริมพัฒนาเลย แต่ในปัจจุบนันัน้ตวัศิลปินที่สรา้งสรรคผ์ลงานกลับ
ตอ้งพึ่งพาตวัเอง หรือพึ่งพาคนในวงการกนัเอง เหตเุพราะภำครฐัเองไม่เขำ้มำสนบัสนุน จริงอยู่
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ที่ว่าการพึ่งพาตัวเองเป็นเรื่องส าคัญ แต่ในความเป็นจริงแลว้ภาครฐัเองก็ควรจะตระหนักถึง
ปัญหาในส่วนนีแ้ละเขา้มาสนบัสนุนเพื่อใหง้านศิลปะเป็นอีกส่วนที่สามารถพฒันำประเทศต่อไป
ขา้งหนา้ไดเ้ฉกเช่นกบัอาชีพอ่ืน ๆ (พิราภรณ ์วิทูรตัน,์ 2562)  

มีการกล่ำวในบทความ‘“นักวาดภาพประกอบ” คุยเปิดใจอาชีพยอดนิยมของคนรุ่น
ใหม่กับ Tuna Dunn และ Eyethitaa’ ไว้ว่า ในปัจจุบันวงการศิลปะได้ปรับตัวมาอยู่ ในรูป 
แบบออนไลน ์เพิ่มมำกขึน้ ทั้งกำรท ำงำนศิลปะกำรจดัแสดงงำน และการซือ้ขายนั่นก็เพราะยุค
สมัยที่เปลี่ยนไป ตัวอย่ำงที่เห็นไดช้ัดเลยคือวงกำรศิลปะ ภำพประกอบ  จากที่เมื่อก่อนตอ้ง
ท างานโดยใชด้ินสอ กระดำษ สีน ำ้ สีไม ้หรืออปุกรณต์่าง ๆ  ที่เป็นอปุกรณพ์ืน้ฐานในกำรวำดภำพ  
ต่อมาก็ไดถู้กปรบัเปลี่ยนมาเป็นการวาดบนโปรแกรมในคอมพิวเตอร ์และโปรแกรมวาดภาพบน
ไอแพดเช่นกัน  อย่างโปรแกรม  โปรครีเอท (Procreate) ก็เป็นอีกหนึ่งโปรแกรมที่นักวาด
ภาพประกอบใชก้นัอย่างแพร่หลาย บางคนอาจจะกลวัว่างานวาดภาพประกอบจะค่อย ๆ เลือน
หายไปตามจ านวนสื่อสิ่งพิมพ์ที่เริ่มหายไปหรือเปล่า แต่อย่างที่กล่าวไปข้างต้นว่านักวาด
ภาพประกอบเองก็มีการปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัย  ซึ่ งยังคงเป็น อีกหนึ่งแขนงอาชีพ
ที่มีควำมส ำคญั และเป็นที่ตอ้งการในหลาย ๆ อตุสำหกรรม และเป็นอีกหนึ่งอาชีพที่มาแรงทัง้ใน
ไทยและต่างประเทศ โดยอย่ำงในช่วง 2-3 ปีที่ผ่ำนมำ มีนักวาดภาพประกอบหนา้ใหม่เกิดขึน้
มากมาย เราต้องขอบคุณเทคโนโลยีอีกครั้งที่ท าใหก้ารเป็นนักวาดภาพประกอบ ไม่ใช่เรื่อง
ไกลเกินเอือ้ม เพราะผูท้ี่มีใจรกัในการขีดเขียนสามารถโชวผ์ลงานของตนเองผ่านทางโซเชียล
มี เ ดี ย  ซึ่ งนักวำดบำงคนแจ้ง เ กิ ดจำกกำรโพสท์ผลง ำน  ผ่ ำน เฟซบุ๊ ก  (Facebook) 
หรืออินสตำแกรม (Intsagram) นอกจากนีโ้ซเชียลมีเดียยังเป็นอีกช่องทางใหค้นในแวดวงนกั
วาดภาพไดแ้ลกเปลี่ยนแรงบันดาลใจและอาจมีโอกาสไดส้รา้งผลงำนร่วมกัน (จีคิว ไทยแลนด ์
(GQ Thailand), 2558) 

และจำกที่ผู ้วิจัยได้ท ากำรศึกษำค้นคว้ำท ำให้พบว่ำ ในปัจจุบันเองก็ได้มีกำรปรบั 
เปลี่ยนไปตามยุคสมัย ท ำใหม้ีเว็บไซตม์ำรองรบักำรแลกเปลี่ยน ซือ้ขำย หรือจัดแสดงผลงำน 
อย่างในต่างประเทศจะมีเว็บไซต์เกี่ยวกับดำ้นศิลปะออกมำโดยเฉพำะ  อย่ำงเช่น เว็บไซต์ 
DeviantArt ที่เป็นดั่งชุมชนออนไลนข์องนักวำดภำพประกอบนิยำย นักออกแบบคำแรกเตอร์ 
และนกัวำด กำรต์นูฯลฯ โดยไม่ว่าจะเป็นงานวาดมือ หรืองานจิตรกรรมดิจิทลั (Digital painting) 
ก็มีในเว็บไซตน์ีเ้ชน่กนั ซึ่งนอกจากเว็บไซตน์ีจ้ะสามารถลงแสดงผลงานไดแ้ลว้ ยงัสามารถหาเงิน
ไดจ้ากเว็บไซตน์ีอี้กดว้ย หรืออย่ำงเว็บ Etsy ที่เป็นเว็บไซตท์ี่เหมำะ กับสำยออกแบบผลิตภณัฑ ์
สายประดิษฐ์ประดอยทัง้หลาย ที่ตอ้งการโชวผ์ลงาน หรือท าของต่าง ๆ ดว้ย ตวัเอง (DIY: Do it 



  12 

Your Self) ขำยก็เหมำะ กับเว็บไซต์นี ้ แต่เท่าที่ผู ้วิจัยไดท้ าการ ค้นคว้าจะยังไม่เห็นช่องทาง
เฉพาะอย่างที่ยกตัวอย่างไปขา้งตน้ในประเทศไทยจะมีก็แต่เว็บไซตท์ี่เป็นแหล่งรวบรวมเหล่า
บรรดาฟรีแลนซ์ (Freelance) ทุกแขนง อย่ำงเว็บไซต์ FastWork ซึ่งก็ไม่ได้มีแค่ฟรีแลนซ์ 
(Freelance) ที่มำใชเ้ว็บไซตน์ี ้คนที่ท างานประจ าแต่อยากมีรายไดเ้สริมก็มาใชเ้ว็บไซตน์ีเ้ช่นกัน 
และไม่ใช่เพียงแค่ศิลปินหรือฟรีแลนซ ์ (Freelance) ที่ไดม้าใชเ้ว็บไซตน์ี ้แต่ยงัรวมไปถึงผูว่้าจ้าง
ที่มาหาศิลปิน หรือว่ำจำ้งคนใหต้รงกบัสิ่งที่ตวัเองตอ้งการ โดยเหล่าศิลปินนกัวาดภาพประกอบ
เองไม่ว่าจะเป็นหนำ้ใหม่ หรือคนที่มีชื่อเสียงแลว้ก็ใชเ้ว็บนีเ้ช่นกนั แต่อย่างที่กล่าวไปว่าเว็บไซตน์ี ้
รวบรวมเหล่าฟรีแลนซ ์(Freelance) โดยไม่ไดเ้ฉพาะเจาะจงว่าเป็นส าหรบัอาชีพใดอาชีพหนึ่ง
เท่านั้น จึงท าให้มีคนใช้งานเป็นจ านวนมากเช่นกัน ในความเป็นจริง เหล่ำศิลปินนักวาด
ภาพประกอบหนำ้ใหม่ส่วนใหญ่จะใชช้่องทางที่เป็นที่นิยมอย่างกลุ่มในเฟสบุ๊ค  (Facebook) 
หรือเอ็กซ ์(X) ในการรบัท างานเพราะติดต่อง่ายและคยุไดโ้ดยตรง แต่ทัง้นีต้วัศิลปินและผูว่้าจา้ง
เองก็อาจตอ้งแลกกับความเสี่ยงต่าง ๆ  เช่น กำรเสี่ยงที่จะโดนโกงเงิน หรือการส่งงานที่ไม่ตรง
เวลา เป็นตน้ แต่เหล่าศิลปินในไทยเอง หากเป็นหนา้ใหม่ก็อำจจะ มีใชเ้ว็บไซตท์ี่กล่าวมาใน
ข้างต้นนี้บ้ำง คนที่ได้ภาษาหรือเก่งภาษาก็อาจจะไปใช้ช่องทางของต่างประเทศร่วมด้วย  
อย่ำงที่เป็นกระแสมำแรงในช่วงที่ผ่านมาเลยก็คือ เอ็นเอฟที (NFT) ที่กลายมาเป็นอีกหนึ่ง
ช่องทางที่ไดร้บัความนิยมจากทั่วโลกรวมถึงในไทยดว้ยเช่นกนั  

บทควำม ‘NFT Fever!! เกิดอะไรขึน้เมื่อคริปโตฯ บุกโลกงานสรา้งสรรค์’ ไดก้ล่ำว ถึง
เอ็นเอฟที (NFT) ไว้ว่ำ “เอ็นเอฟที (NFT)” หรือเรียกเต็ม ๆ ว่ำ นอน-ฟังจิเบิล โทเคน (Non-
Fungible Token) คือ สินทรพัยด์ิจิทัลรูปแบบหนึ่งที่มีความเฉพาะตัว โดยท ำงำนอยู่บนระบบ 
บล็อกเชน (Blockchain) จุดเด่นของสินทรพัยป์ระเภทนีค้ือไม่สามารถท าซ  า้ได ้ตรวจสอบความ
เคลื่อนไหวการแลกเปลี่ยนไดทุ้กรำยกำร และสามารถน าไฟลด์ิจิทลั (Digital File) ไม่ว่ำจะเป็น 
ภำพ วีดิโอ(VDO) เพลง กำรด์สะสม หรือแม้แต่งำนศิลปะ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการสรา้ง
สินทรัพย์ ส่งผลให เ้อ็นเอฟที (NFT) กลายเป็นสิ่งที่สามารถต่อยอดการสร้างสรรค์และสรา้ง
รูปแบบทางการเงินรูปแบบใหม่ไดอ้ย่างอิสระ โดยกำรซือ้ขำยส่วนใหญ่มักจะท ำผ่ำน คริปโต
เคอรเ์รนซีวอลเล็ท (Cryptocurrency Wallet) และถึงแม้เอ็นเอฟที (NFT) จะมีจุดก าเนิดจาก
กลุ่มเทคโนโลยี ดำ้นกำรเงิน (FinTech) แต่ก็ถูกน าไปใชก้ับงานศิลปะตัง้แต่เริ่มตน้ โดยผลงาน
ศิลปะในรูปแบบเอ็นเอฟท ี(NFT) ชิน้แรก มีชื่อว่ำ "ควอนตมั (Quantum)" เป็นงานที่มีรูปทรงแปด
เหลี่ยม สรำ้งสรรคผ์่ำนฝีมือของ เคลวิน แมคคอย(Kevin McCoy) วางขายผลงานในแพลตฟอรม์
ซือ้ขายศิลปะที่มีชื่อว่า “โซเธบีส ์(Sotheby's)” (ที่เป็นบริษัทประมูลผลงานศิลปะที่เก่าแก่ที่สดุ
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แห่งหนึ่งของโลก) ในเดือนพฤษภำคม ปี 2014 และไดส้ิน้สดุการวางขายในเดือนมิถุนายนในปี
เดียวกัน โดยงำนชิ ้นนี ้มีมูลค่ำถึง 140,000 ดอลลำร์สหรัฐ หรือประมำณ 4.7 ล้ำนบำท 
ซึ่งหลังจำกนั้นก็ได้เกิดแพลตฟอร์ม (Platform) ต่ำง ๆ ตำมมำมำกมำย เช่น ซูเปอร์แรร์ 
(SuperRare) หรือ โอเพนซี (OpenSea) แต่ก็ยังไม่ไดร้บัความนิยมในกระแสหลัก ส่วนใหญ่ที่
เข้ามาใช้งานคือศิลปินสายดิจิทัลอาร์ต(Digital Art) และคนที่สนใจคริปโตเคอร์เรนซี  
(Cryptocurrency) จนกระทั่งเกิดการเปลี่ยนแปลงที่สะเทือนวงการครัง้ใหญ่นั่นก็คือ แจ็ค ดอร์
เซย ์(Jack Dorsey) ผูก้่อตั้ง ทวิตเตอร ์(Twitter) ไดน้ ำทวิตแรกที่เขียนว่า ‘แค่ก าลังติดตั้งทวิต
เตอร์’ ( just setting up my twttr) มำประมูลในรูปแบบเอ็นเอฟที (NFT) เป็นปรากฏการณ์ 
ครั้งส ำคัญที่ท าให้คนทั่วโลกใหค้วามสนใจ  ศิลปินหลากหลายสายงานก็เข้ามาขายผลงาน
ศิลปะผ่ำนช่องทำง นีเ้พิ่มมำกขึน้ และในปัจจุบนัสื่อหลายส านกัต่างนิยำมกำรเคลื่อนไหวนีก้นัว่า
เป็นยุคเรเนซองส ์ใหม่ของวงกำรศิลปะ เพรำะเอ็นเอฟที (NFT) ไดส้รา้งคอมมนูิตีใ้นวงการศิลปะ
ในแบบที่ไม่เคยมีมำก่อน มีศิลปิน ทั้งหน้ำใหม่-เก่ำ เข้ำมำสร้ำงผลงำนในรูปแบบเอ็นเอฟที 
(NFT)  ไวม้หำศำล ศิลปินไทยก็ให ้ควำมสนใจจ ำนวนมำก ส่งผลใหเ้อ็นเอฟทีอารต์ (NFT Art) มี
มูลค่าตลาดที่เติบโตขึน้อย่างต่อเนื่อง จำกขอ้มูลของ บิสซิเนส อินไซเดอร ์(Business Insider) 
ได ้ประเมินไวว่้ำเอ็นเอฟที อารต์ (NFT Art) เติบโตขึน้กว่ำ 800% ในปี 2021 และแพลตฟอรม์
เ อ็นเอฟที  (NFT Platform)  ที่ ใหญ่ที่สุด ในปัจจุบันอย่ำง โอเพนซี  (OpenSea)  ก็มีมูลค่ำ 
สินทรัพย์กว่ำ 1.8 พันล้านดอลลารส์หรัฐ ไปเรียบร้อยแลว้ ซึ่งอำจกล่ำวได้ว่ำเป็นเอ็นเอฟที 
(NFT) เป็นจุดก าเนิดและยุคเฟ่ืองฟูของโลกศิลปะยุคใหม่เลยก็ว่าได้ (ส านักงานนวัตกรรม
แห่งชาติ (องคก์ารมหาชน), 2564)  

จำกที่ผูวิ้จยัไดท้ ำกำรสืบคน้ขอ้มลูเกี่่ยวกบัเอ็นเอฟที (NFT) นีท้  าใหไ้ดพ้บว่าคนที่จะเขา้
มาใช้เ อ็นเอฟที  (NFT)  นี ้ ต้องเป็นคนที่มีควำมเข้ำใจเรื่องกำรลงทุน และควำมเข้ำใจ 
เกี่ยวกบัสกุลเงินคริปโตเคอรเ์รนซี (Cryptocurrency) และเขา้ใจภาษาองักฤษไดเ้ป็นอย่างดี จึง
จะสามารถใชเ้อ็นเอฟที (NFT) ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แต่ส าหรบัคนที่มีฝีมือแต่ไม่เขา้ใจในการ
ลงทุน ไม่ไดภ้าษาก็อาจจะเป็นการขาดรายไดจ้ากช่องทำงนีไ้ปเช่นกนั 

จำกบทควำมข่ำวเศรษฐกิจ ‘CEA เจาะลึกแนวโนม้การพฒันาอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์
ของประเทศไทย 12 สาขา มุ่งสู่ระดับสากล’ ว่า ไม่เพียงอตุสาหกรรมศิลปวัฒนธรรมร่วมสมยัที่
เป็นส่วนส าคญัในการส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศ และแผ่อิทธิพลทำงควำมคิด และประเทศ
ไทยเองที่ไดน้ าอตุสาหกรรมร่วมสมยัมาเป็นหนึ่งในแรงขบัเคลื่อนเศรษฐกิจ สรำ้งสรรคพ์รอ้มน ำ 
รำยไดเ้ขำ้ประเทศ โดยมูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมทศันศิลป์ มีแนวโนม้ในกำรเติบโต 
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ไปในทิศทำงที่ดี โดยช่วงปี 2557 - 2561 มูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสำหกรรมทัศนศิลป์  
เพิ่มขึน้อย่ำงต่อเนื่องจำก 18,021 ลำ้นบำทในปี 2557 เพิ่มขึน้สูงในปี 2561 ถึงกว่ำ 23,091 
ลำ้นบำท โดยจากสถิติดังกล่าวแสดงใหเ้ห็นว่ามูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมทศันศิลป์ 
มีอัตรำเติบโตไปในทิศทำงที่ดี และหากเปรียบเทียบอัตราการเติบโตกับค่าเฉลี่ยของ 15 
อุตสาหกรรมสรำ้งสรรค ์พบว่ำในช่วง 4 ปีแรกมีอัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจที่ลดลง แต่ในปี
ล่าสดุนัน้กลบัมีอตัรำกำรเติบโตที่สงูขึน้อย่างมีนยัส าคญั(อารว์ายที9 (RYT9), 2565)  

วรินดา เธียรอัจฉริยะ นายกสมาคมการค้าส่งเสริมอุตสาหกรรมศิลปวัฒนธรรม
ร่วมสมัย  หรือ ซี เอพีที  (CAPT)  ได้กล่าวในบทความ  ‘สร้างเมือง สร้างเศรษฐกิจ ด้วย
ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมยั’ ไวว่้ำ “ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัยสามารถสรา้งรายไดใ้หป้ระเทศไทยไม่
ว่าจะทางตรงหรือทางอ้อม  โดยแต่ละปีคนไทยจ่ายเงินเกี่ยวกับศิลปะประมาณ  12,000 
ลำ้นบำทต่อปี และมีแนวโนม้ที่จะเติบโตไดอี้กมาก โดยการท าใหเ้ห็นว่าศิลปะเป็นของทุกคน 
และเป็นสิ่งที่ทุกคนสามารถเขา้ถึงได้ ศิลปะไม่ไดจ้ ากัดแค่วิจิตรศิลป์ แต่ยังมีศิลปะร่วมสมัย 
ศิลปะการแสดง งานเทศกาลศิลปะสามารถสร้างและพัฒนาเมืองให้กลายเป็นจุดหมาย
ปลายทางหนึ่งของการท่องเที่ยวได”้ “ศิลปะสามารถสรา้งอิมแพกอย่างใหญ่หลวงใหก้ับเมือง
และเศรษฐกิจของเมือง แต่เอกชนธรรมดาอย่างเราไม่สามารถท างานนีไ้ดต้ามล าพงั เรามีองค์
ความรู ้มีคอนเนกชั่น แต่ทุกอย่างจะเกิดขึน้ถ้าไดร้บัการสนับสนุนจากภาครฐั หรือเอกชนเจา้
ใหญ่ ๆ ที่มองเห็นคณุค่า เราเชื่อว่ามนัไปไดไ้กลกว่านีเ้ยอะมาก” “ศิลปะร่วมสมยัไทยสามารถไป
ไดไ้กลถึงระดับโลก ศิลปินไทยรุ่นใหม่ ๆ  ที่มีศักยภาพท างานอยู่ทั่วทุกมุมโลก หากเราสามารถ
สรา้งเวทีภายในประเทศเพื่อใหค้นรุ่นใหม่เหล่านีก้ลับมาเติบโตในประเทศ มาช่วยกันพัฒนา
อุตสาหกรรมศิลปวฒันธรรมร่วมสมัย โดยเขายังสามารถดึงเครือข่ายต่างชาติเขา้มาสนบัสนุน
ผลงานของคนไทยได ้ก็จะช่วยใหค้นรูจ้กัศิลปวฒันธรรมของไทยมากขึน้ ขนาดของอตุสาหกรรม
ก็จะมีขนาดที่ใหญ่ขึน้ดว้ย”“คนยังมองว่าคนท างานศิลปะคือไสแ้หง้ แต่จริง ๆ มันเป็นอาชีพที่
สามารถเลีย้งตัวและท ารายได้ให้กับเมืองของเขาได้ ยิ่งไปกว่านั้น ถ้ารัฐให้โอกาส ให้การ
สนับสนุนจริงจงั เราก็สามารถพฒันาอุตสาหกรรมนีใ้หเ้กิดเป็นกระแสเหมือนเค-ป็อป (K-pop) 
ของเกาหลีได ้เราอยากเห็นอตุสาหกรรมเราใหญ่ขึน้ อยากใหค้นเขา้มาร่วมกบัเราใหม้ากขึน้ ให้
เราตวัใหญ่ขึน้ คนจะไดม้องเห็นเรา ยิ่งมีคนหลากหลายวงการเขา้มาร่วม งานที่เราสรา้งออกไปก็
จะยิ่งมีเอกลกัษณม์ากขึน้ ศิลปินเราเก่ง แค่มีเวทีใหเ้ขาเท่านัน้ จึงอยากฝากใหภ้าครฐัเข้ามาร่วม
กับเรา อยากใหค้นในอุตสาหกรรมมารวมกลุ่มกบัเรา มารวมตัวกันเป็นกลุ่มเป็นกอ้น มันก็ช่วย
ใหก้ารท างานมีอิมแพกที่ใหญ่ขึน้ตามมา” วรินดากล่าวทิง้ทา้ย (ผกา กรองค าแกว้, 2564) 
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จำกบทความในขา้งตน้ที่ผูวิ้จยัยกมาในนัน้ จะเห็นไดว่้าอตุสาหกรรมศิลปะโลกเติบโต
เพิ่มมากขึน้เรื่อย ๆ ในทุก ๆ ปี รวมถึงทัง้ในประเทศไทยดว้ย แตใ่นต่างประเทศที่เติบโตไดเ้พราะ
มีภาครฐัและหน่วยงานต่าง ๆ  เขา้มาใหก้ารส่งเสริมและสนับสนุน แต่อุตสาหกรรมในประเทศ
ไทยเองยังคงตอ้งการการสนบัสนุนอย่างจริงจงัอยู่เป็นจ านวนมาก  ทั้งจำกภำครฐั ภาคเอกชน 
หรือหน่วยงานต่าง ๆ ด้วยเช่นกัน ไม่ใช่แค่หน่วยงานใดหรือภาคใดภาคหนึ่ง แต่ทั้งหมดตอ้ง
ร่วมมือและช่วยกนั ไม่ว่าจะเป็นเรื่องงบประมาณ สถานที่ เพื่อที่จะใหศ้ิลปะในประเทศไทยไปตอ่
ไดแ้ละเติบโตอย่างยั่งยืนไดเ้ทียบเท่าสำกล 

 
2. ควำมหมำยและข้อมลูเกี่ยวกับศิลปะและศิลปะภำพประกอบ 

2.1 ควำมหมำยและข้อมูลเกีย่วกบัศิลปะ 
ความหมายของศิลปะได้ถูกรวบรวมข้อมูลไว้ในบทความ ‘ศิลปะ?’ และได้มีการ

น าเสนอขอ้มลูความหมายของศิลปะที่ ศำสตรำจำรย ์ศิลป์ พีระศรี ไดก้ล่าวว่า ศิลปะ หมายถึง
งานอันเป็นความพากเพียรของมนุษย์ ซึ่งต้องใช้ความพยายามด้วยมือและด้วยความคิด  
(ธนากร รกัสจุริต, 2560)  

ในบทควำม ‘ศิลปะคืออะไร?’ ในมุมมองของศาสตราจารย์ศิลป์  พีระศรี ได้มีการ
น าเสนอถึงความหมายของศิลปะ โดยที่อำจำรยศ์ิลป์ พีระศรีได้ใหค้วามคิดเห็นว่ำ “ศิลปะคือ
อะไรนั้นไม่ใช่ของง่ายที่จะอธิบาย…” แต่อำจำรยศ์ิลป์เองก็ไดใ้หน้ิยำมควำมหมำยของค ำว่ำ
ศิลปะว่า “ศิลปะคืองานอันเป็นความพาก เพียรของมนุษย์ ซึ่งจะต้องใช้ควำมพยำยำม 
ดว้ยมือและควำมคิด เช่น ตัดเสือ้ สรา้งเครื่องเรือน ปลูกตน้ไม ้เป็นตน้ และอาจารยศ์ิลป์เองยงั
ได้อธิบายถึงความหมายของศิลปะอย่างชี ้ชัด  โดยลงน ้ำหนักที่วิจิตรศิลป์ (Fine Arts) ว่า
นอกจากต้องใช้ความพยายามด้วยมือและควำมคิดแล้ว “ยังต้องมีการพวยพุ่งแห่งปัญญำ 
และจิตออกมำดว้ย” หรือในภาษาอังกฤษใชค้  าว่า Intellectual and Spiritual Emanation โดย 
พระยำอนุมำนรำชธน ผู้ที่ซึ่งแปลข้อเขียนของอำจำรย์ศิลป์ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมไว้ในวงเล็บว่า 
ถ้ำกล่ำวเป็นภำษำสำมัญ คือ ตอ้งมีใจจดใจจ่ออยู่กับสิ่งที่ท ำ เพื่อใหเ้กิดปัญญาความคิดและ
ความรูส้ึกทางใจใหพ้วยพุ่งออกมำ และแทรกซึมเขำ้ไปในสิ่งนั้น (วชิรวิชญ์ กิติชาติพรพัฒน์, 
2562)  

ค านิยามของศิลปะที่ไดถู้กรวบรวมไวใ้นวารสารเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างประเพณี 
วัฒนธรรม และศิลปะไทยตามแนวพทุธศาสตร ์ยกตัวอย่างค านิยามที่ไดอ้า้งอิงในวารสาร เช่น 
ค านิยามจากพจนำนุกรมฉบบัรำชบณัฑิตยสถำน ปี 2525 ใหน้ิยำมของศิลปะว่ำ ศิลปะ คือ ฝีมือ 
ฝีมือทำงกำรช่ำง กำรแสดงซึ่งอำรมณ ์สะเทือนใจ ใหป้ระจกัษ์เห็น 
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ค านิยามนีเ้นน้ย า้ว่าศิลปะเป็นผลผลิตจากความคิดสรา้งสรรคข์องมนุษย ์โดยแสดง
ออกมาในรูปแบบต่างๆ ที่สามารถกระตุน้ความรูส้ึกทางสุนทรียะ ความประทับใจ หรือความ
สะเทือนอารมณไ์ด ้ซึ่งสิ่งเหล่านีข้ึน้อยู่กบัปัจจยัต่างๆ โดยแบ่งศิลปะออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ 
ไดแ้ก่ วิจิตรศิลป์ (Fine Art) ที่เนน้ความงามและความสนุทรียเ์ป็นหลกั มกัมีจุดประสงคเ์พื่อการ
ชื่นชมและแสดงออกทางอารมณ ์และประยุกตศ์ิลป์ (Applied Art) ที่เนน้ประโยชนใ์ชส้อยควบคู่
ไปกบัความงาม มกัมีจุดประสงคเ์พื่อการออกแบบและสรา้งสรรคส์ิ่งของเครื่องใช ้

อีกประการหนึ่งก็ คือ ศิลปะคือสิ่งที่มนุษยส์รา้งขึน้เพื่อแสดงออกซึ่งอารมณ ์ความรูส้ึก 
ปัญญา ความคิด และความงาม ("ความสัมพันธ์ระหว่างประเพณี วัฒนธรรม และศิลปะไทย
ตามแนวพทุธศาสตร,์" 2564) 

ความหมายและนิยามของค าว่าศิลปะที่ไดร้วบรวมไวใ้นงานศิลปนิพนธ์ ความเขา้ใจ
ความหมายพืน้ฐานทางศิลปะของนกัศึกษาศิลปะในมหาวิทยาลยัศิลปากร เช่น จากที่อารี สทุธิ
พันธุ์ ได้กล่ำวไว้ในปี 2535 ถึงการให้ค  านิยามของนักปรัชญาชาวกรีก อย่างอริสโตเติล  
(Aristotle) ซึ่งได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ “ศิลปะ" ไว้ว่าศิลปะคือการเลียนแบบธรรมชาติ 
หรือที่เรียกว่ำ Art is the imitation of nature ส่วนนกัปรชัญาในช่วงเวลาต่อมาภายหลงัไดใ้หค้  า
นิยามแตกต่างกันไป ดังนี ้ศิลปะคือการแสดงออกเกี่ยวกับความศรทัธาเชื่อถือของแต่ละสมยั 
(Art is the expression of the spirit of the age) ศิลปะคือสื่อติดต่อระหว่างกนัแบบหนึ่ง (Art is 
as communication) ศิลปะคือภาพชนิดหนึ่ง (Art is Language) ศิลปะคือการแสดงออกทาง
บุคลิกภาพเด่น ๆ ของศิลปิน (Art is the expression of the a great personality) ศิลปะคือการ
ถ่ายทอดความรูส้ึกหรือแสดงความรูส้ึกเป็นรูปทรง (Art is the transformation of feeling into 
them) ศิลปะคือการแสดงงออกทางความงาม (Art is the expression of beauty) ศิลปะคือการ
แสดงออกของความเชื่อ (Art is the expression of belief) ศิลปะคือความช านาญในการล าดับ
ประสบการณ์และถ่ายทอดตามจินตนาการให้เป็นวัตถุที่มีสุนทรียภาพ (Art is the skillful, 
imaginative interpretation and ordering of experience in an aesthetic object) และศิลปะ
คือการรบัรูท้างการเห็น (Art is visual perception) เป็นตน้ (วรรณพร พฒันเสถียรกุล, 2552) 

ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่ถูกรวบรวมไว้ในครุศาสตร์สารนั้น ได้มีการ
วิเคราะหแ์ละสรุปแนวคิดของความหมายความคิดสรา้งสรรคไ์ว ้4 ลกัษณะ ดงันี ้

1. ความคิดสร้างสรรค์ที่มาจากการจินตนาการ ( Imagination Creative) ตามหลัก
แนวคิดของออสบอรน์ ซึ่งหมายถึงจินตนาการประยุกต ์(Applied imagination) ที่มนุษยส์รา้ง
ขึน้เพื่อแก้ปัญหายุ่งยากที่มนุษยเ์รานั้นประสบอยู่ โดยหลักแนวคิดของออสบอรน์นีก้็สอดคลอ้ง
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กับวนิช สุธารตัน,์ วีระ สุดสังข ์และประพันธศ์ิริ สุเสารจั ซึ่งกล่าวโดยสรุปคือ ออสบอรน์มองว่า
ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการใชจ้ินตนาการอย่างมีทิศทาง เพื่อสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ และแกปั้ญหา
ต่างๆ ที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั 

2. วอลลาชและโคแกน (Wallach & Kogan), เมดนิค (Mednick) และเทรฟฟิงเจอร์
และคนอ่ืน ๆ (Treffinger et al.) ไดใ้หค้วามหมายของความคิดสรา้งสรรคท์ี่มาจากการเชื่อมโยง
ทางความคิด  (Association Creative) ไว้ว่า “การคิดแบบเชื่อมโยงสัมพันธ์”  คือหมายถึง
ความสามารถคิดหาค าตอบไดห้ลาย ๆ ค าตอบต่อเนื่องสมัพนัธก์นัเป็น อาจกล่าวไดว่้าความคิด
สรา้งสรรคท์ี่มาจากการเชื่อมโยงทางความคิดของบุคคลนัน้หมายถงึ ความสามารถในการคิดหา
ค าตอบดว้ยการเชื่อมโยงความคิดต่อเนื่องไปจนไดค้  าตอบใหม่ ๆ และมากขึน้เรื่อย ๆ  

3. ความคิดสรา้งสรรคท์ี่มาจากการคิดเชิงปัญญา ( Intelligence Creative) ตามหลกั
แนวคิดของแอนเดอรส์นัและคนอ่ืน ๆ (Anderson et al.), ทอรแ์รนซ ์(Torrance) คอรท์ (Court) 
ไอเซนค์และเคน (Eysenck & Keane)  ได้ให้ความหมายไว้สอดคล้องกัน  ว่าหมายถึ ง 
ความสามารถในการคิดเชิงปัญญาดว้ยความฉลาดรอบรูข้องบุคคลที่ไวต่อปัญหา มีการรวบรวม
ขอ้มูลที่ไดจ้ากประสบการณ์ความรู้ที่เคยมีเพื่อสรา้งความคิดรูปแบบใหม่ ๆ  ที่มีคุณภาพและมี
ประโยชนม์ากกว่าความคิดเดิมไดห้ลายแบบโดยไม่มีขอบเขต เพราะเป็นการกระท าที่เลือกมา
จากประสบการณท์ัง้หมดที่ผ่านมา และยงัมีอยู่ในตวัของแต่ละบุคคล 

4. ความคิดสรา้งสรรคท์ี่มาจากกระบวนการของสมอง (Brain Creative) จากแนวคิด
ของกิลฟอรด์ (Guilford), เวสเคาท์และสมิท (Wescout & Smith) ที่ซึ่งเป็นนักจิตวิทยาชาว
อเมริกนั โดยทัง้สองท่านนัน้ต่างก็ไดใ้หค้วามหมายว่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความสามารถทาง
สมองที่จะคิดไดห้ลายทิศทางหรือแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) แลว้น ามาจัดใหอ้ยู่ใน
รูปแบบใหม่ ซึ่งวิธีนีจ้ะเป็นการน าไปสู่การคิดสรา้งสรรค ์ประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมไปจนถึงการ
คิดคน้หาแนวทางในการแก้ไขปัญหาใหส้ าเร็จลุล่วง มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม สอดคลอ้งกับ 
ชาญณรงค ์พรรุ่งโรจน,์  อารี พันธ์มณี, ลักขณา สริวัฒน,์ สุคนธ์ สินธพานนทแ์ละคนอ่ืน (ปัญจ
นาฏ วรวฒันชยั, 2565) 

จำกกำรนิยำมควำมหมำยและขอ้มูลของค ำว่ำศิลปะและควำมคิดสรำ้งสรรคข์ำ้ง  ตน้
นัน้สรุปไดว่้ำควำมหมำยของศิลปะ คือ เรื่องยำกที่จะใหค้  ำนิยำมหรือใหค้วำมหมำย โดยแลว้แต่
ละคนจะนิยามกันไป ขึน้อยู่กับแต่ละบุคคล ขึน้อยู่ว่ำใครใหค้  ำนิยำมว่ำอะไร เพราะศิลปะนัน้มี
ความเป็นปัจเจก ท าใหค้  าว่าศิลปะนั้นมีทัง้ความหมายโดยกวา้งและเฉพำะเจำะจง ซึ่งแลว้แต่
ศาสตรแ์ละแขนงที่แตกต่างกันไป แต่อำจจะพอสรุปไดว่้ำศิลปะคือสิ่งที่มนุษยไ์ดส้รา้งสรรคข์ึน้
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เพื่อความงามและความพึงพอใจ โดยการสร้างสรรค์เองนั้นก็เป็นสิ่งที่ เกิดมาจากควำม 
คิดสรำ้งสรรค ์ซึ่งเป็นคณุสมบตัิที่ติดตวัมากบัมนุษยท์ุกคน แต่ก็ขึน้อยู่กบัว่ำใครจะใชม้นัอย่ำงใด 
หรือสรำ้งสรรค ์ออกมำอย่ำงไร มีเจตนาในการสรา้งสรรคอ์อกมาเพื่อจะสื่อถึงอะไร ก็แลว้แต่ 
ตวัของศิลปินเองที่จะน ำเสนอออกมำเช่นกนั 

 
2.2. ควำมหมำยและข้อมูลเกีย่วกบัศิลปะภำพประกอบ 
ได้มีการให้ควำมหมำยค ำว่ำภำพประกอบไว้ในวิกิพีเดียว่ำ ภำพประกอบหรือใน

ภาษาอังกฤษใช้ค  ำว่ำ อิลลัสเตชั่น ( illustration) นั้น เป็นการบอกเล่าเรื่องราวหรือถ่ายทอด
เหตุการณ์ต่าง ๆ ออกมาผ่านทางภาพที่เขียนขึน้ เพื่อให้ผู ้อ่ืนได้รับรู้ โดยมีจุดมุ่งหมำยให้ 
สอดคลอ้งกับเรื่องรำวนัน้ ๆ  และใหเ้กิดความเขา้ใจที่ถูกตอ้ง เช่น ภาพเขียนบนฝาผนงั เป็นตน้ 
(วิกิพีเดีย, 2561) 

ในบทความ ‘ภำพประกอบ มีดว้ยกันกี่ประเภท แลว้ใชใ้นอำชีพไหนไดบ้ำ้ง’ ไดม้ีการ
กล่าวถึงความหมายของภาพประกอบไวว่้า ภำพประกอบ คือ กำรวำดภำพ หรือท ำงำนศิลปะ 
โดยอำจเป็นกำรพิมพอ์อกมำเพื่ออธิบำย ชีแ้จง น ำเสนอ เป็นตัวแทนของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (Visual 
Representation) หรือแค่ตกแต่งขอ้ควำมที่เป็น ลำยลักษณ์ อักษรใหส้ามารถเขา้ใจไดง้่ายขึน้ 
เช่น ภำพประกอบในวรรณกรรม หรือกำรท ำภำพประกอบเพื่อใชใ้นเชิงพาณิชย ์อย่ำงโฆษณำ 
โปสเตอร ์และใบปลิว ภำพประกอบมกัจะถูกท ำขึน้เพื่อเป็นกำรสนับสนุนสื่ออ่ืน  ๆ  ตัวอย่ำงเช่น 
ภาพประกอบที่มาพร้อมกับบทความในหนังสือพิมพ์ หนังสือ และนิตยสำร ซึ่งมักถูกใชเ้พื่อ
สนบัสนุนและอธิบายความคิดของผูเ้ขียน หรือขอ้ควำมนัน้ ๆ โดยสิ่งหนึ่งที่ส  าคญัมาก ๆ อีกหนึ่ง
อย่างที่นักวาดภาพประกอบจ าเป็นต้องระมัดระวัง คือ  กำรรักษำสมดุลระหว่ำงภำพและ 
ขอ้ควำม โดยจะตอ้งพยายามไม่ให้ภำพประกอบขโมยควำมสนใจทั้งหมดของงำนไปนั่นเอง  
โดยในส่วนของเทคนิคการท าภาพประกอบสำมำรถท ำไดด้ว้ยหลำกหลำยวิธีดว้ยกนัไม่ว่ำจะเป็น 
ในรูปแบบดัง้เดิม หรือรูปแบบดิจิทลัก็ตำม ซึ่งก็จะมีคร่ำว ๆ ดงันี ้

- Woodcutting (กำรแกะสลกัไม)้ 
- Metal etching (กำรแกะสลกัโลหะ) 
- Pencil illustration (กำรวำดภำพดว้ยดินสอ) 
- Charcoal illustration (กำรวำดภำพดว้ยถ่ำน) 
- Lithography (กำรพิมพห์ิน) 
- Watercolor illustration (กำรระบำยสีน ำ้) 
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- Acrylics illustration (กำรระบำยสีอะคริลิค) 
- Collage illustration (กำรท ำคอลลำจ) 
- Pen and ink illustration (กำรวำดดว้ยหมึก และ ปำกกำ) 
- Freehand digital illustration (กำรวำดดว้ยเมำสป์ำกกำ) 
- Vector graphics (กำรท ำกรำฟิกเว็กเตอร)์ 

และทั้งหมดนีค้ือแต่ละประเภทของกำรท ำภำพประกอบ รวมไปถึงเทคนิคต่าง ๆ ที่
สามารถน ามาปรบัใชไ้ดใ้นการท าภาพประกอบ ซึ่งมีตั้งแต่เทคนิคดัง้เดิมไปจนถึงเทคนิคที่นิยม
ใชใ้นปัจจุบนั อย่ำงรูปแบบดิจติอลนั่นเอง จะเห็นไดว่้ำกำรท ำภำพประกอบนัน้สามารถท างานได้
หลากหลายมาก ๆ อีกทัง้ยงัมีอยู่ในแทบทุกวงกำร ถือว่ำเป็นอำชีพที่ยงัเป็นที่ตอ้งการอย่างมาก
ในปัจจุบนั เนื่องจากทุกวนันีเ้รำมีกำรเสพส่ือกนัหลำยช่องทำงมำก ๆ ร่วมถึงข่าวสารต่าง ๆ ก็ได้
เปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอไปเรื่อย ๆ  แต่สิ่งที่ขำดไม่ไดเ้ลยนั่นก็คือภำพประกอบนั่นเอง เพราะ
ภาพประกอบสามารถช่วยใหเ้รำเข้ำใจ และเห็นภำพต่ำง  ๆ  มำกขึน้(แพรงาม เลิศสิทธิพันธ์, 
2564) 

ในบทควำม ‘หลักศิลปะที่ใชใ้นการสรา้งสรรคภ์าพประกอบ ’ กล่าวว่า งานสรา้งภาพ 
ประกอบเป็นงานศิลปะประเภทหนึ่งที่กระบวนการสรา้งสรรค ์ข้อความนี้ใหค้วามส าคัญกับ
พืน้ฐานทางศิลปะในการสร้างงานภาพประกอบ ซึ่งเป็นสิ่งที่จะท าให้งานนั้นมีคุณค่า และ
สามารถสื่อสารกบัผูช้มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

หลกักำรและทฤษฎีที่ใชเ้ป็นพืน้ฐานในการสรำ้งสรรค ์ภำพประกอบ มีดงันี ้
1. ส่วนประกอบศิลปะ (Art Elements) นับว่าเป็นพื ้นฐานส าคัญที่นักสร้างสรรค์

ภาพประกอบควรจะรูแ้ละเขำ้ใจเพื่อจะใชเ้ป็นมลูฐำนในกำรสรำ้งสรรคง์ำน ไดแ้ก่ 
1.1 เส้น (Line): แสดงระยะทาง ขอบเขต และความรู้สึกต่างๆ เช่น ความรุนแรง 

(เสน้หยกั) หรือความหมนุเวียน (เสน้ขด) แสดงบุคลิกภาพและลกัษณะของบุคคลหรือวตัถุ  
1.2 รูปร่ำงและรูปทรง (Shape and Formรูปร่าง (2 มิติ) เกิดจากเสน้ลากเป็นขอบเขต

รูปทรง (3 มิติ) มีปริมาตรและความหนา ใชใ้นการสื่อสารความหมายและสรา้งบรรยากาศของ
ภาพ 

1.3 พืน้ผิว (Texture) ลกัษณะความแตกต่างบนระนาบหรือพืน้ผิว บอกความแตกต่าง
ของวตัถุและสรา้งอารมณส์นุทรีย ์สรา้งไดด้ว้ยการระบายสี พิมพ ์วาดเสน้ หรือปะติดวสัดุ 

1.4 สี (Color) เกิดจากแสงที่กระทบวัตถุและสะทอ้นสู่สายตา สร้างความน่าสนใจ 
บอกเรื่องราว และสรา้งบรรยากาศ ส าหรบัทฤษฎีสีที่ถูกน ามาอา้งอิงใน ที่เป็นที่รูจ้กัและคุน้เคย
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กันเป็นอย่างดี คือ ทฤษฎีสีของหลยุส ์แพรง (Louis Prang) มิลตัน แบรดลีย ์(Milton Bradley) 
อำรเ์ธอร ์โปป (Arther Pope) และเฮอรเ์บิรต์ อี.อีฟส์ (Herbert E.lves) ทฤษฎีสีนี ้แบ่งวงสี
ออกเป็น 3 กลุ่ม โดยใชส้ีแดง เหลือง และน า้เงิน เป็นสีพืน้ฐาน 

สีแดง เหลือง และน า้เงิน เป็นสีหลักหรือสีขั้นที่หนึ่ง (Primary Colors) ซึ่งไม่สามารถ
ผสมจากสีอ่ืนได ้

การผสมสีหลกั 2 สีเขา้ดว้ยกนั จะไดส้ีขัน้ที่สอง (Secondary Colors) ไดแ้ก่: 
สีเหลือง + สีน า้เงิน = สีเขียว 
สีเหลือง + สีแดง = สีสม้ 
สีแดง + สีน า้เงิน = สีม่วง 
การผสมสีขัน้ที่หนึ่งและสองที่อยู่ใกลก้นัในวงสี จะไดส้ีขัน้ที่สาม (Tertiaries) ไดแ้ก่: 
สีเหลืองสม้ 
สีสม้แดง 
สีม่วงแดง 
สีม่วงน า้เงิน 
สีน า้เงินเขียว 
สีเขียวเหลือง 
 อย่างไรก็ตามถ้าพิจารณาถึงความสัมพันธ์ของสีในวงสีเราความกลมกลืนของสี 

(Color Harmony) คือการใชส้ีตัง้แต่ 2 สีขึน้ไปใหก้ลมกลืนกนั 
สีกลมกลืนเอกรงค ์(Monochromatic Harmony) คือการใชส้ีเดียวที่มีน า้หนักอ่อนแก่

ต่างกนั 
สีกลมกลืนคลา้ยกนั (Analogous Harmony) คือการใชส้ีที่อยู่ใกลเ้คียงกนัในวงสี 
สีกลมกลืนสามเสา้ (Triad Harmony) คือการใชส้ี 3 สีจากวงสี โดยเฉพาะสีสามเสา้

ของสีขั้นที่หนึ่ง สอง และสาม นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับสีตัดกันและกลมกลืนกันอีก
มากมายหลายแนวคิดซึ่งก่อใหเ้กิดประโยชนก์บันักออกแบบหรือศิลปินตลอดมา และส าหรบั
คณุสมบตัิของสี (Color Property) ทฤษฎีหลายทฤษฎีไดแ้บ่งคณุสมบตัิของสีไว ้3 ลกัษณะคือ สี
แท ้(Hue) น า้หนกัสี (Value) และความเขม้ ของสี (Intensity)  

ดงันัน้เมื่อศิลปินหรือนกัออกแบบสรา้งสรรคง์านจ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคญักบัสีซึ่งเป็น
สื่อในการแสดงออก คุณภาพของสี เช่น คุณภาพดูดซับแสง เช่น สีน ้ามัน และสีอะครีลิค 
ตลอดจนประสบการณเ์กี่ยวกบัสีเหล่านีเ้ป็นประสบการณท์ี่ตอ้งเรียนรูโ้ดยตรง 
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จิตวิทยาเกี่ยวกับสีก็เป็นเรื่องที่ควรศึกษาเรียนรูโ้ดยเฉพาะศิลปินดา้นทัศนศิลป์และ
ประยุกตศ์ิลป์ สีแต่ละสีมีพลงัในการปลกุเรา้อารมณแ์ละความรูส้ึกที่แตกต่างกนั สีมี "อุณหภูมิ
เชิงจิตวิทยา" ในตัวมันเอง เช่น สีแดง, ส้ม, และเหลือง ให้ความรู้สึกอบอุ่นและสัมพันธ์กับ
แสงอาทิตยห์รือไฟ สีน า้เงินและเขียว ใหค้วามรูส้ึกเย็นและสัมพันธ์กบัธรรมชาติ เช่น ป่า , น า้, 
และทอ้งฟ้า เป็นตน้ โดยนกัออกแบบและศิลปินควรเรียนรูแ้ละเขา้ใจจิตวิทยาของสี เพื่อน าไปใช้
ในการสรา้งสรรคผ์ลงานที่สื่อสารอารมณ์และความรู้สึกได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสีมีส่วน
เกี่ยวพันกับองคป์ระกอบทุกอย่างที่ประกอบเป็นภาพ และมีอิทธิพลเหนือจิตใจและก่อใหเ้กิด
ความรูส้ึกในดา้นต่าง ๆ ได ้

สญัลกัษณข์องชีวิตและแสดงถึงความปิติยนิดี ร่าเริง แต่ในประเทศทางตะวนัตก สีแดง
กลับมีความหมายไปในทางตรงกันขา้มกับชาวตะวันออก คือ มีความรูส้ึกว่าเป็นสีที่แสดงถึง
ความ ไม่ปลอดภัย น่ากลัว และมักจะมีความหมายไปในท านองก่อกวนอารมณเ์ป็นตน้ ในการ 
สรา้งสรรคง์านภาพประกอบศิลปินที่มี ความรูค้วามเขา้ใจเรื่องสี เป็นอย่างดีย่อมสรา้งสรรค์
บรรยากาศของภาพวาดไดอ้ย่างสมจริงสมจงั ตอบสนองอารมณข์องผูอ่้าน 

1.5 แสงและเงำ (Light & Shade) แสงและเงำ คือค่ำควำมเข้มของแสง  เมื่อแสง
กระทบวตัถุ ส่วนที่รบัแสงจะมีควำมสว่ำง ส่วนดา้นตรงขา้มที่แสงส่องจะเป็นเงาค่าของแสงและ
เงาช่วยใหก้ารรบัวัตถุ เกิดมิติ ตืน้ลึก ในงำนจิตรกรรมแสงและเงำเกิดจากการระบายน า้หนกั
อ่อน แก่ของสี ส่วนงานประติมากรรมและสถำปัตยกรรมนั้น ค่ำแสงเงำเกิดจำกการที่แสงไป
กระทบพื ้นผิวประติมากรรม  หรือสถาปัตยกรรม กำรสร้ำงสรรค์ศิลปะในแขนงอ่ืน  ๆ 
ก็เช่นเดียวกนั ก็ตอ้งค านึงถึงค่าของแสงและเงาดว้ย เช่น กำรสรำ้งฉำกละคร กำรสรำ้งภำพยนตร ์
การสรา้งศิลปะสมยัใหม่ รวมทัง้การใชแ้สงและเงาในงานประยุกตศ์ลิป์อ่ืน ๆ  แสงและเงามีผลต่อ
ความรูส้ึกและการรบัรูจ้ึงเป็นเรื่องที่ผูส้รา้งสรรคง์านศิลปะจ าเป็นตอ้งศึกษา ทัง้ในดา้นความงาม
ในธรรมชาติและในการสรา้งสรรคง์านศิลปะ ปริมำณและชนิดของแสงที่ตกกระทบบนวัตถุจะ
ก่อใหเ้กิดอารมณแ์ละความรูส้ึกที่แตกต่างกนัออกไป เช่น แสงยามเย็นที่พระอาทิตยก์ าลงัจะลับ
ขอบฟ้า จะท ำใหรู้ส้ึกหม่นหมอง สงบเงียบ แต่แสงรุ่งอรุณที่เริ่มทอแสงทองสว่างก็จะท าใหรู้ส้ึก
สดชื่น มีพลงัแห่งความหวงั  

จากบทความ ‘หลักศิลปะที่ ใช้ในการสร้างสรรค์ภาพประกอบ’ ยังได้กล่าวถึง
วิธีสรำ้งสรรค ์ภำพประกอบไว ้ดงันี ้

1. เป็นขัน้ตอนแรกที่ส  าคญัที่สดุ ศิลปินตอ้งอ่านและท าความเขา้ใจเนือ้หาของหนังสือ
อย่างละเอียด หากเป็นไปได้ ควรพบปะกับผู้เขียนเพื่อสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
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จินตนาการและความคิดสรา้งสรรค ์การอ่านอย่างละเอียดถี่ถว้น จะช่วยใหศ้ิลปินเขา้ใจเรื่องราว
และเนือ้หาไดอ้ย่างลึกซึง้ ท าใหส้ามารถคัดเลือกเนือ้หาที่เหมาะสมมาสรา้งภาพประกอบได้
กระตุ้นจินตนาการและสรา้งสรรคภ์าพที่สอดคล้องกับเนื ้อเรื่อง  ท าให้เกิดความคิดรวบยอด 
(Concept) การอ่านช่วยใหศ้ิลปินเกิดความคิดรวบยอดในการเลือกเทคนิคการสรา้งสรรคภ์าพ 
แรงบันดาลใจจากอารมณ์และความรูส้ึกที่ได้รบัจากการอ่าน จะเป็นตัวชีท้างเลือกในการใช้
เทคนิคนอกจากการอ่านเนือ้หาแลว้ การศึกษาขอ้มูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับบริบทของเรื่องราว ตัว
ละคร หรือสถานที่ ก็เป็นสิ่งส าคัญ การท าบันทึกย่อหรือร่างภาพคร่าวๆ ขณะอ่าน จะช่วยให้
ศิลปินจดจ ารายละเอียดและพฒันาความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้

2. การเลือกใชว้สัดใุนการสรา้งสรรคภ์าพประกอบเป็นสิ่งส าคญัที่ส่งผลต่อผลลพัธ์ของ
งาน โดยศิลปินจะตอ้งเลือกวัสดุที่เหมาะสมกบัเทคนิคและแนวคิดของตนเอง เพื่อใหส้ามารถ
ถ่ายทอดเรื่องราวและอารมณข์องภาพไดอ้ย่างตรงตามความตอ้งการ 

3. วิธีกำรสรำ้งสรรคภ์ำพประกอบ ภาพประกอบเป็นองคป์ระกอบส าคัญที่ช่วยเพิ่ม
เสน่หแ์ละแรงจูงใจใหก้บัสื่อสิ่งพิมพ ์ช่วยใหก้ารสื่อความหมายบรรลุผลไดด้ียิ่งขึน้ นักออกแบบ
ตอ้งใหค้วามส าคญักบัการก าหนดภาพลกัษณข์องสื่อสิ่งพิมพ ์ทัง้ดา้นเนือ้หาและเรื่องราว ศิลปิน
หรือผูส้รา้งภาพประกอบตอ้งแสวงหาวิธีการสรา้งสรรคท์ี่เหมาะสมกบัเนือ้หาและกลุ่มเป้าหมาย 
โดยการเลือกใชเ้ทคนิคการสรา้งสรรคท์ี่แตกต่างกนัจะใหค้วามรูส้ึกและอารมณท์ี่แตกต่างกนั ซึ่ง
ไม่ว่าศิลปินจะเลือกใชเ้ทคนิคใดก็ตาม ตอ้งค านึงถึงคณุภาพในการสื่อสารของภาพประกอบเป็น
ส าคัญ อาจสรุปไดว่้าการสรา้งสรรคภ์าพประกอบที่มีคณุภาพตอ้งอาศัยความเขา้ใจในเนือ้หา 
กลุ่มเป้าหมาย และวัตถุประสงคข์องสื่อสิ่งพิมพ ์ รวมถึงการเลือกใชเ้ทคนิคที่เหมาะสมและมี
คณุภาพ (ดินหิน รกัพงษ์อโศก, 2553) 

จำกบทความทั้งหมดที่ผูวิ้จัยไดย้กมาในขา้งตน้นั้น จะเห็นไดว่้ำค านิยามของศิลปะ
ภาพประกอบนั้นมีไปในทิศทำงเดียวกันคือ การสรา้งสรรคง์านศิลปะขึน้มาเพื่อที่จะบอกเล่า
เรื่องราวหรือถ่ายทอดเหตกุำรณต์่ำง ๆ ใหผู้อ่ื้นไดร้บัรูเ้รื่องราวนัน้ ๆ การท างานภาพประกอบเอง
นั้นจะมีหลักการและทฤษฏีที่ใชเ้ป็นพืน้ฐำนในการสรา้งสรรค์งานศิลปะเบือ้งตน้คลา้ย ๆ กัน 
อาจจะมีต่างกนัในดา้นวิธีการท างาน หลกัการและช่องทางที่จะน าเสนอในแบบที่ถนดัต่างกนัไป 
เช่น ภาพประกอบบทความ ภาพประกอบปกนิยาย หรือรูปบนก าแพงวัด เองก็ถือว่าเป็น
ภาพประกอบและช่องทางการน าเสนอเช่นกนั 
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3. หลักกำรออกแบบและพฒันำต้นแบบเว็บไซต ์
3.1 ควำมหมำยและข้อมูลเกีย่วกบัเว็บไซต ์
ไดม้ีการกล่ำวถึงความหมายของค าว่า เว็บไซต ์(Website) ในบทความ ‘เว็บไซต ์คือ

อะไร? มีประโยชนอ์ย่างไร?’ ว่าเป็นชุดหนา้เว็บไซต์หรือเอกสารที่เข้ำถึง ได้ผ่ำนอินเทอรเ์น็ต 
(Internet) เราสามารถเขา้ถึงหนา้เว็บไซตโ์ดยใช ้ เบรำวเ์ซอร ์(Browser) ซึ่งนอกจากนีเ้รายัง
สามารถเขา้ถึงหนา้แรกของเว็บไซตไ์ดง้่าย ๆ ดว้ย กำรใสข่อ้ความคน้หาในเครื่องมือคน้หำ เมื่อมี
คนใหท้ี่อยู่เว็บไซตห์รือคุณท าการคน้หาในเครื่องมือคน้หา คุณจะถูกส่งไปยงัหนำ้แรกหรือหนา้
โฮมเพจ (Homepage) ของเว็บไซต ์ซึ่งเป็นหนำ้แนะน าธุรกิจและน าเสนอขอ้มูลจากหน้าแรก 
คณุสามารถคลิกลิงกเ์พื่อไปยงัส่วนอ่ืน ๆ  ของเว็บไซตไ์ด ้ไม่ว่ำจะเป็นหนา้สินคา้ (Product), หนา้
บริการ (Service), หนา้บล็อก (Blog) หรือ หนา้ช่องทางการติดต่อ (Contact) ดงันัน้ เว็บไซตจ์ึง
สามารถประกอบดว้ยหนา้เว็บหนึ่งหนา้ หรือหลาย ๆ หนา้ก็ได ้ขึน้อยู่กบัเจา้ของเว็บไซตต์อ้งการ
น าเสนออะไรบา้ง(เดอะโนเลจ โพรไวเดอร ์(เออารก์รุ๊ป), 2561) 

มีการกล่ำวในบทความ ‘เว็บไซต ์(Website) คืออะไร?’ ว่ำ เว็บไซต ์(Website) คือสื่อ
น าเสนอขอ้มูลบนเครื่องคอมพิวเตอร ์ เว็บไซตเ์ป็นเครื่องมือส าคัญในการน าเสนอข้อมูลและ
สื่อสารบนโลกออนไลน์ การเข้าใจความหมายและองค์ประกอบของเว็บไซต์จะช่วยให้เรา
สามารถใชง้านและสรา้งเว็บไซตไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

เว็บไซตน์ั้นมีค  าศัพทเ์ฉพาะทางหลายค า โดยในปัจจุบันการออกแบบเว็บไซต์ไม่ใช่
เรื่องยาก เนื่องจากมีเครื่องมือในการออกแบบเว็บไซต ์ใหเ้ลือกมากมาย เช่น โปรแกรมส าเร็จรูป 
เป็นตน้ โดยเว็บไซตน์ัน้มีไวเ้พื่อแสดงขอ้มลูที่แตกต่างกนั ขึน้อยู่กบัวตัถุประสงคข์องผูท้  าเว็บไซต์
นัน้ ๆ (สมาคมผูด้แูลเว็บไซตแ์ละสื่อออนไลนไ์ทย, 2561) 

ความหมายของเว็บไซต์ว่า เว็บไซต์ (Website, Web site)  ในบทความ ‘เว็บไซต์ 
(Website) คืออะไร’ หมำยถึง หน้ำเว็บเพจหลำยหน้ำซึ่งเชื่อมโยงกันผ่าน ทางไฮเปอรล์ิงค์ 
ส่วนใหญ่จดัท ำขึน้เพื่อน ำเสนอขอ้มลูผ่ำนทางคอมพิวเตอร ์โดยจะถูกจัดเก็บไวใ้นเวิรล์ไวดเ์ว็บ 
หนา้แรกของเว็บไซตท์ี่เก็บไวท้ี่ชื่อหลัก ซึ่งจะเรียกว่าโฮมเพจ เว็บไซตโ์ดยทั่วไปจะใหบ้ริการต่อ
ผู ้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกัน บำงเว็บไซต์จ ำเป็นต้องมีกำรสมัครสมำชิก  และเสียค่ำบริกำร 
เพื่ อที่ จะดูข้อมูลในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทำงวิชำกำร ข้อมูลตลำดหลักทรัพย์ 
หรือข้อมูลสื่อต่ำง  ๆ ผู ้ท ำเ ว็บไซต์เองก็มีหลำกหลำยระดับ  ตั้งแต่สร้ำงเว็บไซต์ส่วนตัว 
จนถึงระดับเว็บไซตส์ ำหรบัเพื่อธุรกิจ การเรียกดูเว็บไซตโ์ดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่ำนซอฟต์แวร  ์
ในลักษณะของเว็บเบรำว์เซอร์ (ไทย คอนฟิก ดิจิทัล เอเจนซี่  (THAI CONFIG DIGITAL 
AGENCY), 2564) 
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จำกขำ้งตน้จะเห็นไดว่้ำทุกควำมหมำยของเว็บไซตท์ี่ไดก้ล่ำวมำนัน้ เป็นไปในทิศทาง
เดียวกนั คือ มีไวเ้พื่อแสดงขอ้มลูที่แตกต่างกนั โดยจะขึน้อยู่กบัวตัถุประสงคข์องผูท้  ำเว็บไซตน์ั้น 
ๆ บางเว็บไซตอ์าจจะใหใ้ชฟ้รี แต่บางเว็บไซตอ์ำจจะมีกำรเรียกเก็บเงิน ขึน้อยู่กับคนใชง้านว่า
ต้องการอะไร จะน ำเสนออะไร อาจจะเพื่อใช้ค้นคว้าหำข้อมูลที่ต้องกำร เพื่อท าการ
สั่งซือ้สินคำ้หรือ บริกำรในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เป็นตน้  

 
3.2 กำรออกแบบและพฒันำเว็บไซต ์
ในบทความ ‘การออกแบบเว็บไซต’์ มีการพดูไวว่้า ตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมกบักลุม่

บุคคลเป้าหมายผูใ้ชง้านและลกัษณะของเว็บไซต ์ความสะดวกในการใชง้าน โดยองคป์ระกอบ
ของการออกแบบเว็บไซต ์มีสิ่งที่ตอ้งค านึงถึง ดงัต่อไปนี ้  

1. ความเรียบง่าย เน้นการออกแบบที่ไม่ซับซอ้น ใช้งานง่าย หลีกเลี่ยงกราฟิกหรือ
ตวัอกัษรเคลื่อนไหวที่รบกวนสายตา จ ากดัจ านวนและสีของตวัอกัษร เพื่อใหอ่้านง่ายและไม่ลาย
ตา 

2. ความสม ่าเสมอ ใชรู้ปแบบเดียวกนัตลอดทัง้เว็บไซต ์(หนา้, กราฟิก, เนวิเกชนั, โทน
สี) สรา้งความคุน้เคยและใชง้านง่ายส าหรบัผูใ้ช ้

3. ความเป็นเอกลกัษณ ์ออกแบบเว็บไซตใ์หส้ะทอ้นเอกลกัษณข์ององคก์รหรือแบรนด์ 
สรา้งความแตกต่างและโดดเด่นจากเว็บไซตอ่ื์น ๆ 

4. เนือ้หาที่มีประโยชน ์ใหข้อ้มูลที่ถูกตอ้ง, เหมาะสม, และครบถ้วน อัปเดตเนือ้หาให้
ทนัสมยัอยู่เสมอ เนือ้หาที่มีคณุภาพจะดึงดดูผูใ้ชง้านใหก้ลบัมาเขา้ชมอีกครัง้ 

5. ระบบเนวิเกชันที่ใชง้านออกแบบระบบน าทางใหเ้ขา้ใจง่ายและใชง้านสะดวก ใช้
กราฟิกและค าอธิบายที่ชดัเจน รกัษารูปแบบและล าดบัรายการใหส้ม ่าเสมอ 

6. ลักษณะที่น่าสนใจ ออกแบบหนา้ตาเว็บไซตใ์หส้วยงามและน่าดึงดูด ใช้กราฟิก
คุณภาพสูง, สีที่เขา้กัน, และตัวอักษรที่อ่านง่าย ความสวยงามเป็นเรื่องส่วนบุคคลดังนั้นการ
ออกแบบที่เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายจึงเป็นสิ่งส าคญั 

7. การใชง้านอย่างไม่จ ากดั ท าใหเ้ว็บไซตส์ามารถเขา้ถึงไดจ้ากหลากหลายเบราวเ์ซอร์
และอุปกรณ์ รองรบัระบบปฏิบัติการและความละเอียดหนา้จอที่แตกต่างกัน การเขา้ถึงไดข้อง
คนพิการก็เป็นเรื่องที่ส  าคญั 

8. คุณภาพในการออกแบบ ออกแบบและเรียบเรียงเนื ้อหาอย่างรอบคอบ สร้าง
ความรูส้ึกว่าเว็บไซตม์ีคณุภาพและน่าเชื่อถือ 
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9. ระบบการใชง้านที่ถูกตอ้ง ตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าแบบฟอรม์, ลิงก์, และระบบต่างๆ 
ท างานไดอ้ย่างถูกตอ้ง สรา้งความมั่นใจในการใชง้านเว็บไซต(์ชยัมงคล เทพวงษ์, 2550) 

ไดม้ีการกล่าวถึงการออกแบบเว็บไซตไ์ในบทความ‘ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต’์ ไวว่้า
การออกแบบเว็บไซตท์ี่ดีเป็นสิ่งส าคญัอย่างยิง่ในยุคดิจทิลั ผูส้รา้งเว็บไซตต์อ้งใหค้วามส าคญักบั
ประสบการณข์องผูใ้ช ้เพื่อสรา้งเว็บไซตท์ี่ประสบความส าเร็จและไดร้บัความนิยม 

องคป์ระกอบของกำรออกแบบเว็บไซตท์ี่มีประสิทธิภำพนัน้ ตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบ
ที่ส  าคญั ดงัต่อไปนี ้

1. ควำมเรียบง่ำย (Simplicity) คือ การออกแบบที่เรียบง่ายช่วยให้ผู ้ใชง้านเขา้ใจ
เนือ้หาไดง้่ายและรวดเร็ว หลีกเลี่ยงการใชก้ราฟิกหรือองคป์ระกอบที่ไม่จ าเป็น เนน้การจดัวาง
เนือ้หาใหเ้ป็นระเบียบและอ่านง่าย  

2. ควำมสม ่ำเสมอ (Consistency) คือ การออกแบบที่สม ่าเสมอสรา้งความน่าเชื่อถือ
และความเป็นมืออาชีพ ใชโ้ทนสี แบบตวัอกัษร และรูปแบบการจดัวางที่เหมือนกนัทั่วทัง้เว็บไซต์
ซึ่งจะช่วยใหผู้ใ้ชง้านรูส้ึกคุน้เคยและใชง้านเว็บไซตไ์ดอ้ย่างสะดวก 

3. ควำมเป็นเอกลกัษณ ์(Identity) การออกแบบที่มีเอกลกัษณช์่วยสรา้งความโดดเด่น
และจดจ า สะทอ้นถึงตัวตนและเอกลักษณ์ของแบรนดห์รือองคก์ร สรา้งความประทับใจและ
สรา้งความแตกต่างจากคู่แข่ง 

4. เนือ้หำ (Useful Content) เนือ้หาที่มีคณุภาพและเป็นประโยชนด์ึงดูดผูใ้ชง้านและ
สรา้งความน่าสนใจ อัปเดตเนือ้หาอย่างสม ่าเสมอเพื่อใหท้นัสมัยและน่าสนใจ น าเสนอขอ้มลูที่
ถูกตอ้ง แม่นย า และเป็นปัจจุบนั 

5. ระบบเนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation) กล่าวไดว่้าระบบน าทางที่ใชง้านง่าย
ช่วยใหผู้ใ้ชง้านคน้หาขอ้มูลไดอ้ย่างสะดวก ออกแบบโครงสรา้งเว็บไซตท์ี่ชดัเจนและเขา้ใจง่าย 
ใชเ้มนูและลิงกท์ี่เขา้ใจง่ายและใชง้านไดจ้ริง 

6. คณุภำพของสิ่งที่ปรำกฏใหเ้ห็นในเว็บไซต ์(Visual Appeal) การออกแบบที่สวยงาม
และน่าสนใจดึงดดูความสนใจของผูใ้ชง้าน เลือกใชก้ราฟิก รูปภาพ และวิดีโอที่มีคณุภาพสงู จดั
วางองคป์ระกอบต่างๆ อย่างลงตวัและสมดลุ 

7. ควำมสะดวกของกำรใชใ้นสภำพต่ำง ๆ (Compatibility) การใชง้านของเว็บไซตน์ั้น
เว็บไซตค์วรใชง้านไดด้ีบนอุปกรณแ์ละบราวเซอรต์่างๆ ออกแบบใหร้องรบัการใชง้านบนมือถือ
และแท็บเล็ต (Responsive Design) ทดสอบการใชง้านบนบราวเซอรแ์ละระบบปฏิบตักิารต่างๆ 
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8. ควำมคงที่ในกำรออกแบบ (Design Stability) การออกแบบที่คงที่และเป็นระบบ
สรา้งความน่าเชื่อถือ วางแผนและออกแบบเว็บไซตอ์ย่างละเอียดรอบคอบ รกัษามาตรฐานการ
ออกแบบและการจดัการขอ้มลู 

9. ควำมคงที่ของกำรท ำงำน (Function Stability) ระบบการท างานที่ถูกตอ้งและ
เสถียรสรา้งความประทบัใจ ตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดต่างๆ อย่างสม ่าเสมอ ทดสอบการ
ใชง้านฟังกช์นัต่างๆ อย่างละเอียด โดยหลกัการออกแบบเว็บไซตน์ัน้จะมีขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้ 

9.1. การออกแบบเว็บไซต ์ 
การออกแบบเว็บไซตท์ี่ดีนัน้ตอ้งอาศยัการวางแผนและท าความเขา้ใจผูใ้ชอ้ย่างลึกซึง้ 

เพื่อใหเ้ว็บไซตส์ามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
9.2. ก าหนดกลุ่มผูใ้ชเ้ป้าหมาย 
การทราบกลุ่มผูใ้ชเ้ป้าหมายเป็นขั้นตอนส าคัญในการออกแบบเว็บไซต์ โดยอาจระบุ

กลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต ์เช่น อายุ เพศ ความสนใจ และพฤติกรรมการใชง้าน และศึกษาความ
ตอ้งการและความคาดหวงัของกลุ่มเป้าหมาย 

9.3. สิ่งที่ผูใ้ชต้อ้งการจากเว็บ 
หลงัจำกที่ไดก้  าหนดเป้ำหมำยและกลุ่มเปำ้หมำยของเว็บไซตแ์ลว้นัน้ การสรา้งตวัแทน

ของผูใ้ชท้ี่มีลักษณะเฉพาะ เพื่อใหเ้ขา้ใจผูใ้ชไ้ดด้ียิ่งขึน้  ก็เป็นเรื่องส าคัญ อาจระบุปัญหาและ
ความตอ้งการของผูใ้ชแ้ต่ละ Persona 

9.4. ขอ้มลูหลกัที่ควรมีอยู่ในเว็บไซต ์
เมื่อเรำทรำบถึงควำมตอ้งกำร ที่ผูใ้ชต้อ้งกำรไดร้บัในการเขำ้ชมเว็บไซตห์นึ่ง ๆ  แลว้ เรา

กค็วรออกแบบเว็บไซตใ์หม้ีขอ้มลูที่ผูใ้ชต้อ้งการ  
 
ออกแบบหนำ้เว็บไซต ์(Page Design) 
หนา้เว็บไซตเ์ป็นสิ่งแรกที่ผูใ้ชเ้ห็น ดังนั้นการออกแบบที่ดีจะสรา้งความประทบัใจและ

ดึงดูดใหผู้ใ้ชส้  ารวจเว็บไซตต์่อไป ตอ้งค านึงถึงทั้งความสวยงาม การใชง้าน และคุณภาพของ
เนื ้อหา การให้ความส าคัญกับองคป์ระกอบต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้นจะช่วยใหคุ้ณสร้างหนา้
เว็บไซตท์ี่ประสบความส าเร็จได ้
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กำรออกแบบเว็บไซตต์อ้งค ำนึงถึง 
1.การออกแบบที่เรียบง่ายช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจและใชง้านเว็บไซตไ์ดง้่าย หลีกเลี่ยงการใช้

กราฟิกหรือองค์ประกอบที่รกและซับซ้อน เลือกใช้สีและตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การ
ออกแบบที่ดีไม่จ าเป็นตอ้งซบัซอ้น แต่ตอ้งเนน้ประโยชนก์ารใชง้าน 

2.ควำมสม ่ำเสมอ คือ การออกแบบที่สม ่าเสมอสรา้งความน่าเชื่อถือและเป็นมืออาชีพ
ใชรู้ปแบบการออกแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ ช่วยใหผู้ใ้ชรู้ส้ึกคุน้เคยและใชง้านเว็บไซตไ์ด้
อย่างสะดวก 

3.ควำมเป็นเอกลกัษณ ์การออกแบบที่มีเอกลกัษณช์่วยสรา้งความโดดเด่นและจดจ า 
สะทอ้นถึงตวัตนและเอกลกัษณข์องแบรนดห์รือองคก์ร สรา้งความประทบัใจและสรา้ง

ความแตกต่างจากคู่แข่ง 
4.เนื ้อหำที่มีประโยชน ์ในส่วนนี้เป็นส่วนที่ส  าคัญที่สุด เนื ้อหาที่มีคุณภาพและเป็น

ประโยชนด์ึงดูดผูใ้ชง้านและสรา้งความน่าสนใจ อัปเดตเนือ้หาอย่างสม ่าเสมอเพื่อใหท้นัสมยั
และน่าสนใจ น าเสนอขอ้มลูที่ถูกตอ้ง แม่นย า และเป็นปัจจุบนั 

5.ระบบเนวิเกชันที่ใช้งำนระบบน าทางที่ใชง้านง่าย ช่วยให้ผู ้ใชง้านค้นหาข้อมูลได้
อย่างสะดวก ออกแบบโครงสรา้งเว็บไซตท์ี่ชดัเจนและเขา้ใจง่าย ใชเ้มนูและลิงกท์ี่เขา้ใจง่ายและ
ใชง้านไดจ้ริง 

6.ลักษณะที่น่ำสนใจ การออกแบบที่สวยงามและน่าสนใจดึงดูดความสนใจของ
ผูใ้ชง้าน การเลือกใชก้ราฟิก รูปภาพ และวิดีโอที่มีคุณภาพสูง การจัดวางองคป์ระกอบต่างๆ 
อย่างลงตวัและสมดลุ การเลือกใชส้ีและตวัอกัษรที่เหมาะสมและอ่านง่าย เป็นตน้ 

7.กำรใชง้ำนอย่ำงไม่จ ำกัด เว็บไซตค์วรใชง้านไดด้ีบนอุปกรณ์และบราวเซอร์ต่างๆ
ออกแบบใหร้องรบัการใชง้านบนมือถือและแท็บเล็ต (Responsive Design) ทดสอบการใชง้าน
บนบราวเซอรแ์ละระบบปฏิบตัิการต่างๆ 

8. คุณภำพในกำรออกแบบ การออกแบบที่คงที่และเป็นระบบสรา้งความน่าเชื่อถือ 
วางแผนและออกแบบเว็บไซต์อย่างละเอียดรอบคอบ รกัษามาตรฐานการออกแบบและการ
จดัการขอ้มลู 

9. ลิงก์ต่างๆ ตอ้งเชื่อมโยงไปยงัหนา้ที่มีอยู่จริงและถูกตอ้ง ระบบการท างานต่างๆ ใน
เว็บไซตต์อ้งมีความแม่นย าถูกตอ้ง ตรวจสอบและแก้ไขขอ้ผิดพลาดต่างๆ อย่างสม ่าเสมอและ
ทดสอบการใชง้านฟังกช์นัต่างๆ อย่างละเอียด 
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กำรออกแบบโครงสรำ้งเว็บไซต ์(Site Structure Design) 
โครงสรำ้งเว็บไซต ์(Site Structure) โครงสรา้งเว็บไซตช์่วยจดัระเบียบเนือ้หาทัง้หมด

ของเว็บไซตใ์หเ้ป็นระบบ ท าใหผู้ใ้ชแ้ละเครื่องมือคน้หาเขา้ใจไดง้่าย ช่วยใหผู้ใ้ชค้น้หาขอ้มลูที่
ตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็วและสะดวก ช่วยใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจความสัมพันธ์ระหว่างหนา้ต่างๆ และไม่
หลงทาง การวางแผนโครงสร้างเว็บไซต์ตั้งแต่แรกช่วยใหก้ารพัฒนาเว็บไซต์เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ และตอบสนองความตอ้งการของ 

 
รูปแบบของโครงสรำ้งเว็บไซต ์
เรำสำมำรถวำงรูปแบบโครงสรำ้งเว็บไซตไ์ดห้ลำยแบบตำมควำมเหมำะสม เช่น 
-แบบเรียงล ำดบั (Sequence) เป็นโครงสรา้งที่เรียบง่ายที่สดุ โดยผูใ้ชจ้ะเขา้ถึงเนือ้หา

ตามล าดับที่ก าหนดไว้ เหมาะส าหรบัเว็บไซตท์ี่มีเนือ้หาที่ตอ้งการน าเสนอเป็นขั้นตอน ขอ้ดีคือ 
เขา้ใจง่ายและใชง้านง่าย ขอ้เสียคือ ไม่เหมาะส าหรบัเว็บไซตท์ี่มีเนือ้หาจ านวนมาก 

-แบบระดับชั้น (Hierarchy) เป็นโครงสรา้งที่นิยมใชก้นัมากที่สดุ โดยมีหนา้หลักเป็น
จุดเริ่มตน้ และมีหน้าย่อยลงไปตามล าดับ เหมาะส าหรบัเว็บไซตท์ี่มีเนือ้หาจ านวนมากและ
ตอ้งการจดัระเบียบเนือ้หาใหเ้ป็นหมวดหมู่ ขอ้ดีคือ จดัระเบียบเนือ้หาไดด้ีและช่วยใหผู้ใ้ชค้น้หา
ขอ้มลูไดง้่าย ขอ้เสียคือ อาจซบัซอ้นหากมีระดบัชัน้มากเกินไป 

-แบบผสม (Combination) เป็นการน าขอ้ดีของโครงสรา้งแบบต่างๆ มาผสมกนัใหเ้ขา้
กับรูปแบบของเว็บไซตน์ั้นๆ เหมาะส าหรบัเว็บไซตท์ี่มีความซับซอ้นและมีเนือ้หาหลากหลาย 
ขอ้ดีคือ มีความยืดหยุ่นและสามารถปรบัแต่งใหเ้ขา้กบัความตอ้งการได ้ขอ้เสียคือ อาจซบัซอ้น
หากออกแบบไม่ดี 

 
กำรใชส้ีในกำรออกแบบเว็บไซต ์
การใชส้ีที่เหมาะสมช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถน าทางและเขา้ใจเนือ้หาของเว็บไซตไ์ดง้่ายขึน้  

โดยสีสามารถใชเ้พื่อเนน้ขอ้มลูที่ส  าคญัและสรา้งล าดบัความส าคญัของเนือ้หา 
 
หลกัการเลือกใชส้ีในการออกแบบเว็บไซต ์คือ เลือกใชส้ีที่เหมาะสม กลมกลืน และสื่อ

ความหมายของเว็บไซต ์หรือสรา้งความแตกต่างและเอกลกัษณใ์หก้บัเว็บไซต ์โดยพิจารณาถึง
ความรูส้ึกและอารมณท์ี่สีแต่ละสีสื่อถึง และใชส้ีของตวัอักษรที่ตดักบัสีพืน้หลัง เพื่อใหอ่้านง่าย
ควรจ ากดัจ านวนสีที่ใช ้เพื่อใหเ้ว็บไซตด์ไูม่รกและสบายตา 
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สีมีบทบาทส าคัญในการออกแบบเว็บไซต์ เนื่องจากสีมีอิทธิพลต่ออารมณ์ การสื่อ
ความหมาย และการรบัรูท้างจิตใจของมนุษย ์สีแต่ละสีสามารถสรา้งความรูส้ึกและอารมณ์ที่
แตกต่างกันได ้เช่น สีบางสีใหค้วามรูส้ึกสงบ ในขณะที่สีบางสีใหค้วามรูส้ึกตื่นเตน้ ดังนั้น การ
เลือกใช้โทนสีในเว็บไซต์จึงเป็นการแสดงออกถึงอารมณ์และความรู้สึกที่ต้องการสื่อสาร
สำมำรถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

1.สีโทนรอ้น (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่ใหค้วามรูส้ึกอบอุ่น สดใส และมีพลังงาน 
โดยทั่วไปแล้ว สีโทนร้อนจะประกอบด้วยสีแดง สีส้ม และสีเหลือง รวมถึงเฉดสีต่างๆ ที่มี
ส่วนผสมของสีเหล่านี ้

2.สีโทนเย็น (Cool Colors) เป็นกลุ่มสีที่ใหค้วามรูส้ึกสงบ ผ่อนคลาย และสบายตา 
โดยทั่วไปแลว้ สีโทนเย็นจะประกอบดว้ยสีฟ้า สีเขียว และสีม่วง รวมถึงเฉดสีต่างๆ ที่มีส่วนผสม
ของสีเหล่านี ้

3. สีโทนกลำง (Neutral Colors) เป็นกลุ่มสีที่ใหค้วามรู้สึกสงบ เรียบง่าย และเป็น
ธรรมชาติ ประกอบดว้ยสีหลกัๆ ไดแ้ก่ สีด า สีขาว สีเทา และสีน า้ตาล สีเหล่านีม้ีความยืดหยุ่นสงู 
สามารถน าไปใชร้่วมกับสีอ่ืนๆ ไดอ้ย่างลงตัว และมักถูกใชเ้ป็นสีพืน้หลังหรือสีที่ช่วยเสริมใหส้ี
อ่ืนๆ โดดเด่นขึน้ 

การเลือกใชส้ีในการออกแบบเว็บไซตเ์ป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง เพราะสีมีผลต่อทั้งการ
แสดงออกของเว็บไซต์และอารมณ์ความรู้สึกของผู้ใชบ้ริการ การใช้สีอย่างเหมาะสมจึงเป็น
ปัจจยัหลกัในการสรา้งความน่าเชื่อถือและดึงดดูผูเ้ขา้ชม (ผดงุเกียรติ โลหะกฤษณะ, 2554) 

จำกที่กล่ำวมำขำ้งตน้นัน้ จะเห็นไดว่้าการออกแบบและพฒันาเว็บไซตน์ัน้มีขัน้ตอนอยู่
มากมาย ซึ่งกำรจะออกแบบและพฒันำเว็บไซตใ์นแต่ละละครัง้นัน้ ก็จ าเป็นที่จะตอ้งวางแผนละ
ศึกษากลุ่มเป้าหมายให้ดีก่อนที่จะลงมือท ำ และเมื่อท าเสร็จแล้ว ควรจะมีการทดลองโดย
กลุ่มเป้าหมายอีกครัง้ เพื่อหำขอ้บกพร่อง หรือขอ้ผิดพลำดที่อำจจะเกิดขึน้ เพื่อน ามาปรบัปรุง
ก่อนจะเผยแพร่จริง เพื่อให้เว็บไซต์ที่ออกแบบและพัฒนานั้นออกมาดีและมีประสิทธิภาพ
มำกที่สดุ 

 
3.3 หลักกำรและทฤษฎกีำรเลือกใชส้ีในงำนออกแบบ 
บทความเรื่อง ‘ทฤษฎีสี หรือ Theory of Color’ ไดม้ีการใหค้วามหมำยไวว่้า ทฤษฎีสี 

หมายถึง ทฤษฎีของแม่สี ที่เป็นตน้ก ำเนิดของกำรผสมสี เพื่อใหเ้กิดเป็นสี เพื่อน าไปใชส้รา้งงาน



  30 

ศิลปะหรืองานออกแบบแขนงต่ำง คือสีที่เป็นตน้ก าเนิดของสีอ่ืนๆ ไม่สามารถผสมจากสีอ่ืนได้ 
ประกอบดว้ยสีแดง (Red), สีเหลือง (Yellow) และสีน า้เงิน (Blue) 

กำรผสมแม่สีแต่ละสีใหเ้ขำ้กัน ก็จะท ำใหเ้กิดเป็น “วงลอ้สี” หรือ Color Wheels ซึ่งเป็น 
เครื่องมือที่ใชร้วมสีเข้ำด้วยกัน วงจรสีวงแรกถูกสร้ำงโดย  เซอร ์ไอแซค นิวตัน ในปี 1666 โดย 
“วงลอ้ส”ี ออกแบบมำโดยแนวคิดที่ว่ำสีอนัไหนที่คณุเลือกจำกวงลอ้สีจะดดูีเมื่ออยู่ดว้ยกนั มีความ
หลากหลายของกำรออกแบบที่สรำ้งขึน้แต่แบบที่ธรรมดำเห็นไดท้ั่วไปคือวงลอ้สีแบบ 12 สีพืน้ฐาน
จากสี RYB หรือ แดงเหลืองน ำ้เงิน 

 
ภาพประกอบ 1 วงลอ้สี โทนรอ้น (Warm Tone) และ โทนเย็น (Cool Tone) 

ที่มา : อารต์เฮาสส์คลู (artHOUSEschool), 2560  
 

“วงลอ้สี” เมื่อแบ่งครึ่งแลว้เรำจะพบว่ำ “สี” นั้นจะแบ่งเป็น “สีโทนรอ้น” และ “สีโทน 
เย็น” ที่ซึ่ง “สีโทนรอ้น” จะหมำยถึง ชุดสีที่ประกอบดว้ย สีสม้เหลือง สีสม้ สีสม้แดง สีแดง และสี 
ม่วงแดง สีวรรณะรอ้นใหค้วำมรูส้ึกตื่นตำ มีพลัง อบอุ่น สนุกสนำน และดึงดูดความสนใจไดด้ี 
ส่วน “สีโทนเย็น” หมำยถึง ชุดสีที่ประกอบดว้ยสีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้ำเงิน สีน ้ำเงิน 
และสีม่วงน ำ้เงิน โครงสีเย็นใหค้วำมรูส้ึกสภุำพ สงบ ลึกลบั เยือกเย็น  

 
ภาพประกอบ 2 สีปฐมภูมิ (Primary), สีทุตติยภูมิ (Secondary), สีตตยิภูมิ (Tertiary 

Color) 
ที่มา : อารต์เฮาสส์คลู (artHOUSEschool), 2560  
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วงลอ้สีนั้นจะท ำใหเ้รำเขำ้ใจง่ำยขึน้ว่ำกำรเรียก สีปฐมภูมิ หรือ Primary, สีทุตติยภูมิ 
หรือ Secondary, สีตติยภูมิ หรือ Tertiary Color นัน้คืออะไร? ดงันี ้

- สีปฐมภูมิ หรือ Primary (แดง เหลือง น ำ้เงิน) คือ สีหลกั เป็นสีที่ไม่สำมำรถผสมด้วย
สีใด ๆ ได ้หรือเรียกว่าแม่สี 

-สีทุตติยภูมิ หรือ Secondary (3 สี) คือ เกิดจำกกำรเอำสีขัน้ตน้มำผสมกนั ไดเ้ป็น สม้ 
เขียว และม่วง 

-สีตติยภูม ิหรือ Tertiary Color (6 สี) คือ เกิดจากการเอาสีขัน้แรกกบัขัน้ที่สองมาผสม
กนั ไดเ้ป็น สม้เหลือง สม้แดง เขียวเหลือง เขียวน ำ้เงิน ม่วงแดง ม่วงน ำ้เงิน 

 

 

 
ภาพประกอบ 3 การจบัคู่สีแบบต่าง ๆ 

ที่มา : อารต์เฮาสส์คลู (artHOUSEschool), 2560  
 

นอกจากนี้  วงล้อสีก็มีทฤษฎีการ  “จับคู่สี” อีกมากมายเพื่อฝึกใหเ้ราเข้าใจความ
เหมาะสมและความเขา้กนัของสีแต่ละสี(อารต์เฮาสส์คลู (artHOUSEschool), 2560)  

บทความ ‘การเลือกใชส้ีในการออกแบบเว็บไซต’์ ไดม้ีการรวบรวมขอ้มูลจากบฟัโฟฮีโร่ 
(Buffohero) เกี่ยวกับการเลือกสีในการออกแบบเว็บไซต์มารวบรวมไว้ โดยในบทความที่
กล่าวคือ อาจจะกล่าวไดว่้าสีเป็นสิ่งที่เป็นองคป์ระกอบส าคญัหลกัของเว็บไซตเ์พราะสามารถสื่อ
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ใหผู้ท้ี่เขา้มาดหูรือเขา้มาใชง้านสามารถรูถ้ึงความหมายของการใชส้ีในเว็บไซตห์รือตอ้งการส่ือ
อารมณแ์บบไหน และการใชส้ีภายในเว็บไซตก์็เป็นส่วนส าคญัที่ท าใหเ้ว็บสามารถดึงดดูผูใ้ชง้าน
ใหต้ิดใจ หรืออาจท าใหผู้ใ้ชง้านเปลี่ยนใจไม่มาเขา้ชมเว็บไซตน์ีอี้กไดเ้ช่นกนั  

ส ำหรบักำรเลือกใชส้ีภำยในเว็บไซตน์ัน้ควรเลือกใชเ้พียงแค่ 3 - 4 สี ก็พอ โดยมีการใช้
สีตามทฤษฏี 60-30-10 โดยเนน้ที่สีพืน้ 60%, สีรอง 30% และสีเนน้ 10% นอกจำกนี ้วงลอ้สีก็มี 
ทฤษฎีกำร “จบัคู่ส”ี อีกมำกมำย เพื่อฝึกใหเ้รำเขำ้ใจควำมเหมำะสมและความเขา้กนัของแต่ละส ี

 
ภาพประกอบ 4 ตวัอย่างการเลือกใชท้ฤษฏี 60-30-10 
ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 

 
กำรเลือกโทนสีในกำรออกแบบเว็บไซตด์งัต่อไปนี ้ที่ซึ่งขอ้มูลทัง้หมดจะเป็นเพียงส่วน

หนึ่งของการเลือกใช้โทนสีในกำรออกแบบเว็บไซต ์เพื่อใหเ้ป็นตวัเลือก แนวทำงและเป็นไอเดีย
ใหม่ 

1. สีเอกรงค ์หรือ Monochrome คือ จอภำพสีเดียว กำรเลือกใชส้ีโทนเดียว เพียงแต่
เราจะเพิ่ม Value หรือ Saturation เขำ้ไปท ำใหเ้กิดน ำ้หนกั อ่อน-แก่ 
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ภาพประกอบ 5 ตวัอย่างสีเอกรงค ์หรือ Monochrome 
ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 

 

 
ภาพประกอบ 6 ตวัอย่างสีเอกรงค ์หรือ Monochrome 
ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 

 
2. คู่สีที่ตรงกันขา้ม หรือ Dyad หรือ Complementary Colour คือการเลือกใชส้องสี

ที่ตรงกันขำ้มกนั เพื่อใหเ้กิดเป็นภำพคู่สีที่มีความแตกต่างกนั เกิดเป็นความสวยงามและความ
แตกต่างอย่างลงตวั 
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ภาพประกอบ 7 ตวัอย่างคู่สีที่ตรงกนัขา้ม หรือ Dyad หรือ Complementary Colour 

ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 
 

3. สีแยกขา้ม หรือ Triad คือ กำรใชส้ี 3 สีบนวงลอ้สี โดยเวน้ระยะห่างเท่ากัน ทุก ๆ 3 
สี จะมีลักษณะคลา้ยกบัคู่สี แต่สีแยกขา้มนีจ้ะมีเฉดสี 2 สีที่อยู่ใกลเ้คียงกนั จะไดเ้ห็นไดช้ดัเมื่อ
ลองวาดรูปสามเหลี่ยมบนวงลอ้สี ก็จะไดส้ีที่ดเูขา้กนั  

 

 
ภาพประกอบ 8 สีแยกขา้ม หรือ Triad 

ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 
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4. สีแยกขา้มรูปแบบสามเหลี่ยมหนา้จั่ว หรือ Split Complementary คือ การเลือกสีที่
จะมีลักษณะคลา้ยกับหลักการใชส้ี 3 สี หรือ Triad คือลักษณะการเลือกโทนสีนั้น จะเป็นการ
เรียงช่วงห่าง 2 ช่วงเท่ากนั และอีกช่วงสัน้กว่า ท าใหเ้กิดรูปแบบสามเหลี่ยมหนา้จั่ว 

 
ภาพประกอบ 9 สีแยกขา้มรูปแบบสามเหลี่ยมหนา้จั่ว หรอื Split Complementary 

ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 
 

5. สีขา้งเคียง หรือ Analogous คือ กำรเลือกใชส้ี 3 สีที่เรียงติดกนั สีชุดนีส้ามารถสรา้ง
งานออกแบบที่น่าสนใจได้ง่ายและเป็นรูปแบบสีที่น าเสนอความหลากหลายได้มากกว่า 
Monochromatic ท าใหเ้รานั้นมีสีเลือกในงานกบัองคป์ระกอบต่าง ๆ  ไดง้่าย ถึงแมว่้างานที่ใชส้ี
แบบสามสีเรียงกนั หรือ Analogous นีจ้ะไม่ไดด้โูดดเด่น แต่ก็จะดเูรียบง่ายและเขา้กนัไดอ้ย่างดี 

 
ภาพประกอบ 10 ขา้งเคียง หรือ Analogous 

ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 
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6. สีแยกขา้มขา้งเคียงทัง้สองดา้น หรือ Tetrad คือ การเลือกโทนสีใหเ้ป็นแบบสี่เหลีย่ม 
จะคลา้ยกบัการใชส้ี 3 สี หรือ Triad ซึ่งการใชส้ี 3 สี ตรงที่สีทัง้ 4 เป็นสีคู่ตรงขา้มกนันั่นเอง ช่วง
ห่างระหว่างสีมีแบบเท่ากนั และเมื่อลากเสน้เชื่อมสีทั้งสี่ เราจะไดส้ี่เหลี่ยมจตัุรสั หรือแบบช่วง
ห่างไม่เท่ากัน เมื่อลากเสน้เชื่อมสีทั้งสี่ เราจะไดส้ี่เหลี่ยมผืนผา้แทนกำรเลือกโทนสีใหเ้ป็นแบบ 
สีเ่หลี่ยม  

 
ภาพประกอบ 11 สีแยกขา้มขา้งเคียงทัง้สองดา้น หรือ Tetrad 

ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 
 

แต่ทั้งนีท้ั้งนั้นกำรเลือกใชส้ีขำ้งตน้ก็เป็นเพียงหนึ่งแนวทำงที่จะช่วยใหผู้อ้อกแบบได้
เกิดความคิดใหม่ หรือต่อยอดควำมคิดออกไป นอกจำกนัน้กำรใชโ้ทนสีต่ำง ๆ  เหล่านีย้งัสามารถ
น าไปปรบัใชก้บังานอ่ืน ๆ ไดอี้ก (วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (WynnSoft Studio), 2559) 

 
ภาพประกอบ 12 ตวัอย่างการใชส้ีแบบต่าง ๆ 

ที่มา : วินนซ์อฟท ์สตดูิโอ (Wynnsoft Studio), 2559 
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จำกขอ้มลูที่กล่ำวมำขำ้งตน้ทั้งสองอำ้งอิงจะเห็นไดว่้ำ ทฤษฏีสีและการเลือกใช้สีนั้นมี
ผลต่อการออกแบบและกำรออกแบบเว็บไซตเ์ป็นอย่ำงมำก ทัง้ในเรื่องควำมรูส้ึก การรบัรูถ้ึงสิ่งที่
ผูส้รา้งตอ้งการสื่อสารออกมา และเมื่อเขำ้ใจในทฤษฎีสีแลว้ ก็สามารถน าความรูค้วามเขา้ใจนี ้
ไปปรบัประยุกตใ์นงานออกแบบหรืองานอ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั 

 
4. การออกแบบ UX / UI และ Wireframe 

4.1 ข้อมูลและควำมหมำยเกีย่วกบักำรออกแบบ UX/UI 
ขอ้มลูและความหมาย UX / UI ในบทความ ‘UX / UI คืออะไรแลว้ต่างกนัอย่างไร’ การ

ท าความเข้าใจสู่การตอบสนองความต้องที่ดียิ่งขึ ้น  ได้กล่ำวไว้ว่ำ UX ย่อมำจำก User 
Experience หรือก็คือ “ประสบกำรณข์องผูใ้ชง้ำน” มนุษยท์ุกคนต่ำงมีควำมรูส้ึกที่ตอบสนองต่อ
การใชง้านบางอย่าง ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑห์รือแพลตฟอรม์เว็บไซตต์่ำง  ๆ  ตัวอย่ำงเช่น โกรธ, 
สนุกสนำน, มีควำมสุข, เครียด, พึงพอใจ ฯลฯ ควำมรู้สึกเหล่ำนี ้มักเกิดขึน้หลังจำกกำรใช้  
งำนบำงอย่ำงเสมอ ทัง้ประสบการณแ์ละควำมรูส้ึกเหล่ำนีล้ว้นส่งผลมำจำก UI หรือก็คือตน้ทาง
บางอย่างที่ท าใหผู้ ้ใชง้านได้มีปฏิกิริยากับประสบกำรณ์ของพวกเขำทั้งในแง่บวกและแง่ลบ 
และดว้ยเหตุนีเ้อง กำรศึกษำ UX หรือประสบการณ์และความตอ้งการของผู้ใชง้ำน จึงเป็นสิ่ง 
ส ำคัญ ว่ำเขำตอ้งกำรอะไร แบบไหน ที่ไหน อย่ำงไร พอใจกับอะไรบำ้ง ตั้งแต่กระบวนกำรแลก 
เปลี่ยนไปจนถึงกระบวนการใชง้าน ในที่นีร้วมไปถึงการมองกลุ่มเป้ำหมำยของสินคำ้หรือกำร
บริการของผูป้ระกอบการเองดว้ย 

โดยกำรศึกษำและท ำควำมเขำ้ใจสิ่งเหล่ำนี ้จะท าใหเ้ราออกแบบทัง้ตวัผลิตภัณฑห์รือ
การบริการบางอย่างไดต้รงตำมควำมตอ้งกำรของผูใ้ชง้ำนไดต้รงจุด ฉะนัน้กำรท ำควำมเขา้ใจใน 
UX เรียกได้ว่าเป็นอีกศำสตร์กำรท ำควำมเข้ำใจ ที่นักออกแบบหรือผู ้ประกอบการควรให้
ความส าคญัเป็นอนัดบัตน้ ๆ เพราะมนัจะส่งผลไปถึงผลประกอบการของธุรกิจสินคำ้และบริการ
เหล่านัน้ดว้ย 

UI ย่อมำจำก User Interface หรือก็คือ “ปัจจัยต่ำง ๆ ที่เชื่อมต่อกับผูใ้ชง้ำน” โดยที่
ปัจจัยเหล่านี ้จะส่งผลโดยตรงต่อประสบกำรณ์ของผู้ใช้ ตัวอย่ำงโดยทั่วไปก็คือเรื่องของ 
“กำรออกแบบ” เช่น การเลือกใชส้ีของเว็บไซต ์ รูปแบบตวัอกัษร ขนำดของผลิตภณัฑ ์สไตลข์อง
สินคา้ฯลฯ ซึ่งวิธีการออกแบบที่ส  าคญัของ UI ก็คือดีไซนท์ี่เหมำะสม ไม่มำกไม่นอ้ยเกินไป และ
ตอ้งเป็นมิตรกบัผูใ้ชง้ำน นอกจำกนีย้งัตอ้งค ำนึงถึงกำรใหบ้ริกำรของตวัสินคา้หรือการบริการนัน้ 
ๆดว้ย (กนัติทตั ห่อทอง, 2563) 
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ไดม้ีการกล่ำวถึงควำมหมำยของ UX/UI ในบทควำม ‘UX/UI Design คืออะไร’ ไวว่้ำ 
UX ย่อมำจำก User Experience คือ การออกแบบประสบการณใ์ชง้านเพื่อใหผู้ใ้ชเ้กิดความพึง
พอใจสูงสุด เช่น ใชง้ำนง่ำย มีล  าดับขั้นตอนชัดเจน เป็นการสรา้งความรูส้ึกจดจ าใหผู้ใ้ช้งาน
อยากกลบัมาใชง้านอีก 

UI ย่อมำจำก User Interface คือ การออกแบบที่เชื่อมประสานระหว่างผูใ้ชง้านกับ
ระบบหรือผลิตภัณฑ์ ซึ่งมุ่งเน้นไปที่หน้ำตำกำรออกแบบ เช่น กำรวำงภำพ ปุ่ ม หรือขนำด  
ตวัอกัษร เป็นตน้(ไอคอนเน็กซ ์ไรตเ์ตอร ์(ICONEXT WRITER), 2564a) 

จำกที่กล่ำวมำนั้นจะเห็นได้ว่ำทั้ง UX และ UI มีควำมส ำคัญทั้งคู่ และเป็นสิ่งที่นัก
ออกแบบตอ้งใหค้วามส าคัญ และตอ้งออกแบบใหเ้ขำ้กบักลุ่มเป้าหมายใหเ้กิดการใชง้านที่ง่าย
และสะดวกที่สดุ 

 
4.2 หลักกำรและทฤษฎกีำรออกแบบ UX/UI 
บทควำม ‘UX/UI Design คืออะไร’ ได้มีการกล่าวเกี่ยวกับองค์ประกอบในการ

ออกแบบ UX Design มีกระบวนกำรหรือแนวคิดในกำรออกแบบ ไดแ้ก่ 
-Design Thinking: เป็นกระบวนการที่เน้นการท าความเข้าใจปัญหาของผู้ใช้ เพื่อ

ออกแบบสิ่งที่ตอบสนองความตอ้งการอย่างแทจ้ริง  
-Service Design: เป็นกำรน ำกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาออกแบบ

การบริการ ที่จะเนน้แค่การบริหารเทา่นัน้ เป็นการประยุกตใ์ช ้Design Thinking ในการออกแบบ
บริการ โดยค านึงถึงประสบการณ์ของผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด เน้นการสร้างระบบบริการที่มี
ประสิทธิภาพและต่อเนื่อง 

-Design Sprint: กระบวนการแก้ไขปัญหาผลิตภัณฑห์รือบริการอย่างรวดเร็ว โดยใช้
เวลาเพียงไม่กี่วนัต่อ Sprint  

-User Centered Design: การออกแบบที่เนน้ผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง ที่ใหค้วามส าคญักบั
ผูใ้ชเ้ป็นหลกั โดยมุ่งเนน้ที่จะเขา้ใจความตอ้งการ ความคาดหวงั และขอ้จ ากดัของผูใ้ช ้เพื่อสรา้ง
ผลิตภณัฑห์รือบริการที่ตอบโจทยแ์ละสรา้งประสบการณท์ี่ดีใหก้บัผูใ้ช  ้

UI Design มีองคป์ระกอบในกำรออกแบบ ไดแ้ก่ 
-Information Design: กระบวนกำรออกแบบที่เนน้การน าเสนอขอ้มลูใหเ้ขา้ใจง่ายและ

ถูกตอ้ง 
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-Interaction Design: กระบวนการออกแบบโดยค านึงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูใ้ชง้าน
กบัวตัถุ เพื่อใหผู้ใ้ชบ้รรลเุป้าหมายไดอ้ย่างรวดเร็ว 

-Information Architecture: เป็นกำรจัดเรียงขอ้มูลอย่ำงเป็นระบบ เพื่อใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึง
ขอ้มลูไดง้่าย เช่น การท า Sitemap 

-Visual Design: เนน้กำรน ำเสนอภำพเพื่อใหเ้กิดควำมสวยงำม ครบทุกองคป์ระกอบ
และสื่อความหมายชดัเจน เช่น การท าอินโฟกราฟิก 

-Human Computer Interaction: กำรออกแบบปฏิสัมพันธ์ ระห ว่ำงมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร  ์ซึ่งเป็นพืน้ฐานของ UX/UI ที่ดี (ไอคอนเน็กซ์ ไรต์เตอร ์ ( ICONEXT WRITER), 
2564a)  

มีการกล่ำวถึงกำรออกแบบฟังกช์นักำรใชง้ำน ใน UX / UI คืออะไรแลว้ต่างกนัอย่างไร 
การท าความเข้าใจสู่การตอบสนองความต้องที่ดียิ่งขึ ้น ว่ำเป็นอีกเรื่องหนึ่งที่นักออกแบบ
ต้องให้ควำมส ำคัญ ต้องผสานความสวยงามที่สมดุลใหเ้ข้ากับประสบการณ์การใชง้านของ
ผูใ้ชใ้หง้่ำยและสะดวกสบำยที่สดุ หำกกล่ำวโดยสรุป UI ก็เป็ยเหมือนวิธีการออกแบบเพื่อความ
สวยงาม ที่สามารถเติมเต็ม UX และท ำให้เกิดความประทับใจแรก (First Impression) ต่อ
ผูใ้ชง้านไดอ้ย่างเหมาะสมที่สดุนั่นเอง 

 
ตวัอย่ำงควำมแตกต่ำงของ UX และ UI  
UI คือ หำกเรำอยำกจะออกแบบ "เว็บไซต”์ กำรออกแบบลวดลำย การเลือกสีของ

ตัวอักษร ขนาดของตวัอักษร พืน้หลัง มูด้แอนทโ์ทน (Background, Mood&Tone) ของเว็บไซต ์
ธีมที่ใช้ หรือแม้แต่การใช้เว็บไซต์ที่มีชื่อเสียง เป็นตัวอย่างในกำรออกแบบควำมสวยงำม 
ใหเ้หมำะสม ทัง้หมดนีล้ว้นแลว้แต่จดัว่ำเป็น UI  

UX คือ กำรที่ตอ้งมีฟังกช์นัพืน้ฐำนในกำรใชเ้ว็บไซต ์เช่น การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา, 
ช่องทำงกำรติดต่อ, กำรเชื่อมต่อ User กบัแพลตฟอรม์ที่สะดวก, ฟังกช์นักำรคน้หำที่มีคุณภำพ 
ฯลฯ แม้แต่กำรเพิ่มฟังก์ชันที่ตอบสนองควำมต้องการของผู้ใชเ้ฉพาะกลุ่ม ทุกสิ่งที่กล่ำวมำ 
ลว้นเรียกว่ำ UX(กนัติทตั ห่อทอง, 2563) 

บทความ ‘5 ขัน้ตอนออกแบบ UX/UI ใหเ้หมาะสมกบัธุรกิจ’ มีการกล่าวไวว่้ามีขั้นตอน
ในการออกแบบ UX/UI ไว ้ดงัต่อไปนี ้

1. เขา้ใจผูใ้ชง้าน 
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ขั้นตอนแรกในการออกแบบ  UX/UI ที่ดีนั้นคือความเขา้ใจในผู้ใชง้าน คุณจ าเป็นที่
จะตอ้งรูเ้กี่ยวกบัสิ่งที่จ  าเป็น, ความตอ้งการ และ Pain Points ของผูใ้ชง้าน คุณควรตระหนกัถึง
ความสามารถทางเทคนิคและข้อจ ากัด การท าวิจัยเกี่ยวกับผู ้ใช้งาน เช่น การส ารวจ , การ
สัมภาษณ์ผู ้ใช้งาน และการทดสอบการใช้งาน สามารถช่วยให้คุณได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ
พฤติกรรมและความชื่นชอบของผูใ้ชง้าน ขอ้มูลนีส้ามารถช่วยใหคุ้ณตัดสินใจในการออกแบบ
ไดถู้กตอ้ง : โดยจะดูที่การใชง้าน ว่าง่ายหรือไม่ ประสบควำมความส าเร็จหรือไม่ ถึงขั้นตอน 
ไหนแลว้ หรือถ้ำกรณีที่มีปัญหำ จะแก้ไขอย่างไร เมื่อใชง้านเสร็จ ผูใ้ชไ้ดผ้ลลพัทต์ามที่ตอ้งการ
หรือไม ่ 

2.ท าใหเ้รียบง่าย 
ความเรียบง่ายเป็นกุญแจส าคัญในการออกแบบ UX/UI ที่ดี อินเตอรเ์ฟซที่รกและ

ซับซอ้นจะท าใหผู้ใ้ชรู้ส้ึกว่าเยอะเกินไปและหงุดหงิด ออกแบบใหม้ีรูปแบบที่เรียบง่ายและเป็น
ธรรมชาติ ใชภ้าษาที่ชดัเจนและเขา้ใจง่าย ใชพ้ืน้ที่สีขาวเพื่อสรา้งพืน้ที่ใหม้ีความปลอดโปร่งและ
สรา้งความใจไปยงัส่วนประกอบที่ส  าคญัที่สดุ คณุตอ้งแน่ใจว่าการออกแบบของคณุนัน้มีความ
สม ่าเสมอตลอดทั่วทัง้ผลิตภณัฑแ์ละมีการเรียงล าดบัขอ้มลู 

3.ใหค้วามส าคญักบัการเขา้ถึง (Accessibility) 
การออกแบบ UX/UI ที่ดีนั้นทุกคนควรสามารถเขา้ถึงไดไ้ม่ว่าความสามารถของพวก

เขาจะอยู่ในระดับใดก็ตาม ควรมีการพิจารณาถึงผูใ้ชง้านที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น , 
การไดย้ิน และการเคลื่อนไหว ใชส้ีที่ตดักนัเพื่อใหส้ามารถมั่นใจไดว่้าผูท้ี่มีความบกพร่องทางการ
มองเห็นสามารถอ่านได ้สรา้งค าอธิบายแทรกส าหรับรูปภาพ (Alt Texts) และท าใหแ้น่ใจว่า
ผลิตภัณฑข์องคณุสามารถใชง้านดว้ยคียบ์อรด์ได ้การใหค้วามส าคัญกบัการเขา้ถึงไม่เพียงแต่
จะมีประโยชน์ส าหรบัผู ้ที่มีความบกพร่อง แต่ยังช่วยในการท าให้ประสบการณ์โดยรวมของ
ผูใ้ชง้านทุกรายดีขึน้ดว้ย 

4.การใชส้ญัญาณภาพ (Visual Cues) 
การใชส้ญัญาณภาพ (Visual Cues) สามารถช่วยน าทางผูท้ี่ใชง้านผลิตภณัฑข์องคุณ 

โดยการท าใหง้่ายต่อการใชง้านและการท าความเขา้ใจ การใชไ้อคอนหรือรูปภาพเพื่อแสดงการ
กระท าหรือกรอบความคิด การใชส้ีเพื่อสื่อความหมาย เช่น สีแดงส าหรบัขอ้ความแสดงความ
ผิดพลาด หรือสีเขียวที่แสดงถึงขอ้ความแสดงการกระท าที่ส  าเร็จ การใชภ้าพเคลื่อนไหวเพื่อ
สื่อสารเพื่อการรบัเสียงสะทอ้น และสรา้งความรูส้ึกของการมีปฏิสัมพนัธ์ การใชส้ัญญาณภาพ
ควรใชใ้หไ้ม่ฟุ่ มเฟือยจนเกินไป แต่ควรใชอ้ย่างมีชัน้เชิงเพื่อเพิ่มประสบการณแ์ก่ผูใ้ชง้าน 
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5.การทดลองและท าซ  า้ 
การออกแบบ UX/UI นั้นเป็นกระบวนการการท าซ  า้ คุณควรทดสอบและขัดเกลาการ

ออกแบบอย่างสม ่าเสมอโดยอยู่บนพืน้ฐานของเสียงสะทอ้นจากผูใ้ชง้าน ควรมีการทดสอบการ
ใชง้านโดยการทดสอบเพื่อคน้หาและระบุ Pain Points และจุดที่ตอ้งปรบัปรุง ใชก้ารวิเคราะห์
ขอ้มูลเพื่อติดตามพฤติกรรมของผูใ้ชง้านและเป็นการใชข้อ้มูลในการตัดสินใจ ใหจ้ าไวว่้าการ
ออกแบบนั้นเป็นกระบวนการที่เกิดขึน้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลาและไม่มีวันสิน้สดุ และตอ้งการ
ความเอาใจใส่และการพฒันาอย่างสม ่าเสมอ 

โดยสดุทา้ยนัน้ทางผูเ้ขียนไดส้รุปบทความที่กล่าวมาในขา้งตน้ว่า การออกแบบ UX/UI 
ที่ดีนั้นเป็นสิ่งที่จ  าเป็นในการสรา้งผลิตภัณฑด์ิจิทัลใหป้ระสบความส าเร็จ โดยความเขา้ใจใน
ผูใ้ชง้าน, ท าใหเ้รียบง่ายและเป็นธรรมชาติ, ใหค้วามส าคญักับการเขา้ถึง (Accessibility), การ
ใชส้ัญญาณภาพ (Visual Cues) และการทดสอบและท าซ  า้ คุณสามารถสรา้งประสบการณ์ที่
เป็นที่ดึงดดูใจ, ประทบัใจ และมีแนวโนม้ในการท าใหผู้ใ้ชก้ลบัมาใชซ้  า้(ฟาสทเ์วิรค์ (FastWork), 
2566) 

ซึ่งจำกที่กล่ำวมำขำ้งตน้ จะเห็นไดว่้ำ UX/UI เองนั้นมีองคป์ระกอบและกระบวนการ
หรือขั้นตอนต่าง ๆ อยู่เยอะพอสมควร โดยจะเห็นว่ำแต่ละขั้นตอนนั้นท ำเพื่ออะไร และแต่ละ
ขั้นตอนนั้นมีความส าคัญอะไรในการออกแบบ UX/UI บำ้ง มีประโยชนแ์ละขอ้เสีย อย่ำงไรบำ้ง 
และการรูข้ัน้ตอนเหล่านีน้ัน้จะช่วยใหก้ำรออกแบบ UX/UI นัน้ออกมำได ้มีประสิทธิภำพมำกขึน้ 

 
4.3 ข้อมูล ควำมหมำยและหลักกำรเกีย่วกบักำรออกแบบ Wireframe  
Wireframe คือ แผนผัง โครงสร้ำง ภาพรวม พิมพ์เขียว  กำรจัดองค์ประกอบของ 

Interface บางคนอาจเรียกว่า Mockup เพื่อใหผู้อ้อกแบบ ผูเ้ขียนโปรแกรมและผูใ้ชง้ำนมีความ
เขา้ใจในภาพรวมของระบบตรงกนั โดยผูใ้ชง้านสามารถออกความเห็น ปรบัแก ้หรือรวมไปถึงท า
ขอ้ตกลงกนัก่อนที่จะลงมือพฒันาโปรแกรมต่อไปนี ้

กำรสร้ำง Wireframe นี ้ ยังท ำให้ง่ำยต่อกำรน ำไปพัฒนำระบบต่อและลดความ
ผิดพลาดหรือเข้าใจผิดในกำรท ำงำนซึ่งจะท ำให้เสียเวลำในกำรปรับแก้ระบบเพิ่มขึน้อีก 
Wireframe นัน้อาจจะถูกออกแบบดว้ยวิธีเขียนบนกระดำษ ออกแบบจำกโปรแกรมคอมพิวเตอร์
หรือจาก website online โดย Wireframe สำมำรถแบ่งเป็น 3 ระดบัไดด้งันี ้

-Low-fidelity wireframes: เขียนบนกระดำษหรือบนโปรแกรม เขียนไอเดียคร่ำว ๆ 
-Medium-fidelity wireframes: มีกำรวำงต ำแหน่งต่ำง ๆ ที่หนำ้จอ  
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-High-fidelity wireframes: มีรำยละเอียดเสมือนจริง วำงต ำแหน่ง ก ำหนดค าต่าง ๆ 
ที่จะใชห้รือใกลเ้คียงกบักำรใชง้ำนจริง 

 
ภาพประกอบ 13 ตวัอย่างการท า Wireframe 

ที่มา : ไอคอนเน็กซ ์ไรตเ์ตอร ์(ICONEXT WRITER), เครื่องมือสรา้ง Wireframe ส าหรบั
นกัออกแบบเว็บไซตแ์ละแอปพลเิคชนั, 2564 

 
Wireframe tools หรือเครื่องมือที่จะใช้ในกำรออกแบบ wireframe มีอยู่มำกมำย 

มีทัง้แบบ Online เช่น ใน website ต่ำง ๆ และ แบบ Offline ที่ตอ้งลงในเครื่องคอมพิวเตอร ์หรือ 
smartphone ตวัอย่ำง wireframe เช่น 

-เครื่องมือแบบออนไลน์: Cacoo, Jumpchart, FrameBox, iPlotz, MockFlow, 
Google Docs 

-เครื่องมือแบบออฟไลน:์ Microsoft Visio, OmniGraffle, Adobe Photoshop, Adobe 
Firework, Pencil Project, Justinmind  (ไอคอนเน็กซ ์ไรตเ์ตอร ์(ICONEXT WRITER), 2564b) 

กล่าวในบทความ ‘Wireframe คืออะไร? ท าไมถึงไม่ควรมองข้าม!?’ ว่า Website 
Wireframe คือการเอาข้อมูลและเนื ้อหาทุกอย่างในเว็บไซต์ ไปจัดเรียงลงบน Layout ที่ได้
ก าหนดไว ้เพื่อดูว่าดีไซนห์รือหนา้ตาของเว็บไซตจ์ะเป็นอย่างไร ก่อนที่จะใหท้ีมพฒันาเว็บไซต ์
(Web Development) ได้ลงมือเขียนหรือสร้างเว็บไซต์ขึน้มาจริง ซึ่ง Wireframe จะท าหนา้ที่
คลา้ย ๆ กบัแผนผงั, รูปแบบโครงสรา้ง, แม่พิมพ ์หรือพิมพเ์ขียวนั่นเอง 

โดยปัจจยัในการสรา้งเว็บไซตน์ัน้มีอยู่เยอะมาก โดยเฉพาะกบัในส่วนเริ่มตน้อย่างการ
ออกแบบเว็บไซต ์เพราะเว็บไซตแ์ต่ละเว็บ มักจะมีองคป์ระกอบมากมาย หากเราตอ้งการให้
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ขอ้มลูจ านวนมาก ถูกน าเสนอออกมาอย่างเป็นระบบ ดเูรียบรอ้ย และน่าใชง้าน เราจดัตอ้งผ่าน
การท า Wireframe ก่อน ดังนั้น Wireframe จึงเป็นตัวช่วยส าคัญที่ไม่สามารถมองขา้มได ้เมื่อ
คุณจะรงัสรรคเ์ว็บไซตอ์อกมา ทั้งนี ้Website Wireframe จะเป็นตัวช่วยใหผู้ท้ี่มีส่วนร่วมทุกคน
เห็นภาพตรงกนั 

โดยจะมีแนวทางในการท า Website Wireframe ดงัต่อไปนี ้
- ระดมไอเดียใหพ้รอ้ม คือ ก่อนเริ่มตน้การออกแบบเว็บไซตล์งบน Wireframe ควรมี

การนัดประชุมเพื่อพูดคุยเกี่ยวกับความตอ้งการของลูกคา้ ภาพเว็บไซตท์ี่ลูกคา้อยากได ้และ
พูดคุยเกี่ยวกับไอเดียการท าเว็บไซตใ์หจ้บ ในส่วนนี ้จะช่วยใหด้ีไซนเ์นอรท์ างานไดส้ะดวกและ
เร็วมากขึน้ 

- วางโครงสรา้งที่เป็นระบบ คือโครงสรา้งเว็บไซตก์็เป็นสิ่งส าคัญ เพราะถือว่าเป็นตวั
ช่วยน าทางให ้User เดินไปในทางที่ถูกตอ้ง ไม่เกิดการสบัสนขณะใชเ้ว็บไซต ์

- การมีส่วนร่วมของทุกคน คือ เครื่องมือในการสรา้ง Wireframe บางเครื่องมือ เช่น 
Figma จะเป็นการท างานแบบออนไลน ์ดงันัน้ ดีไซนเ์นอรจ์ึงสามารถออกแบบ Wireframe และ
แชรล์ิงกเ์พื่อใหผู้ท้ี่เกี่ยวขอ้งทุกคนเขา้มามีส่วนร่วมได ้อาทิ การตรวจสอบความถูกตอ้งของงาน 
หรือการคอมเมนตแ์กไ้ขงานในแต่ละจุด เป็นตน้ 

- การออกแบบการแสดงผล Responsive Design คือ การออกแบบเว็บไซตใ์นจะตอ้ง
มีการออกแบบการแสดงผลของเว็บไซตส์ าหรบัอปุกรณท์ุกชนิด (Responsive Web Design) ซึ่ง
ไดแ้ก่คอมพิวเตอร ์แล็ปท็อป แท็บเล็ต และมือถือ โดยเราแนะน าใหอ้อกแบบส าหรบัคอมพิวเตอร์
ก่อน หรือจะออกแบบ Wireframe ส าหรบัมือถือก่อนก็ได ้(Mobile First)(เยส เว็บ ดีไซน ์สตดูิโอ 
(Yes Web Design Studio), 2566) 

จะเห็นไดว่้ำกำรท ำ Wireframe นัน้เป็นสิ่งที่จ  าเป็นและเป็นประโยชนต์่อการสรา้งและ
ออกแบบเว็บไซตเ์ป็นอย่างมาก เพราะจะเป็นส่วนที่ช่วยแสดงใหเ้ห็นไอเดียไดช้ดัเจนก่อนที่จะลง
มือออกแบบหนา้เว็บใหส้วยงาม นอกจำกนีย้งัช่วยใหเ้ห็นภำพรวมหรือหนำ้ต่ำง  ๆ  ของเว็บที่จะ
ท า ท าใหเ้ห็นปัญหาที่อาจเกิดขึน้ไดใ้นอนาคต และแก้ไขปัญหำนัน้ใหเ้รียบรอ้ย ก่อนที่จะลงมือ
ท าจริง 
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5. กระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และกระบวนการออกแบบแบบเพชร 
2 เม็ด (Double Diamond Model) 

5.1 กระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 

 
ภาพประกอบ 14 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking 

ที่มา : ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (TCDC), 2562 
 

DESIGN THINKING : LEARNING BY DOING" อธิบายว่าการคิดเชิงออกแบบคือ
การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคโ์ดยมีมนุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง เนน้การลงมือท าและเรียนรูจ้ากการ  
Design Thinking เป็นกระบวนการที่ช่วยใหเ้ราแก้ปัญหาไดอ้ย่างสร้างสรรค ์โดยเนน้การคิด
นอกกรอบและการทดลอง ช่วยใหเ้รามองปัญหาจากมมุมองที่หลากหลายและหาแนวทางแก้ไข
ที่เป็นไปได ้หัวใจส าคัญของ Design Thinking คือการท าความเขา้ใจความตอ้งการและความ
คาดหวงัของผูใ้ช ้เนน้การออกแบบที่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ชเ้ป็นหลกั Design Thinking 
เป็นกระบวนการวนซ า้ (iterative) ที่มีการท าความเขา้ใจผูใ้ช ้การคิดสรา้งสรรค ์และการทดสอบ
กับผู้ใช้ซ  า้ๆ ช่วยให้เราปรับปรุงการออกแบบให้ดีขึน้เรื่อยๆ และเพิ่มโอกาสในการประสบ
ความส าเร็จ 

ในอดีต นกัออกแบบมกัถูกจ ากดับทบาทเพียงการตกแต่งผลิตภณัฑใ์หส้วยงามในช่วง
ทา้ยของกระบวนการพัฒนาเท่านั้น ท าใหผ้ลิตภัณฑแ์ละบริการหลายชิน้ไม่ตอบโจทย์ความ
ตอ้งการของผูใ้ชแ้ละลม้เหลวในตลาด อย่างไรก็ตาม องคก์รเริ่มตระหนกัถึงความส าคญัของการ
ออกแบบโดยมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง (Human Centered Design) และให้นักออกแบบมีส่วน
ร่วมตั้งแต่เริ่มตน้โครงการ เพื่อคน้หาโอกาสในการสรา้งนวัตกรรมและก าหนดโจทยใ์หม่  ๆ  การ
น าแนวคิดนีม้าใชต้ัง้แต่ระยะแรกของโครงการไดร้บัการพิสูจนแ์ลว้ว่ามีประสิทธิภาพและสรา้ง
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ความแตกต่างอย่างเห็นไดช้ดั องคก์รที่น าแนวคิดนีไ้ปใชพ้บว่า การพฒันาผลิตภณัฑแ์ละบริการ
จากความตอ้งการของผูใ้ชโ้ดยตรงส่งผลดีต่อธุรกิจอย่างมาก หากผูท้ี่ไม่ไดม้ีพืน้ฐานดา้นการ
ออกแบบสามารถน าแนวคิดนี ้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง  ๆ ในองค์กรได้ จะเป็น
ประโยชนอ์ย่างยิ่ง เพื่อใหอ้งคก์รทั่วไปยอมรบัและน าแนวคิดนีไ้ปใช ้จึงจ าเป็นตอ้งมีการปรบัปรุง
กระบวนการออกแบบใหเ้ป็นมาตรฐาน มีขั้นตอนที่ชัดเจน เพื่อใหง้่ายต่อการเขา้ใจและน าไป
ปฏิบตัิ เพื่อเผยแพร่แนวคิดการออกแบบโดยมีมนุษยเ์ป็นศนูยก์ลางใหเ้ป็นทีรู่จ้กัในวงกวา้ง เดวิด 
เคลลี่ ทิม บราวน ์และโรเจอร ์มารต์ิน ไดร้่วมกันบัญญัติค  าว่า "Design Thinking" หรือการคิด
เชิงออกแบบขึน้ในช่วงทศวรรษ 1990 และน าเสนอแนวคิดนีใ้น Harvard Business Review ใน
ปี 2008 

แนวคิดนี ้มีจุดประสงค์เพื่ออธิบายหลักการของการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็น
ศนูยก์ลาง ซึ่งไดร้บัการพฒันามาอย่างยาวนาน ใหอ้งคก์รและผูท้ี่ไม่มีพืน้ฐานดา้นการออกแบบ
สามารถเขา้ใจและน าไปประยุกตใ์ช้ในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคไ์ดง้่ายขึน้  ซึ่งนอกจาก
หลักการที่เนน้มนุษยเ์ป็นศนูยก์ลางแลว้ การคิดเชิงออกแบบของเดวิด เคลลี่ยังใหค้วามส าคญั
กับการท างานร่วมกันของคนจากหลากหลายสาขาวิชา และการสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ๆ ผ่าน
การท างานร่วมกนั ซึ่งเป็นสิ่งที่ยงัไม่ไดร้บัการอธิบายอย่างชดัเจนในกระบวนการออกแบบในยุค
ก่อน โดยเดวิด เคลล่ี ไดเ้ล่าถึงพฒันาการของการออกแบบผลิตภณัฑไ์ปสู่การคิดเชิงออกแบบที่
มหาวิทยาลยัสแตนฟอรด์ โดยเริ่มตน้จากยุคของจอหน์ อารโ์นลด ์นกัจิตวิทยาที่เนน้การสอนวิธี
คิดสรา้งสรรคผ์่านการจินตนาการถึงโลกที่แตกต่างออกไป เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการคิดนอกกรอบ 
และต่อมาในยุคของโรเบิร ์ต แมคคิม ผู ้ที่มีความรู้ทั้งด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และ
วิศวกรรมศาสตร ์ไดเ้นน้การออกแบบโดยมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง และการคน้หาความตอ้งการ
ของผูใ้ช ้

และในยุคปัจจุบัน เดวิด เคลลี่ ได้ต่อยอดแนวคิดจากรุ่นก่อนๆ โดยเน้นการพัฒนา
วิธีการสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ๆ ผ่านการท างานร่วมกนัของทีมที่มีความเชี่ยวชาญในหลากหลาย
สาขา และขยายขอบเขตการประยุกตใ์ชจ้ากการออกแบบผลิตภณัฑไ์ปสู่การคิดเชิงออกแบบ ที่
สามารถน าไปใชแ้ก้ปัญหาที่ซบัซอ้นไดใ้นทุกสาขาวิชา(ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (TCDC), 
2562) 

ในบทความ ‘กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เครื่องมือส าคัญของ
การสรา้งความส าเร็จใหอ้งคก์ร’ อธิบายถึง Design Thinking ว่าเป็นกระบวนการคิดเพื่อแกไ้ข
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ปัญหาอย่างตรงจุด และพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพื่อตอบโจทยปั์ญหาที่ตั้งไว ้โดยมีเป้าหมายใน
การคน้หาวิธีแกไ้ขที่ดีที่สดุและเหมาะสมที่สดุ (เอชอารอี์เอ็กซด์อทเอเชีย (HREX.asia), 2562) 

ได้มีการกล่าวสรุปถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในบทความ 
‘ทกัษะ Design Thinking ส าคญัอย่างไรใน Digital Workplace’ โดยสรุปว่าการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เป็นกระบวนการที่เนน้ผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง ท าให้ผลิตภัณฑ์หรือบริการที่
พฒันาขึน้ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดด้ี (ทรู วีเวิรล์ (True VWorld), 2566) 

การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบเกี่ยวกบัการคิดเชิงออกแบบในระบบการศึกษา
สู่นวัตกรรมการสอนศิลปะ ได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ไวว่้า กระบวนการคิดเชิงออกแบบไม่ไดจ้ ากดัอยู่แค่ในวงการธุรกิจ แต่ยงัถูกน ามาใช้
ในอุตสาหกรรมชัน้น าระดับโลก และในวงการการศึกษาอย่างแพร่หลาย การน าไปใชใ้นวงการ
การศึกษาการบูรณาการ กระบวนการคิดเชิงออกแบบเข้ากับการจัดการเรียนการสอนอย่าง
กวา้งขวาง แสดงใหเ้ห็นถึงความเชื่อมั่นในประสิทธิภาพของกระบวนการนีใ้นการส่งเสริมการ
เรียนรู ้ ("การทบทวนวรรณกรมอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบในระบบ
การศึกษาสู่นวตักรรมการสอนศิลปะ," 2563) 

มีการกล่าวถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบในบทความ ‘DESIGN THINKING คืออะไร 
(OVERVIEW)’ ไวว่้า Design Thinking เป็นกระบวนการที่มีประโยชนอ์ย่างยิ่งในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมที่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างแทจ้ริง  เป็นกระบวนการคิดที่ทรงพลังซึ่ง
สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดใ้นหลากหลายบริบท เพื่อสรา้งสรรคน์วัตกรรมที่ตอบโจทยค์วาม
ตอ้งการของผูใ้ชแ้ละสรา้งประโยชนใ์หก้บัองคก์ร(เบสเพลยเ์ฮาท ์(BASEPlayhouse), 2559) 

ในบทความ ‘DESIGN THINKING : LEARNING BY DOING’ มีการกล่าวถึงกระบวน 
การคิดเชิงออกแบบที่เป็นที่นิยม 2 โมเดลที่นิยมน ามาใช้ในกับงานบริหารจัดการ ตลอดจน
สร้างสรรค์การท างานในองค์กร  คือ 1) การคิดเชิงออกแบบ หรือ DESIGN THINKING 
PROCESS ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด์ (Stanford d.school) และ 2) กระบวนการออกแบบ
แบบเพชร 2 เม็ด หรือ DOUBLE DIAMOND DESIGN PROCESS ที่ซึ่งคิดคน้โดย UK Design 
Council และการคิดเชิงออกแบบ (DESIGN THINKING PROCESS) ของมหาวิทยาลัย
สแตนฟอรด์ (Stanford d.school) ที่จะประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน คือ 1.Empathize (การท าความ
เขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้) 2. Define (การตั้งกรอบโจทย)์ 3.Ideate (การสรา้งความคิด) 
4.Prototype (การสรา้งตน้แบบ) 5.Test (การทดสอบ) 
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โดยขัน้ตอนที ่ 1 และ 2 เนน้การท าความเขา้ใจและตคีวามปัญหาเพื่อตัง้เป้าหมาย 
ขัน้ตอนที่ 3 เนน้การใชค้วามคิดสรา้งสรรคเ์พื่อสรา้งแนวทางแกไ้ขปัญหา ขัน้ตอนที่ 4 และ 5 เนน้
การทดสอบแนวคิดและพฒันาตน้แบบ 

กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (DOUBLE DIAMOND DESIGN PROCESS) 
ของ UK Design Council โดยภาพรวมแลว้ กระบวนการคิดทัง้สองแบบจะมีขัน้ตอนการท างาน
ที่คลา้ยคลึงกัน คือเนน้การท าความเข้าใจปัญหา ระดมความคิด สรา้งตน้แบบ และทดสอบ 
เพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่มีคุณภาพและตอบโจทย์ผู ้ใช้  การคิดเชิงออกแบบนั้นมี
ประโยชน์อย่างมากต่อการท างานในองค์กร เพราะท าให้เกิดการท างานร่วมกัน การระดม
ความคิด และการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ การเขา้ใจในหลักการของ Design Thinking จะ
เป็นประโยชนต์่อการน าไปปรบัใชใ้นการท างานต่างๆ 

เมื่อพิจารณาโดยรวมแลว้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) สามารถ
แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลกัๆ ดงันี:้ 

1. การท าความเขา้ใจปัญหา (Empathize & Define): ซึ่งขั้นตอนนีเ้นน้การท าความ
เขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ เพื่อใหท้ราบถึงความตอ้งการและความรูส้ึกที่แทจ้ริง  จากนัน้ 
น าขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหแ์ละก าหนดกรอบของปัญหาใหช้ดัเจน เพื่อตัง้เป้าหมายของโครงการ 

2. การสร้างสรรค์แนวคิด ( Ideate): ขั้นตอนนี้เป็นการระดมสมองเพื่อสร้างสรรค์
แนวคิดและทางเลือกในการแก้ไขปัญหา เน้นการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองที่
หลากหลาย เพื่อใหไ้ดแ้นวทางที่แปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ 

3. การทดสอบและพัฒนา (Prototype & Test): ขั้นตอนนีเ้ป็นการน าแนวคิดที่ได้มา
สร้างเป็นต้นแบบ (Prototype) เพื่อทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย จากนั้น น าผลการทดสอบมา
วิเคราะหแ์ละปรบัปรุงตน้แบบ เพื่อใหไ้ดแ้นวทางหรือนวตักรรมที่มีคณุภาพและตอบโจทยค์วาม
ตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างแทจ้ริง ก่อนที่จะน าออกสู่ตลาด (ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (TCDC), 
2562) 

จากข้างตน้นี ้ผู้วิจัยมีความเห็นว่า หลักการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking 
Process เป็นอีกหนึ่งวิธีที่มีประโยชนแ์ละช่วยใหท้ างานเป็นขัน้เป็นตอน แมว่้าอาจจะมีขัน้ตอนที่
หลากหลาย แต่หลักการนี ้ก็ท าให้เราได้ทราบถึงปัญหาที่แท้จริง  ซึ่งถ้าน าหลักแนวคิดเชิง
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ออกแบบนีม้าใชใ้นตอนท างานจริงนัน้ก็จะไม่เกิดการสบัสนหรือสลบัขัน้ตอนไปมา ไดรู้ถ้ึงปัญหา
และสามารถแกไ้ขไดถู้กตอ้งตรงจุด และดว้ยหลักัการท างานเป็นขัน้เป็นตอนนีเ้อง จึงเหมาะที่จะ
น าหลักการคิดนีไ้ปประยุกตใ์ช ้และสามารถใชไ้ดก้ับการท างานหลาย  ๆ  ประเภท ไม่ว่าจะเป็น
งานออกแบบ การใหบ้ริการ การสรา้งนวัตกรรมใหม่ ๆ  ตลอดจนถึงงานดา้นการจดัการในส่วน
ขององคก์รใหม้ีประสิทธิภาพก็สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดเ้ช่นกนั    

 
5.2 กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เมด็ (Double Diamond Model) 

 
ภาพประกอบ 15 กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เมด็ หรือ Double Diamond 

Model 
ที่มา : โคด้จีเนียส อะคาเดมี, 2566 

 

ในบทความ ‘Double Diamond Design Process กระบวนการคิด  ฝึกความคิด
สร้างสรรค์ยุคใหม่’ มีการกล่าวดังนี ้ กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด หรือ DOUBLE 
DIAMOND DESIGN PROCESS ซึ่งโมเดลรูปแบบนีถู้กคดิคน้ขึน้โดย UK Design Council และ
ไดร้บัความนิยมในระดับสากลซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนที่เรียกง่าย ๆ ว่า 4D แบ่งเป็น 4 
ขัน้ตอน ไดแ้ก่ Discover Define Develop และ Deliver 

ขั้นตอนแรกของกระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design 
Process) ก็คือ  
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1. Discover หรือการคน้พบปัญหา เป็นการท าความเขา้ใจกบัปัญหาใหล้ึกซึง้มากทีส่ดุ 
โดยเมื่อเราคน้พบปัญหาต่าง ๆ นัน้แลว้ จะตอ้งมาท าความเขา้ใจถึงปัญหาที่แทจ้ริงก่อน โดยใน
ขอ้นีเ้ราอาจจะตอ้งตั้งค่าความคิดของตัวเราเองใหเ้ป็น 0 (set zero) โดยไม่ใชส้มมติฐานหรือ
อคติส่วนตวั  

 ในขั้นตอนการท าความเขา้ใจและคน้พบปัญหานัน้สามารถเก็บขอ้มูลต่าง ๆ  ไดจ้าก
การสงัเกตพฤติกรรม การสมัภาษและฟังอย่างลึกซึง้ หรืออาจจะใชก้ารเก็บขอ้มลูในรูปแบบของ
การสรา้งแบบสอบถามขึน้มาเพื่อคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่แทจ้ริงนั่นเอง 

2. Define ตวับ่งชี ้หรือ ตวัก าหนด 
ขัน้ตอนที่ 2 คือตวับ่งชี ้หรือตวัก าหนด (Define) จากที่เราไดม้องเห็นและคน้พบสาเหตุ

ของปัญหาทัง้หมดแลว้ จากนัน้จะเขา้สู่ขัน้ตอน Define หรือการก าหนดปัญหา โดยน าเอาขอ้มูล
ที่ไดจ้ากการส ารวจในรูปแบบต่าง ๆ ในขัน้ตอน Discover มาวิเคราะหต์่อเพื่อที่จะตอ้งระบุใหไ้ด้
ว่าปัญหาที่เจอนั้นคืออะไร และปัญหาใดคือปัญหาที่แทจ้ริงเพียงปัญหาเดียว เพื่อน าไปสู่การ
แกไ้ขอย่างถูกตอ้งตรงประเด็น  

นอกจากนีก้ารระบุปัญหาใหช้ัดเจนนั้นก็ยังเป็นสิ่งส าคัญของ กระบวนการออกแบบ
แบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design Process) อีกดว้ย เพราะท าใหส้ามารถแก้ปัญหา
ไดอ้ย่างตรงจุด มีเป้าหมายและทิศทางชดัเจนในการด าเนินงานแกปั้ญหา ส่งผลใหก้ารท างานมี
ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้ 

3. Develop การพฒันา 
ขั้นตอนที่ 3 ของกระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design 

Process) คือเมื่อคน้พบถึงแก่นหรือสาเหตุที่แทจ้ริงของปัญหาแลว้ จะตอ้งท าการใชค้วามคิด
ระดมสมอง เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาที่ไดร้ะบุไวใ้นขั้นตอนก่อนหนา้ โดยจ าเป็นที่จะตอ้งคิดให้
รอบดา้น หรือพยายามคิดนอกกรอบเพื่อสรา้งสรรคก์ารแกปั้ญหาใหม่ ๆ จนพบแนวทางที่ดีและ
มีประสิทธิภาพกว่าวิธีการเดิม ๆ จนไปสู่การออกแบบหรือต่อยอดเป็นผลิตภณัฑ ์นวตักรรมใหม่ 
ๆ หรือบริการที่ช่วยแกไ้ขปัญหาและเป็นที่ตอ้งการของสงัคม 

4. Deliver น าไปปฎิบตัิจริง 
ขั้นตอนการ Deliver หรือการน าไปปฎิบัติจริง เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการ

ออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design Process) ซึ่งขั้นตอนนี้เป็นวิธีที่จะได้
ทราบว่าวิธีแก้ไขปัญหาที่ไดค้ิดและออกแบบมาเพื่อใชแ้ก้ปัญหานัน้มีประสิทธิภาพจริงหรือไม่ 
โดยการที่น าไปทดลองแกไ้ขปัญหานัน้จริง ๆ  และยังตอ้งเก็บขอ้มูลของผลลัพธ์ที่เกิดขึน้เพื่อมา
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ประมวลผลและพฒันาต่อไปใหเ้กิดประสิทธิภาพที่มากว่าเดิมดว้ยเช่นกนั(โคด้จีเนียส อะคาเดมี, 
2566) 

ไดม้ีการเปรียบเทียบกระบวนการคิดเชงิออกแบบ ระหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และ กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design 
Process) ไวใ้นบทความ ‘กระบวนการคิดเชิงออกแบบ’ โดยสามารถแบ่งการท างานออกเป็น
สามช่วงใหญ่ ๆ ไดด้งันี ้คือ  

ช่วงที่หนึ่ง : การสรา้งความเขา้ใจ (Understand) ไดแ้ก่ การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้า 
หมาย (Empathize) หรือ Discover และการตัง้กรอบโจทย ์(Define)  

ช่วงที่สอง : การสรา้งสรรค ์(Create) ไดแ้ก่ การสรา้งแนวคิด (Ideate) หรือ Develop  
ช่วงที่สาม : การเตรียมส่งมอบสู่ผูใ้ช ้(Deliver) คือ ช่วงแห่งการทดสอบและพฒันาเพื่อ

เตรียมการส่งมอบสู่ผูใ้ชห้รือการน าออกสู่ตลาด ไดแ้ก่ การสรา้งตน้แบบ (Prototype) และการ
ทดสอบ (Test) หรือ Deliver 

 
ภาพประกอบ 16 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking)และกระบวนการ

ออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design Process) 
ที่มา : ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (TCDC), 2562 

 
แม้แผนภาพกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จะแสดงขั้นตอนเป็น

เสน้ตรง แต่ในความเป็นจริง การท างานไม่ไดเ้ป็นไปตามล าดับเช่นนั้นเสมอไป โดยการแก้ไข
ปัญหาดว้ย Design Thinking เป็นกระบวนการวนซ า้หลายรอบ เพื่อพฒันาแนวทางแกไ้ขปัญหา
ที่ดีที่สุด ผลจากการทดสอบตน้แบบกับกลุ่มเป้าหมาย อาจน าไปสู่การปรบัปรุงตน้แบบ , การ
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ปรบัแนวคิด, หรือแมแ้ต่การปรบักรอบปัญหาใหม่ โดยเป้าหมายคือการไดผ้ลลพัธท์ี่ตรงกบัความ
ตอ้งการของผูใ้ชม้ากที่สดุ เป็นกระบวนการที่มีความยืดหยุ่นและปรบัเปลี่ยนไดต้ามสถานการณ์ 
ซึ่งการวนซ า้และการปรบัปรุงเป็นส่วนส าคญัของกระบวนการ เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ดีที่สุด(สสวท., 
2563) 

จากบทความในขา้งตน้จะเห็นไดว่้ากระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double 
Diamond Model) นั้นเป็นกระบวนการที่ท าใหเ้ห็นถึงปัญหาที่แทจ้ริง เมื่อทราบแลว้สามารถ
แก้ไขไดถู้กจุด จะมีความคลา้ยคลึงกนักับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แต่
ขั้นตอนในการท างานนั้นจะนอ้ยกว่า แต่ไม่ว่าจะเป็นกระบวนการคิดแบบใดก็มีจุดมุ่งหมายที่
เหมือนกันนั่นคือใหก้ารท างานเป็นระบบ และเป็นกระบวนการที่ท าใหท้ราบถึงปัญหาที่แทจ้ริง
และสามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างถูกตอ้งตรงจุดเพื่อใหก้ารท างานที่จะเกิดขึน้ในอนาคตเป็นไป
อย่างราบรื่นมากที่สดุเท่าที่จะมากได ้  

 
6. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ชำญณรงค์ แก้วกระจ่ำง (2555) ได้ศึกษาเพื่อพัฒนาเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์การ
ท่องเที่ยวจงัหวดักระบี่ ใหม้ีคณุภำพอยู่ในเกณฑด์ีขืน้ไป และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้ข้า
ชมเว็บไซตป์ระชาสมัพนัธก์ำรท่องเที่ยวจงัหวดักระบี่ กลุ่มตวัอย่ำงที่ใชใ้นกำรวิจยั ประกอบดว้ย 
ผู ้เชี่ยวชำญ จ ำนวน 6 ท่ำน และผู้เข้ำชมเว็บไซต์ที่ท ำแบบสอบถามความพึงพอใจจนเสร็จ
สมบูรณ์ จ ำนวน 35 คน โดยสถิติที่ใชใ้นกำรวิเครำะหข์อ้มูลคือ ค่ำรอ้ยละ ค่ำเฉลี่ยนเลขคณิต 
และค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน ผลกำรวิเครำะหข์อ้มูลพบว่ำ  เว็บไซตป์ระชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว
จังหวัดกระบี่มีคุณภาพจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ และด้ำนสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี  
ส าหรบัการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี 

รตันทิพย ์รตันชัย (2555) ไดศ้ึกษาการพัฒนาเว็บท่าเพื่อการจัดท าวิทยานิพันธ์ของ
นักศึกษาปริญญามหำบัณฑิต สำขำวิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ เพื่อ 1) ศึกษาความ
ตอ้งการเว็บท่าเพื่อการจดัท าวิทยานิพนธ์ 2) เพื่อพัฒนำเว็บท่ำเพื่อกำรจัดท ำวิทยำนิพนธ ์และ 
3) เพื่อศึกษาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นกำรวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัศึกษา
ระดับปริญญำมหำบัณฑิต สำขำวิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ คณะครุศำสตร์  
อุตสำหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ ำนวน 30 คน โดยกำรสุ่มอย่ำงง่ำย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัคือ แบบสอบถามความตอ้งการเว็บท่าเพื่อการจดัท ำวิทยำนิพนธ ์แบบ
ประเมินเว็บท่าโดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบเว็บไซต ์แบบประเมินเว็บท่ำโดยผูเ้ชี่ยวชำญ



  52 

ดา้นการจัดท าวิทยานิพนธ์ และแบบสอบถามพึงพอใจที่มีต่อเว็บท่า ผลการวิจัยพบว่า  1) ผล
ของการศึกษาความต้องการใช้เ ว็บท่าเพื่ อการจัดท า วิทยานิพนธ์ของกลุ่มตัวอย่าง  
อยู่ในระดับมำก 2) เว็บท่ำเพื่อกำรจัดท ำวิทยำนิพนธ์ ของนักศึกษาปริญญามหาบัณฑิต 
สำขำวิชำเทคโนโลยีและสื่อสารกำรศึกษำ มีคุณภำพ จากการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการ
ออกแบบเว็บไซต ์อยู่ในระดับดีมำก ส่วนผลจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นกการจดัท าวิทยานิพนธอ์ยู่ใน
ระดับดี และ 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาปริญญามหาบัณฑิตที่ใช้เว็บท่าเพื่อการจัดท า
วิทยานิพนธ ์สำขำวิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ อยู่ในระดบัมำก 

วิภำวี เทียนทอง (2559) จากการศึกษาเพื่อพัฒนาเว็บไซต์และสื่อออนไลน์ส าหรับ
จ าหน่ายผลิตภัณฑ์ตุ๊กตาหมอนผ้าห่มน าเข้าจากจีน โดยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพและการ
สมัภาษณเ์ชิงลึกกบักลุ่มตวัอย่างลกูคา้และผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งการวิจยัครัง้นีเ้นน้การมีส่วนร่วมของ
ผูใ้ชแ้ละผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อใหก้ารพฒันาเว็บไซตแ์ละเฟซบุ๊กแฟนเพจตอบสนองความตอ้งการของ
ผูใ้ชไ้ดอ้ย่างแทจ้ริง การใชก้ารวิจยัเชิงคณุภาพและการสัมภาษณเ์ชิงลึกช่วยใหไ้ดข้อ้มูลเชิงลึก
เกี่ยวกบัความพึงพอใจและความตอ้งการของผูใ้ช ้การปรบัปรุงองคป์ระกอบต่างๆ ของเว็บไซต์
และเฟซบุ๊กแฟนเพจตามขอ้เสนอแนะของผูใ้ชจ้ะช่วยเพิ่มความพึงพอใจและประสิทธิภาพของ
สื่อออนไลน ์

  
 

 



 

บทท่ี 3 
วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

 
ในงานวิจยัหวัขอ้ “การออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาภาพประกอบมือ

สมัครเล่นในประเทศไทย” นี ้ผูวิ้จัยไดด้  าเนินแนวทางการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อ
ศึกษาปัจจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซต ์ 2) เพื่อออกแบบและพฒันา
ตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย การเก็บรวบรวมขอ้มลูครัง้
นี ้ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาตามขัน้ตอนเพื่อใหส้อดคลอ้งกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) และกระบวนการคิดแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Model) และเมื่อน า
กระบวนการคิดทั้ง 2 แบบมาประยุกตใ์ชใ้นงานวิจยัในครัง้นี ้ จะสามารถสรุปออกมาไดเ้ป็น 7 
ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้  

ข้ันตอนท่ี 1 Discover และ Empathize หรือ การคน้ควา้เพื่อใหท้ราบถึงปัญหา หรือ
การเขา้ใจปัญหา โดยในขัน้ตอนนีผู้วิ้จยัจะท าการศึกษาขอ้มูลพฤติกรรมและความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน และเก็บขอ้มลูต่าง ๆ โดยจะรวบรวมขอ้มลู ดงัต่อไปนี ้  

- รวบรวมขอ้มลูทางดา้นเอกสาร     
- รวบรวมขอ้มลูจากประชากรกลุ่มตวัอย่าง  
ข้ันตอนท่ี 2 Define หรือ การวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดม้าสรุปประเด็นส าคัญ และนิยาม

ปัญหาใหช้ดัเจน เพื่อใหไ้ดท้ราบถึงแนวคิดและปัญหาที่แทจ้ริง  
ข้ันตอนท่ี 3 Ideate หรือ การสรา้งความคิด โดยขั้นตอนนีค้ือจะเป็นการมองความ

ตอ้งการที่แทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมายอีกครัง้ และเริ่มสรา้งแนวความคิดในการออกแบบ โดยจะ
ระดมความคิดใหไ้ดม้ากเท่าที่จะมากได ้ผสมผสานจากหลาย ๆ แนวความคิด เพื่อใหไ้ดม้มุมอง
และวิธีการแกปั้ญหาที่หลากหลายที่สดุก่อนจะไปที่ขัน้ตอนในส่วนถัดไป 

ข้ันตอนท่ี 4 Develop และ Prototype หรือ การพฒันา และ การสรา้งตน้แบบ คือ จะ
เป็นการน าเอาขอ้มูลในส่วนที่ 1, 2 และ 3 มาวิเคราะหจ์นไดข้อ้มูลและปัญหาที่จริงมากที่สุด 
จากนัน้จะน าขอ้มลูทัง้หมดนัน้มาท าการวิเคราะหอ์อกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตต์ามแบบ 

ข้ันตอนท่ี 5 Test หรือการทดสอบ คือจะน าผลของในส่วนที่ 4 ที่มีการประเมินจาก
ตัวแทนของกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่มแล้วนั้นมาท าการปรับปรุง พัฒนา และวางแผนงานที่
เกี่ยวขอ้งต่อไป 
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ข้ันตอนท่ี 6 Deliver หรือ การน าไปปฏิบัติจริง คือหลังจากที่ไดข้้อมูลในส่วนที่  5 
เรียบร้อยแล้วนั้น ถัดมาจะเป็นการน าเสนอกับกลุ่มเป้าหมายอีกครั้งเพื่อท าการเก็บข้อมูล
เพิ่มเติมและใหท้ราบว่าสิ่งที่ไดท้ านัน้ตรงตามเป้าหมายที่ไดก้ าหนดไวห้รือไม่   

ข้ันตอนท่ี 7 อภิปรายผลการศึกษาและสรุปผลการทดลอง 
 

 
ภาพประกอบ 17 กรอบกระบวนการด าเนินงานวิจยั 
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ข้ันตอนท่ี 1 การด าเนินการศึกษา และค้นคว้ารวบรวมข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องกบัการออกแบบ
และพัฒนาต้นแบบเวบ็ไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย 
(Discover) 

Discover และ Empathize หรือ การคน้ควา้เพื่อใหท้ราบถึงปัญหา หรือการเขา้ใจปัญหา 
โดยในขั้นตอนนีผู้วิ้จัยจะท าการศึกษาขอ้มูลพฤติกรรมและความตอ้งการของผูใ้ชง้าน  และเก็บ
ขอ้มลูต่าง ๆ  

โดยมีวิธีการเก็บจะรวบรวมขอ้มลู ดงัต่อไปนี ้  
1.รวบรวมข้อมลูทางดา้นเอกสาร   
โดยในขั้นตอนนี้เป็นการวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary Research)   โดยผู้วิจัยได้

ท าการศึกษา รวบรวม และคน้ควา้เนือ้หา ขอ้มลูต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบเว็บไซต ์แนวคิด
ต่างๆ รวมไปถึงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยในครั้งนี ้ จากต ารา เอกสาร บทความต่าง ๆ ที่
เกี่ยวขอ้งบนเว็บไซตเ์พื่อน ามาประยุกตใ์ชแ้ละอา้งอิงในงานวิจยัในครัง้นี ้ มีขอ้มูลที่รวบรวมมาได้
ดงันี ้

- ภาพรวมและแนวโนม้ของอตุสาหกรรมภาพประกอบในประเทศไทย  
- ความหมายและขอ้มลูที่เกี่ยวกบัศิลปะและศิลปะภาพประกอบ  
- หลกัการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซต ์ 
- การออกแบบUX/UI และ Wireframe  
- กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ กระบวนการคิดแบบเพชร 2 เม็ด  
- เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง  
 
2.รวบรวมข้อมลูจากกลุ่มประชากรตัวอยา่ง  
รวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มประชากรตวัอย่างที่ไดก้ าหนดไว ้ โดยใชก้ารสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-

depth Interview) เพื่อเก็บขอ้มลู ผูวิ้จัยไดเ้ลือกกลุ่มตวัอย่างที่จะสัมภาษณ์ โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม
ตัวอย่าง คือจากนักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง จ านวน 3 ท่าน จากนักวาดภาพประกอบหนา้
ใหม่จ านวน 7 ท่าน และจากผู้ว่าจ้างที่จา้งนักวาดภาพประกอบ จ านวน 3 ท่าน โดยผู้วิจัยจะ
ก าหนดขอบเขตค าถามการสมัภาษณ์ แต่ในส่วนของค าตอบของกลุ่มตวัอย่างจะเป็นค าตอบแบบ
ปลายเปิด ไม่ไดก้ าหนดว่าตอ้งตอบว่าใช่หรือไม่เท่านัน้ ซึ่งหลงัจากไดข้อ้มลูจากการสมัภาษณแ์ลว้ 
ผูวิ้จยัจะน ามาวิเคราะห ์ประมวลผลเพื่อใหไ้ดค้  าตอบ และไดท้ราบถึงความคิดและความตอ้งการ
ของกลุ่มตวัอย่างทีี่ไดใ้หส้มัภาษณอ์ย่างแทจ้ริง และน าขอ้มลูที่ไดท้ัง้หมดนัน้มาต่อยอดในการสรา้ง
ตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทยต่อไป 
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3.การก าหนดประชากรกลุ่มตัวอยา่ง  
ส าหรบัการวิจัยในครัง้นี ้ ผูวิ้จัยไดก้ าหนดประชากรกลุ่มเป้าหมายไว้ ดังนี ้1.) นักวาด

ภาพประกอบที่มีชื่อเสียงจ านวน 3 คน 2.) นักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่น จ านวน 7 คน และ 
3.) ผูว่้าจา้งนกัวาดภาพประกอบที่ใชช้่องทางออนไลนใ์นการจา้งท างาน จ านวน 3 คน รวมทัง้หมด 
13 คน เพื่อใหท้ราบถึงหลักการและความคิดเห็นที่แทจ้ริง ที่เกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบและพฒันา
ตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย เพื่อที่จะน าขอ้มลูที่ไดร้บัจาก
กระบวนวิธีการวิจยัเชิงคุณภาพมาด าเนินการน าขอ้มูลที่ไดม้าท าการแยกแยะ  วิเคราะห ์สรุปผล 
เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวทางการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบมือ
สมคัรเล่นในประเทศไทย  

หลักการในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษา  จ านวน 13 คน มีเกณฑ์การ
คดัเลือก ดงันี ้ 

- นักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง ที่ Account Social Media มีจ านวนผู้ติดตาม 
10,000 คนขึน้ไป และท างานมาเป็นระยะเวลา 3-5 ปี  

- นักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่น ที่ Account Social Media มีจ านวนผูต้ิดตามไม่
เกิน 1,000 คน ระยะเวลาการท างาน คือพึ่งเริ่มจนไปถึง 1-2 ปี   

- ผูว่้าจา้งนักวาดภาพประกอบ ที่ใชช้่องทางออนไลนใ์นการจา้งศิลปินท างาน โดยที่
เคยจ้างงานนักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียงหรือนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่น  โดยมี
จ านวนการจา้งท างานขัน้ต ่า 3 ครัง้ขึน้ไป   

เกณฑแ์นวค าถามจะเป็นแบบโครงสรา้งที่ผูวิ้จยัไดเ้ตรียมไวล้่วงหนา้ส าหรบัใชใ้นการ
สมัภาษณป์ระชากรกลุ่มตวัอย่าง มีตวัอย่างของค าถามดงัต่อไปนี ้ 

1.) ค าถามในส่วนของนกัวาดภาพประกอบ  
- ค าถามในส่วนขอ้มลูดา้นประชากรศาสตรข์องนกัวาดภาพประกอบ เช่น ชื่อ อายุ วฒุิ

การศึกษา รายไดต้่อเดือน ฯลฯ  
- ค าถามในส่วนข้อมูลพฤติกรรมของนักวาดภาพประกอบ  เช่น ระยะเวลาในการ

ท างาน ช่องทางในการรบังานจา้ง เหตผุลในการรบังาน เวลาที่ใชใ้นการท างาน การคิดค่าจา้งใน
แต่ละครัง้ หรือ พบปัญหาอะไรบา้ง ความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือ
สมคัรเล่นในประเทศไทย เป็นตน้  

2.) ค าถามในส่วนของผูว่้าจา้งนกัวาดภาพประกอบ  
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- ค าถามในส่วนขอ้มลูดา้นประชากรศาสตรข์องผูว่้าจา้งนกัวาดภาพประกอบ เช่น ชื่อ 
อายุ วฒุิการศึกษา รายไดต้่อเดือน ฯลฯ  

- ค าถามในส่วนขอ้มูลพฤติกรรมของผูว่้าจา้งศิลปินนกัวาดภาพประกอบ  เช่น เหตุผล
ในการจา้งงานนกัวาดภาพประกอบ อะไรคือเหตผุลในการตดัสินใจเลือกนกัวาดภาพประกอบใน
การท างาน ปัญหาที่พบในแต่ละครั้งที่จ ้างงาน  ความคิดเห็นเกี่ยวกับเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทยในมมุมองของผูว่้าจา้ง เป็นตน้  

 
4.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล  
ในการวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยัไดใ้ชรู้ปแบบการวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) จึงใช้

เครื่องมือที่ใชใ้นการศึกษา รวบรวมขอ้มลูทางดา้นเอกสารและใชก้ารสมัภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มูลและค าตอบที่แทจ้ริง ครอบคลุมประเด็นอย่างครบถว้นสมบูรณ์
ตามวตัถุประสงคข์องการวิจยัที่มุ่งศึกษา โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1.ขอ้มลูทางดา้นเอกสาร  
โดยผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้าและศึกษาหาข้อมูลโดยการค้นหาทางอินเตอรเ์น็ต  จาก

เว็บไซตต์่าง ๆ จากแผ่นพบัโฆษณา ขอ้มลูจากส่วนราชการ วารสารวิชาการ และ จากต าราต่าง ๆ 
รวมไปถึงแนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย  

ส าหรบัการวิจยัเชิงเอกสาร (Documentary Research) นี ้ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษา รวบรวม 
และคน้ควา้เนือ้หา ขอ้มลูต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบเว็บไซต ์แนวคิดต่าง ๆ รวมไปถึงขอ้มลู
ที่เกี่ยวขอ้งกบังานวิจยัในครัง้นี ้จากต ารา เอกสาร บทความต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้งบนเว็บไซตเ์พื่อน ามา
ประยุกตใ์ชแ้ละอา้งอิงในงานวิจยัในครัง้นี ้ 

2.การสมัภาษณเ์ชิงลึก  
หลงัจากที่ไดป้ระชากรกลุ่มตวัอย่างเรียบรอ้ยแลว้ แต่เนื่องดว้ย ณ ขณะนัน้ที่ไดต้ิดต่อขอ

สัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างไป ยังคงอยู่ในช่วงสถานการณก์ารแพร่ระบาดของโควิด-19 และความไม่
สะดวกใหส้ัมภาษณ์แบบพบปะตัวต่อตัว ท าให้การสัมภาษณ์ที่ใชเ้ป็นแบบสัมภาษณ์ผ่านทาง
ออนไลนแ์ทน โดยผูวิ้จยัและกลุ่มตวัอย่างจะนดัแนะวนัที ่เวลา และช่องทางออนไลนท์ี่สะดวกจะให้
สัมภาษณ์ เพื่อใหไ้ดถ้ึงขอ้มูลที่จะน ามาใชใ้นการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาด
ภาพประกอบมือสมคัรเล่นต่อไป 

แนวทางการเก็บขอ้มลูจากการสมัภาษณเ์ชิงลึก มีดงัต่อไปนี ้
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2.1. การก าหนดประเด็นค าถามเพือ่ใชเ้ป็นเครื่องมือในการสมัภาษณเ์ชงิลึก (In-depth 
Interview) โดยผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ  โดยการเตรียมแนวค าถามการ
สมัภาษณไ์วล้่วงหนา้ เพราะสามารถยืดหยุ่น กระท าไดโ้ดยง่ายและมีความต่อเนื่องของค าถาม 
สามารถเจาะลึกได ้การตัง้แนวค าถามหลกัไวก้่อนล่วงหนา้เป็นแบบกวา้ง ๆ เพื่อใหม้ีจุดยืนและ
ประเด็นที่ตอ้งสมัภาษณ ์ใชล้กัษณะค าถามแบบปลายเปิด ไม่มีการก าหนดหรือเรียบเรียงล าดับ
หวัขอ้ค าถาม แต่เป็นการสนทนาแบบธรรมชาติและไม่สรา้งความอึดอดัใหแ้ก่ผูถู้กซกัถาม  

2.2. การใชก้ารจดบนัทึก การบนัทึกเสียง และการบนัทึกวิดีโอของผูใ้หข้อ้มลูส าคญั ซึ่ง
การใชวิ้ธีการบันทึกต่าง ๆ  ภายหลังจากที่ไดจ้ากการสนทนา การสัมภาษณ์ การบันทึก การ
สังเกต เพื่อป้องกันการลืม การตั้งสมมติฐานชั่วคราวจากการวิเคราะหข์อ้มูล ช่วยใหส้ามารถ
เรียบเรียงความคิดในการวางแผนงานต่อไป นอกจากนีย้งัช่วยใหส้รุปขอ้มลูไดเ้ป็นระยะ ๆ  อีก
ดว้ย ส่วนใหญ่การสังเกตจะท าไปควบคู่กับการสัมภาษณ์ แต่ในการจะบันทึกขอ้มูลเพื่อที่จะ
น ามาใชใ้นงานวิจยัจะตอ้งขออนุญาตกบัผูใ้หข้อ้มลูก่อนทุกครัง้ก่อนท าการบนัทึก  

2.3. การวิเคราะหข์อ้มูลจากการสัมภาษณ์ และน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์มา
จดัเป็นหมวดหมู่เพื่อที่จะใชใ้นการรวิเคราะห ์สรุปเนือ้หา และการจดักลุ่มขอ้มลู 

 
5.การตรวจสอบความไว้วางใจได้ของข้อมูล  
ในบทความ ‘การใชวิ้ธีการตรวจสอบสามเสา้ (Triangulation) เพื่อเสริมความเชื่อถือใน

งานวิจัย’ ไดก้ล่าวว่า การตรวจสอบสามเสา้เป็นเทคนิคที่ผูวิ้จยัใชเ้พื่อยืนยนัความน่าเชื่อถือของ
ขอ้มูลและขอ้คน้พบ โดยเนน้การรวบรวมขอ้มลูจากแหล่งที่มาที่หลากหลาย เช่น การสังเกต การ
สัมภาษณ์เชิงลึก การสืบค้นเอกสาร และกรณีศึกษา เพื่อน ามาตรวจสอบและเปรียบเทียบกัน  
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือและครอบคลุมการศึกษาอย่างครบถ้วน  (ไอแอมทีสิส 
(iamthesis), 2566) 

 
ข้ันตอนท่ี 2 Define หรือ การวิเคราะหข้์อมูลท่ีได้มาสรุปประเด็นส าคัญ และนิยามปัญหา
ให้ชัดเจน  

โดยในขัน้ตอนนีผู้วิ้จยัจะน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการรวบรวมขอ้มลูทางดา้นเอกสาร และจาก
ประชากรกลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอนส่วนที่ 1 มาวิเคราะหแ์ละสรุปผลเพื่อใหไ้ดท้ราบถึงแนวคิดและ
ปัญหาที่แท้จริง คือจะน าข้อมูลที่ได้มาจากทั้งการค้นคว้ารวบรวบเชิงเอกสารและจากการ
สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างมาท าการวิเคราะหข์อ้มูลและจ าแนกขอ้มูลต่าง  ๆ  ก่อนจะสรุปผลความ
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ต้องการ และปัญหาที่แท้จริง เพื่อหากรอบแนวทางและการแก้ปัญหาในการออกแบบและ
พฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย 

 
การวเิคราะหข์้อมูล  
ไดม้ีการกล่าวใน ‘การวิจยัเชิงคุณภาพในทางรฐัศาสตรแ์ละรฐัประศาสนศาสตร ’์ ถึงการ

วิเคราะหข์อ้มูล ว่าหมายถึง การน าเอาขอ้มลูที่ไดจ้ากการคน้ควา้วิจัยมากระท าใหเ้ป็นระบบและ
หาความหมาย แยกแยะองคป์ระกอบ รวมทั้งเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของขอ้มูล เพื่อใหส้ามารถ
น าไปสู่ความเขา้ใจการด ารงอยู่และการเปลี่ยนแปลงของปรากฎการณท์ีท่  าการศึกษา (จุมพล หนิม
พานิช, 2551) 

วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ มีการกล่าวไว้ว่าจะสามารถสรุปวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลที่
น ามาใชใ้นการศึกษาครัง้นีไ้ด ้ดงันี ้

1. การวิเคราะหข์อ้มลูแบบสรา้งขอ้สรุป  
1.1 การวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction) เป็นการวิเคราะห์เพื่อทดสอบ

สมมตุิฐานชั่วคราวที่เกิดขึน้ระหว่างการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
1.2 การวิเคราะหโ์ดยการจ าแนกชนิดขอ้มูล (Typological Analysis) เป็นการจ าแนก

ข้อมูลเป็นชนิด ๆ เพื่อแสดงข้อมูลที่มีขั้นตอนของเหตุการณ์ที่มีขั้นตอนของเหตุการณ์เกิดขึน้
ต่อเนื่องกนัไป โดยใชก้รอบในการจ าแนกขอ้มลูของ Lofland, J. ซึ่งแบ่งออกเป็นการกระท า (Acts) 
กิจกรรม (Activities) ความหมาย (Meanings) ความสัมพันธ์ (Relationship) การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม (Participation) และสภาพสงัคม (Setting)  

1.3 การวิเคราะหโ์ดยการเปรียบเทียบขอ้มลู (Constant Comparison) เป็นการใชวิ้ธีการ
เปรียบเทียบ โดยการน าขอ้มูลของสองกรณีศึกษามาเทียบกัน เป็นปรากฏการณแ์ลว้ แยกแยะแต่
ละเหตกุารณอ์อกเป็นส่วน ๆ ซึ่งจะได ้6 ส่วน ไดแ้ก่ พฤติกรรม กิจกรรม ความหมายการมีส่วนร่วม 
ความสมัพนัธแ์ละสภาพแวดลอ้ม จากนัน้จึงพิจารณาดวู่าแต่ละเหตกุารณน์ัน้มีอะไรสอดคลอ้งหรอื
แตกต่างกนัอย่างไร 

2. การวิเคราะหเ์อกสาร (Content Analysis) เป็นการสรา้งขอ้สรุปจากขอ้มลูเอกสารเชิง
พรรณนา โดยใชวิ้ธีการอย่างเป็นระบบ เนน้ที่เนือ้หาตามที่ปรากฏในขอ้ความ พิจารณาจากเนือ้หา
โดยไม่มีอคติหรือความรูส้ึกของผูวิ้จยัเขา้ไปพวัพนั ไม่เนน้การตีความหรือหาความหมายที่ซ่อนอยู่
เบือ้งหลงั หรือความหมายระหว่างบรรทดั โดยองคป์ระกอบหลกั ๆ ที่จะวิเคราะหน์ัน้ ไดแ้ก่ 

 - แหล่งที่มาของขอ้ความหรือสาระ ไดแ้ก่ ผูส้ื่อ (Source/ Sender)  
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- กระบวนการใส่ความหมายของสาระ (encoding process)  
- ตวัสาระ หรือขอ้ความ (Message)(สภุางค ์จนัทวานิช, 2539) 
จากขา้งตน้สามารถสรุปไดว่้า การน าขอ้มลูเชิงคณุภาพที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลึก

และการวิเคราะหเ์อกสารมาเชื่อมโยงและประมวลผลอย่างเป็นระบบ จะช่วยใหใ้หผู้วิ้จยัสามารถ
สร้างความเข้าใจที่ลึกซึง้ โดยการเชื่อมโยงขอ้มูลจากแหล่งต่างๆ และจะช่วยใหผู้ ้วิจัยเขา้ใจ
ประเด็นที่ศึกษาไดอ้ย่างรอบดา้นและลึกซึง้ยิ่งขึน้ และการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงเหตแุละผลนี ้จะยงั
ช่วยใหผู้วิ้จัยเขา้ใจว่าปัจจัยใดบา้งที่มีอิทธิพลต่อประเด็นที่ศึกษา และการใชข้อ้มูลจากแหล่ง
ต่างๆ มาสนบัสนุนขอ้สรุปจะช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือของผลการวิจยั จนน าไปสู่การพฒันาแนว
ทางการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตท์ีต่อบสนองความตอ้งการของนกัวาดภาพประกอบ
มือสมคัรเล่นในประเทศไทยไดอ้ย่างแทจ้ริง 

 
ข้ันตอนท่ี 3 Ideate หรือ การสร้างความคิด  

โดยขั้นตอนนี้ผู ้วิจัยจะน าข้อมูลจากส่วนที่ 2 ที่ได้มาแล้วนั้น มามองความต้องการที่
แทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมายอีกครัง้ ก่อนจะเริ่มลงมือสรา้งกรอบแนวความคิดในการออกแบบ โดยจะ
ระดมความคิดสรา้งสรรคใ์หไ้ดม้ากที่สุดเท่าที่จะมากได ้ผสมผสานจากหลาย  ๆ แนวความคิดที่
เกี่ยวขอ้งกบังานวิจยั เพื่อใหไ้ดม้มุมองและวิธีการแกปั้ญหาที่หลากหลายที่สดุ ก่อนที่จะน าขอ้มลู
เหล่านีท้ี่ได ้มาเป็นฐานขอ้มูลในการวิเคราะหแ์ละประเมินผล เพื่อหาแนวทางที่ดีที่สุดและใหง้่าย
ต่อการท างานในส่วนขัน้ตอนถดัไป 

 
ข้ันตอนท่ี 4 Develop และ Prototype หรือ การพัฒนา และ การสร้างต้นแบบ  

โดยในขัน้ตอนนีค้ือจะเป็นการน าเอาขอ้มลูในส่วนที่ 1, 2 และ 3 มาวิเคราะหแ์ละสรุปผล
จนไดข้อ้มูลและปัญหาที่จริงมากที่สุด ก่อนที่จะน าขอ้มูลทั้งหมดนั้นมาเริ่มท าการออกแบบและ
พัฒนาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย  โดยในส่วนที่ 4 นี ้
ผูวิ้จยัไดม้ีการวางแนวทางการออกแบบไว ้ดงันี ้ 

- ท า Wireframe 
- ออกแบบ UI และ Prototype ตน้แบบเว็บไซต ์ 
- ประเมินต้นแบบเว็บไซต์ที่ได้ท าการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญหรือตัวแทนของ

ประชากรกลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่ม 
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ข้ันตอนท่ี 5 Test หรือการทดสอบ  
ขั้นตอนที่ 5 นี ้จะเป็นการน าผลความคิดเห็นที่ไดจ้ากในขั้นตอนที่ 4 ที่มีการประเมิน

จากผูเ้ชี่ยวชาญหรือตัวแทนของประชากรกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่มแลว้นั้น มาท าการปรบัปรุง 
พฒันา และวางแผนงานที่เกี่ยวขอ้ง ดงัต่อไปนี ้ 

- ปรับปรุงต้นแบบเว็บไซตต์ามค าแนะน าจากการประเมินของตัวแทนของ
กลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่ม ใหส้มบูรณท์ี่สดุเท่าที่จะมากได ้

- วางแผนกลยุทธท์างการตลาด  
  

ข้ันตอนท่ี 6 Deliver หรือ การน าไปปฏิบตัิจริง  
โดยในส่วนที่ 6 นี ้ คือหลังจากที่ได้ปรับปรุงต้นแบบให้ได้ฉบับสมบูรณ์ และมีการ

วางแผนการตลาดแลว้นั้น ถัดไปจะเป็นการน าเสนอกับกลุ่มเป้าหมายอีกครัง้เพื่อท าการเก็บ
ขอ้มลูเพิ่มเติมและใหท้ราบว่าสิ่งที่ไดท้ านัน้ตรงตามเป้าหมายที่ไดก้ าหนดไวห้รือไม่   

 
ข้ันตอนท่ี 7 อภิปรายผลการศกึษาและสรุปผลการทดลอง 

โดยส่วนนี้จะเป็นการอภิปรายความรู้ที่ได้จากการศึกษา  ผลการวิจัยต่าง ๆ การ
ออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย ฯลฯ 
ที่เกี่ยวขอ้งกบังานวิจยัในครัง้นีม้าทการสรุปผล และน าเสนอเป็นล าดบัสดุทา้ย 

 
จากทั้งหมดนี้จะสรุปได้ว่าการวางขั้นตอนการท างานโดยน ากระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ และกระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด มาประยุกตใ์ชใ้นการวิจยัในครัง้นีด้ว้ยนั้น 
จะท าใหก้ารท างานวิจัยในครัง้นีอ้อกมาละเอียดและเป็นขั้นเป็นตอนมากขึน้ ชีใ้หเ้ห็นถึงจุดที่
อาจจะเกิดปัญหาได้ถ้าท าไปโดยไม่มีการวางแผน ท าให้เราสามารถสร้างแนวคิดและแนว
ทางการแกปั้ญหามาเพื่อรองรบัไวก้่อนได ้ครบถว้นและไม่ตกหล่นในขอ้มลูในส่วนใดส่วนหนึ่งไป 
และผูวิ้จัยจะท าการน าเสนอขอ้มูลเชิงขอ้ความพรรณนา โดยใชข้อ้ความเชิงบรรยาย อธิบาย
เกี่ยวกบัสิ่งที่ไดจ้ากการคน้ควา้ พรรณนาเล่าเรื่องเพื่อใหเ้ห็นถึงลกัษณะ สภาพการเปลี่ยนแปลง 
ฯลฯ ที่ผูวิ้จยัไดป้ระสบพบเจอและไดร้บัสารจากการศึกษาคน้ควา้ในครัง้นี  ้

 



 

บทท่ี  4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
งานวิจยั “การออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่น

ในประเทศไทย” ในครัง้นี ้มีจุดประสงคเ์พื่อ 1.) เพื่อศึกษาปัจจยัที่เกี่ยวขอ้งกับการออกแบบและ
พฒันาเว็บไซต ์2.) เพื่อออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่น
ในประเทศไทย โดยผู้วิจัยได้เลือกใชวิ้ธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  ในการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพื่อเก็บขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมาย และในการน าเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้จ าแนกข้อมูลและใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและ
กระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด มาร่วมใชใ้นการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อ
นกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทยครัง้นีด้ว้ย โดยจะแบ่งเป็น 7 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้

 
ข้ันตอนท่ี 1 Discover และ Empathize หรือ การคน้ควา้เพื่อใหท้ราบถึงปัญหา หรือการ

เข้าใจปัญหา โดยในขั้นตอนนี้ผู ้วิจัยจะท าการศึกษาข้อมูลพฤติกรรมและความต้องการของ
ผูใ้ชง้าน และเก็บขอ้มลูต่าง ๆ โดยจะรวบรวมขอ้มลู ดงัต่อไปนี ้  

- รวบรวมขอ้มลูทางดา้นเอกสาร     
- รวบรวมขอ้มลูจากประชากรกลุ่มตวัอย่าง  
ข้ันตอนท่ี 2 Define หรือ การวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดม้าสรุปประเด็นส าคัญ และนิยาม

ปัญหาใหช้ดัเจน เพื่อใหไ้ดท้ราบถึงแนวคิดและปัญหาที่แทจ้ริง  
ข้ันตอนท่ี 3 Ideate หรือ การสร้างความคิด โดยขั้นตอนนี้คือจะเป็นการมองความ

ตอ้งการที่แทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมายอีกครั้ง และเริ่มสรา้งแนวความคิดในการออกแบบ โดยจะ
ระดมความคิดใหไ้ดม้ากเท่าที่จะมากได ้ผสมผสานจากหลาย  ๆ  แนวความคิด เพื่อใหไ้ดมุ้มมอง
และวิธีการแกปั้ญหาที่หลากหลายที่สดุก่อนจะไปที่ขัน้ตอนในส่วนถดัไป 

ข้ันตอนท่ี 4 Develop และ Prototype หรือ การพัฒนา และ การสรา้งตน้แบบ คือ จะ
เป็นการน าเอาขอ้มูลที่ไดจ้ากในขั้นตอนที่ 1, 2 และ 3 มาวิเคราะหจ์นไดข้อ้มูลและปัญหาที่จริง
มากที่สุด จากนั้นจะน าข้อมูลทั้งหมดนั้นมาวิเคราะหเ์พื่อท าการออกแบบและพัฒนาต้นแบบ
เว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทยต่อไป 
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ข้ันตอนท่ี 5 Test หรือการทดสอบ คือจะน าผลของในขัน้ตอนที่ 4 ที่มีการประเมินจาก
ตัวแทนของกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 กลุ่มแล้วนั้น มาท าการปรับปรุง พัฒนา และวางแผนงานที่
เกี่ยวขอ้งต่อไป 

ข้ันตอนท่ี 6 Deliver หรือ การน าไปปฏิบัติจริง คือหลังจากที่ไดข้อ้มูลในขั้นตอนที่ 5 
เรียบร้อยแล้วนั้น ถัดมาจะเป็นการน าเสนอกับกลุ่มเป้าหมายอีกครั้งเพื่อท าการเก็บข้อมูล
เพิ่มเติมและใหท้ราบว่าสิ่งที่ไดท้ านัน้ตรงตามเป้าหมายที่ไดก้ าหนดไวห้รือไม่   

ข้ันตอนท่ี 7 อภิปรายผลการศึกษาและสรุปผลการทดลอง โดยในงานวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยั
นัน้ไดใ้ชก้ระบวนการการตรวจสอบแบบสามเสา้มาร่วมใชใ้นการวิเคราะหแ์ละสรุปขอ้มลูทัง้หมด
ที่ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้และรวบรวมมาในครัง้นีด้ว้ย โดยจะน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษาและ
สัมภาษณ์นั้นมาจับใจความส าคัญ เพื่อหาประเด็นหลัก ก่อนจะสรุปออกมาในรูปแบบการ
บรรยายเชิงพรรณนา  

 
ข้ันตอนท่ี 1 การด าเนินการศึกษา และค้นคว้ารวบรวมข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องกบัการออกแบบ
และพัฒนาต้นแบบเวบ็ไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย 

ส่วนท่ี 1 ศึกษารวบรวมข้อมูล 
ผูวิ้จัยไดท้ าการศึกษำแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง ก่อนจะรวบรวมขอ้มูล

ทั้งหมดที่ไดจ้ากหลายแหล่งที่เกี่ยวขอ้งและสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการด าเนินงานวิจยัใน
ครั้งนี ้ มาท าการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อใหท้ราบถึงแนวทางในการออกแบบและพัฒนาตน้แบบ
เว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย โดยขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษา สรุป
ไดด้งัต่อไปนี ้

 
1.ภำพรวมและแนวโนม้ของอตุสำหกรรมศิลปะและภำพประกอบในประเทศไทย 
พบว่ำในปัจจุบนั วงการอุตสาหกรรมศิลปะและภาพประกอบในประเทศไทยนัน้ไดม้ี

การปรบัเปลี่ยนไปตามยุคสมยัเช่นกนักบัหลาย ๆ วงการ มีทัง้เว็บไซตแ์ละแพลตฟอรม์ต่าง ๆ ที่
เริ่มเข้ามำรองรับและแลกเปลี่ยนการซื ้อขำยหรือจัดแสดงผลงานเพิ่มมากขึ ้น  อย่างใน
ต่างประเทศจะมีเว็บไซตเ์กี่ยวกบัดำ้นศิลปะออกมำโดยเฉพำะ อย่ำงเช่น เว็บไซต ์DeviantArt ที่
เหมือนเป็นชุมชนออนไลน์ของนักวำดภำพประกอบนิยำย นักออกแบบคำแรกเตอร์  
และนกัวำดกำรต์นู ซึ่งเว็บไซตน์ีน้อกจากจะสามารถลงแสดงผลงานเพื่อใหค้นอ่ืนไดเ้ห็นแล้วนั้น 
ก็ยังสามารถหาเงินไดจ้ากเว็บไซต์นีอี้กดว้ยเช่นกัน และจากที่ผูวิ้จัยไดท้ าการคน้คว้าแล้วนั้น 
พบว่าในประเทศไทยเองจะยงัไม่พบช่องทางเกี่ยวกบัสายนีโ้ดยเฉพาะเหมือนตวัอย่างขา้งตน้ จะ
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มีก็แต่เว็บไซต์ที่ เป็นแหล่งรวบรวมบรรดาเหล่าฟรีแลนซ์ (Freelance) ทุกแขนง อย่ำงเว็บ 
ไซต ์FastWork ซึ่งเว็บไซตน์ีเ้องนัน้ก็ไม่ไดม้ีแค่ฟรีแลนซ ์(Freelance) ที่มำใชง้าน แต่คนที่ท างาน
ประจ าแต่อยากมีรายไดเ้สริมก็มาใชเ้ว็บไซตน์ีเ้ช่นกนั  และไม่ใช่เพียงแค่ศิลปินที่ท างานศิลปะ 
หรือฟรีแลนซ ์(Freelance) แขนงต่าง ๆ ที่มาใชเ้ว็บไซตน์ี ้แต่รวมไปถึงผูว่้าจา้งที่มาหาศิลปิน 
หรือว่ำจำ้งคนใหต้รงกบัสิ่งที่ตวัเองตอ้งการ โดยเหล่าศิลปินนกัวาดภาพประกอบเองไม่ว่าจะเป็น
หน้ำใหม่ หรือคนที่มีชื่อเสียงแล้วก็ใช้เว็บนี ้เช่นกัน แต่อย่างที่กล่าวไปข้างต้น ว่าเว็บไซต์นี ้
รวบรวมเหล่าฟรีแลนซ  ์(Freelance) ที่ไม่ได้เฉพาะเจาะจงว่าเป็นส าหรบัอาชีพใดอาชีพหนึ่ง
เท่านั้น จึงท าใหม้ีคนใชง้านเป็นจ านวนมากเช่นกัน โดยในความเป็นจริงเหล่ำศิลปินนักวาด
ภาพประกอบหนำ้ใหม่ส่วนใหญ่จะใชช้่องทางที่เป็นที่นิยมอย่างกลุ่มในเฟสบุ๊ค  (Facebook) 
หรือเอ็กซ์ (X หรือทวิตเตอร ์(Twitter) ในชื่อเดิม) ในการรับท างานเพราะติดต่อง่ายและคุย
ไดโ้ดยตรงกบัตัวลูกคา้หรือผูว่้าจา้งเลย แต่ทั้งตัวศิลปินและผูว่้าจา้งเองก็อาจตอ้งแลกกับความ
เสี่ยงต่าง ๆ  เช่น กำรเสี่ยงที่จะโดนโกงเงิน หรือการส่งงานที่ไม่ตรงเวลา เป็นตน้ เหล่าศิลปินใน
ไทยเอง หากเป็นหนา้ใหม่ก็อำจจะมีใชเ้ว็บไซตท์ี่กล่าวมาในขา้งตน้นี ้และส่วนคนที่ไดภ้าษาหรือ
เก่งภาษาก็อาจจะไปใชช้่องทางของต่างประเทศร่วมดว้ย อย่ำงที่เป็นกระแสมำแรงในช่วงที่ผ่าน
มาเลยก็คือ เอ็นเอฟที (NFT) ที่กลายมาเป็นอีกหนึ่งช่องทางที่ไดร้บัความนิยมจากทั่วโลก รวมถึง
ในประเทศไทยดว้ยเช่นกนั แต่ส าหรบัศิลปินหรือนักวาดที่มีฝีมือแต่ไม่เขา้ใจในการลงทุน ไม่ได้
เก่งภาษาองักฤษและยงัไม่กลา้ลองก็อาจจะเป็นการขาดรายไดจ้ากช่องทำงนีไ้ปเช่นกนั 

และจากการรวบรวมขอ้มลูในขา้งตน้นีท้  าใหผู้วิ้จยัพบว่าวงการอตุสาหกรรมศิลปะโลก
เติบโตเพิ่มมากขึน้เรื่อย ๆ ในทุก ๆ ปี รวมถึงทัง้ในประเทศไทยดว้ย แตใ่นต่างประเทศที่เติบโตได้
เพราะมีภาครฐัและหน่วยงานต่าง ๆ เขา้มาใหก้ารส่งเสริมและสนับสนุน แต่อุตสาหกรรมใน
ประเทศไทยเองยังคงต้องการการสนับสนุนอย่างจริงจังอยู่เป็นจ านวนมาก  ทั้งจำกภำครฐั 
ภาคเอกชน หรือหน่วยงานต่าง ๆ ดว้ยเช่นกัน ไม่ใช่แค่หน่วยงานใดหรือภาคใดภาคหนึ่ง แต่
ทั้งหมดต้องร่วมมือและช่วยกัน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องงบประมาณ สถานที่ เพื่อที่จะใหศ้ิลปะใน
ประเทศไทยไปต่อไดแ้ละเติบโตอย่างยั่งยืนไดเ้ทียบเท่าสำกล 

 
2.ควำมหมำยและขอ้มลูเกี่ยวกบัศิลปะและศิลปะภำพประกอบ 
กำรนิยำมควำมหมำยและขอ้มูลของค ำว่ำศิลปะและควำมคิดสรำ้งสรรคข์ำ้งต้นนั้น

สรุปไดว่้ำ ควำมหมำยของศิลปะ คือ เรื่องยำกที่จะใหค้  ำนิยำมหรือใหค้วำมหมำย โดยแลว้แต่ละ
คนจะนิยามกันไป แต่ละความหมายก็ขึน้อยู่กับแต่ละบุคคล ขึน้อยู่ว่ำใครใหค้  ำนิยำมว่ำอะไร 
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เพราะศิลปะนั้นมีความเป็นปัจเจก ท าให้ค  าว่าศิลปะนั้นมีทั้งความหมายโดยกว้างและ
ความหมายแบบเฉพำะเจำะจง ซึ่งแลว้แต่ศาสตรแ์ละแขนงที่แตกต่างกนัไป แต่อำจจะพอสรุป 
ไดว่้ำศิลปะคือสิ่งที่มนุษยไ์ดส้รา้งสรรคข์ึน้เพื่อความงามและความพึงพอใจ โดยการสรา้งสรรค์
เองนั้นก็เป็นสิ่งที่เกิดมาจากควำมคิดสรำ้งสรรค ์ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ติดตัวมากับมนุษยท์ุกคน 
แต่ก็ขึ ้นอยู่กับว่ำใครจะใช้มันในทางไหน สร้ำงสรรค์ออกมำอย่ำงไร หรือมีเจตนาในการ
สรา้งสรรคอ์อกมาเพื่อจะสื่อถึงอะไร ก็แลว้ แต่ตวัของศิลปินเองที่จะน ำเสนอออกมำเช่นกนั โดย
จะเห็นได้ว่ำค านิยามของศิลปะและศิลปะภาพประกอบนั้นไปในทิศทำงเดียวกันคือ การ
สร้างสรรค์งานศิลปะขึ ้นมาเพื่อที่จะบอกเล่าเ รื่องราวหรือถ่ายทอดเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ 
ใหผู้อ่ื้นไดร้บัรูเ้รื่องราวนัน้ ๆ จะมีหลกัการและทฤษฎีที่ใชเ้ป็นพืน้ฐำนในการสรา้งสรรคง์านศิลปะ
เบือ้งตน้คลา้ย ๆ กนั อาจจะมีต่างกนัในดา้นวิธีการท างาน หลกัการและช่องทางที่จะน าเสนอใน
แบบที่ถนดัต่างกนัไปก็ไดเ้ช่นกนั  

 
3.หลกักำรออกแบบและพฒันำตน้แบบเว็บไซต ์
ควำมหมำยของเว็บไซตเ์ป็นไปในทิศทางเดียวกนั คือ มีไวเ้พื่อแสดงขอ้มูลที่แตกต่าง

กัน ขึน้อยู่กับวัตถุประสงคข์องผูท้  าเว็บไซตน์ั้น ๆ บางเว็บไซตอ์าจจะใหใ้ชฟ้รี แต่ส าหรบับาง
เว็บไซตอ์าจจะมีการเรียกเก็บเงินร่วมดว้ย ขึน้อยู่กับคนใชง้านว่าตอ้งการอะไร หรือต้องการ
จ ะน ำ เ ส นออะ ไ ร  โ ด ย เ ว็ บ ไ ซต์อ า จ เ ป รี ย บ เ สมื อ น หนั ง สื อ หนึ่ ง เ ล่ ม ที่ ต้อ งมี ปก 
หรื อหน้ำแรกของ เ ว็บ ไซต์  เพื่ ออธิบำย ธุ รกิ จของ เรำ  ซึ่ งสำมำรถประกอบไปด้วย 
ขอ้มลูประเภทใดก็ได ้ที่ตอ้งมีขอ้ควำม สี กรำฟิก ภำพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นตน้ โดยทฤษฏีสี
และการเลือกใชส้ีนัน้มีผลต่อการออกแบบเป็นอย่างมาก ในที่นีร้วมถึงกำรออกแบบเว็บไซตด์ว้ย 
สีจะบ่ งบอกทั้ ง ใน เ รื่ อ งควำม รู้สึ ก  การรับ รู้ถึ งสิ่ งที่ ผู ้ส ร้า งต้องการสื่ อสารออกมา 
และเมื่อเขำ้ใจในทฤษฎีสีแลว้ ก็สามารถน าความรูค้วามเขา้ใจนีไ้ปปรบัประยุกตใ์นงานออกแบบ
อ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั 

การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์นั้นมีขั้นตอนอยู่มากมาย ซึ่งการจะออกแบบและ
พัฒนาเ ว็บไซต์ในแต่ละครั้งนั้น ก็จ า เ ป็นที่ จะต้องวางแผนละศึกษากลุ่ม เป้าหมาย
ให้ดีก่อนที่จะลงมือท ำ และเมื่อท าเสร็จแลว้ ควรจะมีการทดลองโดยกลุ่มเป้าหมายอีกครัง้ 
เพื่อหำข้อบกพร่องหรือข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึน้ เพื่อน ามาปรับปรุงก่อนจะเผยแพร่จริง 
เพื่อใหเ้ว็บไซตท์ี่ออกแบบและพฒันานัน้ออกมาดีและมีประสิทธิภาพมำกที่สดุ 
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โดยจากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มลู ทฤษฎี และวิธีด าเนินการงานวิจยั มาเป็นขอ้มูลและ
แนวทางในการด าเนินการวิจัย โดยผูวิ้จัยพบว่าหลักการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตข์องชัย
มงคล เทพวงษ์ (2550) ตรงกับงานการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทยมากที่สุด ผู ้วิจัยจึงน าหลักการนี ้มาใช้ในการ
ด าเนินการวิจยัครัง้นีด้ว้ย โดยองคป์ระกอบของการออกแบบเว็บไซต ์มีดงันี ้

1.ความเรียบง่าย (Simplicity): เนน้การออกแบบที่ไม่ซับซอ้น ใชง้านง่าย หลีกเลี่ยง
กราฟิกหรือตวัอกัษรเคลื่อนไหวที่รบกวนสายตา จ ากดัจ านวนและสีของตวัอกัษร เพื่อใหอ่้านง่าย
และไม่ลายตา 

2.ความสม ่าเสมอ (Consistency): ใชรู้ปแบบเดียวกนัตลอดทัง้เว็บไซต ์(หนา้, กราฟิก, 
เนวิเกชนั, โทนสี) สรา้งความคุน้เคยและใชง้านง่ายส าหรบัผูใ้ช ้

3.ความเป็นเอกลักษณ์ (Uniqueness): ออกแบบเว็บไซต์ใหส้ะทอ้นเอกลักษณ์ของ
องคก์รหรือแบรนด ์สรา้งความแตกต่างและโดดเด่นจากเว็บไซตอ่ื์น ๆ 

4.เนือ้หาที่มีประโยชน ์(Useful Content): ใหข้อ้มลูที่ถูกตอ้ง, เหมาะสม, และครบถว้น 
อปัเดตเนือ้หาใหท้นัสมยัอยู่เสมอ เนือ้หาที่มีคณุภาพจะดึงดดูผูใ้ชง้านใหก้ลบัมาเขา้ชมอีกครัง้ 

5.ระบบน าทางที่ใชง้านง่าย (Easy Navigation): ออกแบบระบบน าทางใหเ้ขา้ใจง่าย
และใช้งานสะดวก ใช้กราฟิกและค าอธิบายที่ชัดเจน  รักษารูปแบบและล าดับรายการให้
สม ่าเสมอ 

6.ความน่าสนใจ (Visual Appeal): ออกแบบหนา้ตาเว็บไซตใ์หส้วยงามและน่าดึงดดู 
ใชก้ราฟิกคุณภาพสูง, สีที่เขา้กัน, และตัวอักษรที่อ่านง่าย ความสวยงามเป็นเรื่องส่วนบุคคล
ดงันัน้การออกแบบที่เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายจึงเป็นสิ่งส าคญั 

7.การใช้งานที่ เข้าถึงได้ (Accessibility): ท าให้เ ว็บไซต์สามารถเข้าถึงได้จาก
หลากหลายเบราวเ์ซอรแ์ละอปุกรณ ์รองรบัระบบปฏิบตัิการและความละเอียดหนา้จอที่แตกต่าง
กนั การเขา้ถึงไดข้องคนพิการก็เป็นเรื่องที่ส  าคญั 

8.คุณภาพในการออกแบบ (Design Quality): ออกแบบและเรียบเรียงเนือ้หาอย่าง
รอบคอบ สรา้งความรูส้ึกว่าเว็บไซตม์ีคณุภาพและน่าเชื่อถือ 

9.ระบบการท างานที่ถูกตอ้ง (Functionality): ตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าแบบฟอรม์, ลิงก์, 
และระบบต่างๆ ท างานไดอ้ย่างถูกตอ้ง สรา้งความมั่นใจในการใชง้านเว็บไซต ์
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4.หลกัการและทฤษฎีการเลือกใชส้ีในงานออกแบบ  
โดยจากที่ผูวิ้จัยไดศ้ึกษาจากงานวิจัย ทฤษฎี แนวคิดที่เกี่ยวขอ้งกับงานวิจัยแลว้นั้น

พบว่าทฤษฏีสีและการเลือกใชส้ีนัน้มีผลต่อการออกแบบและการออกแบบเว็บไซตเ์ป็นอย่างมาก 
ทัง้ในเรื่องความรูส้ึก การรบัรูถ้ึงสิ่งที่ผูส้รา้งตอ้งการส่ือสารออกมา และเมื่อเขา้ใจในทฤษฎีสีแลว้ 
ก็สามารถน าความรูค้วามเขา้ใจนีไ้ปปรบัประยุกตใ์นงานออกแบบอ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั 

 
5.การออกแบบ UX/UI และ Wireframe 
ทั้ง UX และ UI มีความส าคัญทั้งคู่ และเป็นสิ่งที่นกัออกแบบตอ้งใหค้วามส าคัญและ

ตอ้งออกแบบใหเ้ขา้กับกลุ่มเป้าหมายใหเ้กิดการใชง้านที่ง่ายและสะดวกที่สุด โดยจะเห็นว่า 
UX/UI เองนัน้มีองคป์ระกอบและกระบวนการหรือขัน้ตอนต่าง ๆ อยู่เยอะพอสมควร โดยจะเห็น
ว่าแต่ละขัน้ตอนนัน้ท าเพื่ออะไร และแต่ละขัน้ตอนนัน้มีความส าคญัอะไรในการออกแบบ UX/UI 
บ้าง มีประโยชน์และข้อเสียอย่างไรบา้ง และการรู้ขั้นตอนเหล่านี ้นั้นจะช่วยใหก้ารออกแบบ 
UX/UI นัน้ออกมาไดม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ 

การท า Wireframe นั้นเป็นสิ่งที่จ  าเป็นและเป็นประโยชนต์่อการสร้างและออกแบบ
เว็บไซต์เป็นอย่างมาก เพราะจะเป็นส่วนที่ช่วยแสดงใหเ้ห็นไอเดียได้ชัดเจนก่อนที่จะลงมือ
ออกแบบหนา้เว็บใหส้วยงาม นอกจากนีย้ังช่วยใหเ้ห็นภาพรวมหรือหนา้ต่าง  ๆ  ของเว็บที่จะท า
ใหเ้ห็นปัญหาที่อาจเกิดขึน้ไดใ้นอนาคต และแกไ้ขปัญหานัน้ใหเ้รียบรอ้ยก่อนที่จะลงมือท าจริง 

 
6.กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และกระบวนการออกแบบแบบ

เพชร 2 เม็ด (Double Diamond Model) 
หลกัการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking Process เป็นอีกหนึ่งวิธีที่มีประโยชน์

และช่วยใหท้ างานเป็นขัน้เป็นตอน แมว่้าอาจจะมีขัน้ตอนที่หลากหลาย แต่หลกัการนีก้็ท าใหเ้รา
ไดท้ราบถึงปัญหาที่แทจ้ริง ซึ่งถา้น าหลกัแนวคิดเชิงออกแบบนีม้าใชใ้นตอนท างานจริงนัน้ก็จะไม่
เกิดการสบัสนหรือสลบัขัน้ตอนไปมา ไดรู้ถ้ึงปัญหาและสามารถแกไ้ขไดถู้กตอ้งตรงจุด และดว้ย
หลกัการท างานเป็นขัน้ตอนนีเ้อง จึงเหมาะที่จะน าหลกัการคิดนีไ้ปประยุกตใ์ชแ้ละสามารถใชไ้ด้
กบัการท างานหลาย ๆ ประเภท ไม่ว่าจะเป็นงานออกแบบ การใหบ้ริการ การสรา้งนวตักรรมใหม่ 
ๆตลอดจนถึงงานดา้นการจดัการในส่วนขององคก์รใหม้ีประสิทธิภาพก็สามารถน าไปประยุกตใ์ช้
ไดเ้ช่นกนั 
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ในส่วนของกระบวนการออกแบบแบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Model) นั้น
เป็นกระบวนการที่ท าใหเ้ห็นถึงปัญหาที่แทจ้ริง เมื่อทราบแลว้สามารถแกไ้ขไดถู้กจุด จะมีความ
คลา้ยคลึงกันกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แต่ขั้นตอนในการท างานนัน้
จะนอ้ยกว่าและเมื่อน าสองหลักการมาประยุกตใ์ชใ้นงานวิจยันีด้ว้ยจะท าใหผ้ลงานนัน้ออกมา
ละเอียดมากขึน้ เป็นกระบวนการที่ท าใหท้ราบถึงจุดบกพร่อง จุดที่เป็นปัญหา และหาทางออก
ของปัญหาไดอ้ย่างแทจ้ริง และยังช่วยใหผู้วิ้จยัเองสามารถแกไ้ขปัญหาได้อย่างถูกตอ้งตรงจุด
ที่สดุ 

 
ส่วนท่ี 2 รวบรวมข้อมูลของประชากรกลุ่มตัวอยา่ง 
ในส่วนนี ้ผูวิ้จัยไดท้ าการสัมภาษณ์เชิงลึกกับประชากรกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 13 คน 

โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดงัต่อไปนี ้คือ จากนกัวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง จ านวน 3 ท่าน จากนกั
วาดภาพประกอบหนา้ใหม่จ านวน 7 ท่าน และจากผูว่้าจา้งที่จา้งนกัวาดภาพประกอบ จ านวน 3 
ท่าน รวมทั้งหมดจ านวน 13 คน เพื่อใหท้ราบถึงหลักการและความคิดเห็นที่แทจ้ริง ที่เกี่ยวขอ้ง
กับการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศ
ไทย เพื่อที่จะน าขอ้มลูที่ไดร้บัจากกระบวนวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพมาด าเนินการน าขอ้มลูที่ไดม้า
ท าการแยกแยะ วิเคราะห์สรุปผล เพื่อให้ได้มาซึ่งแนวทางการออกแบบและพัฒนาต้นแบบ
เว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย 

หลักการในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษา จ านวน 13 คน มีเกณฑก์าร
คดัเลือก ดงันี ้

- นักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง ที่  Account Social Media มีจ านวนผู้ติดตาม 
10,000 คนขึน้ไป และท างานมาเป็นระยะเวลา 3-5 ปี 

- นักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่น ที่ Account Social Media มีจ านวนผูต้ิดตามไม่
เกิน 1,000 คน ระยะเวลาการท างาน คือพึ่งเริ่มจนไปถึง 1-2 ปี 

- ผูว่้าจา้งนักวาดภาพประกอบ ที่ใชช้่องทางออนไลนใ์นการจา้งศิลปินท างาน โดยที่
เคยจา้งงานนกัวาดภาพประกอบที่มชีื่อเสียงหรือนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่น โดยมีจ านวน
การจา้งท างานขัน้ต ่า 3 ครัง้ขึน้ไป 

โดยผูวิ้จยัไดข้อ้มลูจากการรวบรวมขอ้มลูจากประชากรกลุ่มตวัอย่าง ไดด้งัต่อไปนี ้
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1. ส่วนของขอ้มลูส่วนบุคคล 
1.1. เพศ 
ค าตอบที่ได้สามารถสรุปรวมทั้งในส่วนของนักวาดภาพที่มีชื่อเสียง นักวาดมือ

สมคัรเล่นและผูว่้าจา้งไดค้ือ เป็นผูห้ญิง 9 คน ผูช้าย 3 คน และ ไม่ระบุเพศ 1 คน 
1.2. อายุ 
ค าตอบที่ได้พบว่าในประชากรกลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการพูดคุยสัมภาษณ์นั้น จะอยู่

ในช่วงอายุ 21-30 ปีมากที่สดุ และรองลงมาจะอยู่ในช่วงอายุ 31-40 ปี 
1.3. วฒุิการศึกษา 
ค าตอบที่ไดใ้นส่วนของวุฒิการศึกษาของประชากรกลุ่มตัวอย่างจะอยู่ในช่วงปริญญา

ตรีมากที่สดุ รองลงมาเป็นปริญญาโท และปริญญาเอกเป็นล าดบัสดุทา้ย 
1.4. อาชีพ 
ค าตอบที่ไดใ้นขอ้นีค้ืออาชีพของประชากรกลุ่มตัวอย่างส่วนมากจะเป็นฟรีแลนซ ์และ

รองมาจะเป็นอาชีพ พนกังานเอกชน รบัราชการ/รฐัวิสาหกิจและนกัศึกษาเป็นล าดบัถดัมา 
1.5. รายได ้
ค าตอบที่ไดค้ือประชากรกลุ่มตัวอย่างที่ผูวิ้จยัท าการสมัภาษณน์ัน้ ในส่วนของนกัวาด

ภาพประกอบทั้งมือสมัครเล่นและนักวาดที่มีชื่อเสียง เงินเดือนส่วนมากจะอยู่ที่ 10,001 - 
20,000 บาท ต่อเดือน ส่วนรายไดข้องผูว่้าจา้งต่อเดือนจะอยู่ที่มากกว่า 30,000 บาท 

 
2. ขอ้มลูพฤติกรรมของศิลปินนกัวาดภาพประกอบหนา้ใหม่และมีชื่อเสียง 
2.1. ท าไมคณุถึงมารบังานวาดภาพประกอบ และท างานนีม้านานแค่ไหนแลว้? 
ค าถามนีไ้ดค้  าตอบจากกลุ่มนักวาดภาพประกอบ ซี่งเป็นค าตอบส่วนใหญ่และไปใน

ทิศทางเดียวกันว่า เริ่มมาจากการชอบวาดภาพ และอยากฝึกฝีมือจากนั้นจึงมารบัคอมมิชชั่น 
รบังานวาดภาพเพื่อหารายไดใ้นส่วนของนกัวาดภาพที่มีชื่อเสียง บางคนวาดมามากกว่า 10 ปี 
นกัวาดบางคนพึ่งท าไดป้ระมาณ 3-5 ปี ส่วนนกัวาดหนา้ใหม่บางคนคือพึ่งเริ่ม ท ามาไดแ้ค่ 1-2 
ปีเท่านัน้ 

2.2. ตอนนีค้ณุรบัท างานผ่านช่องทางไหน และใชช้่องทางไหนบา้งในการรบังาน? 
ในส่วนของค าตอบของค าถามนี้จะเป็นไปในทิศทางเดียวกันเกือบทั้งหมด คือใช้

ช่องทางเอ็กซ ์หรือทวิตเตอรใ์นชื่อเดิม และเฟซบุ๊ค ส่วนนอ้ยคือจะเป็นการบอกเล่าปากต่อปาก 
2.3. ในการท างานแต่ละครัง้ คณุคิดว่าค่าตอบแทนที่ไดร้บัเหมาะสมหรือไม่? 
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ค าตอบของประชากรกลุ่มตัวอย่างหลายคนในขอ้นี ้ไดใ้หค้  าตอบตอนที่สัมภาษณว่์า 
รูส้ึกว่าค่าตอบแทนเหมาะสม เพราะถ้าลกูคา้ หรือผูท้ี่ว่าจา้งเห็นว่าราคาที่ศิลปินเรียกแพงไป ก็
จะแยง้ และอาจจะไม่จา้งงาน ส่วนนกัวาดก็ปฏิเสธไม่รบังานเนื่องจากเห็นว่าราคาที่ตนเองไดต้ั้ง
นั้นเหมาะสมแล้ว และมีนักวาดได้ใหค้วามเห็นว่าเรทราคางานศิลปะในประเทศไทยนั้น จะ
ค่อนข้างถูกกว่าเรทราคาต่างประเทศ แต่ซึ่งได้ราคาตามที่ตั้งไว้ก็โอเคแล้วในการรับงานใน
ประเทศไทย 

2.4. คณุมีหลกัเกณฑห์รือแนวทางในการตัง้ราคาการรบังานอย่างไรบา้ง? 
ค าตอบในขอ้นีจ้ากกลุ่มตวัอย่างค าตอบค่อนขา้งไปในทิศทางเดียวกนั คือนกัวาดส่วน

ใหญ่จะเรียกราคากนัตามประสบการณ ์ระยะเวลาการท างาน ซึ่งจะประเมินฝืมือและคุณภาพ
ของงานตัวเอง ก่อนจะเอาไปเปรียบเทียบเรทราคากบัทอ้งตลาด แลว้ค านวนออกมาเป็นราคา
งานของตวัเอง 

2.5. คณุมีหลกัเกณฑห์รือแนวทางในการตัง้ระยะเวลาในการท างานอย่างไรบา้ง? 
ค าตอบของค าถามนีจ้ะค่อนขา้งหลากหลาย แต่สามารถสรุปไดว่้าแนวทางของการ

ท างานนั้นส่วนใหญ่จะขึน้อยู่กับรูปแบบและวิธีการท างานของใครของมัน เช่น ในหนึ่งงานจะ
ก าหนดไวว่้าวันนีค้วรสเก็ตแบบใหเ้สร็จ พรุ่งนีต้อ้งลงสีใหไ้ดก้ี่เปอรเ์ซ็นต ์แต่ก็ขึน้อยู่กบัปริมาณ
งานที่รบัในช่วงนัน้ดว้ยเช่นกนั หรือบางคนจะก าหนดเลยว่างาน 1 ชิน้ ระยะเวลาการท างานควร
อยู่ใน 1-2 สปัดาห ์หรือจะพยายามไม่ใหเ้กิน 1 เดือน เป็นตน้ 

2.6. คุณมีความคิดเห็นอย่างไรกับช่องทางที่ใชร้บังานอยู่ตอนนีบ้า้ง? มีขอ้ดี ขอ้เสีย 
อย่างไรบา้ง? 

ในข้อนี ้ค  าตอบค่อนข้างจะไปในทิศทางเดียวกันคือโอเคกับช่องทางที่ใช้รับงานอยู่
ในตอนนี ้แต่ส าหรบับางคนก็มองว่าจะอยู่ยากหน่อยส าหรบันกัวาดภาพหรือศิลปิน เนื่องจากถูก
ปิดกัน้การมองเห็น หากไม่อพัเดทงานบ่อย ๆ บางทีก็จะไม่มีใครมองเห็นงานเลย 

2.7. คุณเคยใชห้รือศึกษาเพื่อที่จะใชง้านช่องทางของต่างประเทศในการรบัท างาน
หรือไม?่ 

ค าตอบส่วนมากบอกว่าเคยศึกษา แต่เนื่องจากไม่เก่งภาษาอังกฤษ ท าใหไ้ม่เขา้ใจใน
รายละเอียดและลม้เลิกไป จากที่ท าการพดูคยุจะมีแค่ไม่กี่คนที่ท างานเอ็นเอฟที (NFT) ร่วมดว้ย 

2.8. หากคุณเคยใช ้(หรือเคยศึกษา) ช่องทางของต่างประเทศในการรบังาน คุณใช้
ช่องทางไหน? ท าไมถึงเลือกใช?้ และมีความคิดเห็นเกี่ยวกับช่องทางนั้นอย่างไรบ้าง? มีขอ้ดี 
ขอ้เสีย อย่างไรบา้ง? 
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ขอ้นีไ้ดค้  าตอบจากกลุ่มตวัอย่างคลา้ย ๆ  กับค าตอบในขอ้ก่อนหนา้ คือส่วนนอ้ยที่ท า
เอ็นเอฟที (NFT) ร่วมด้วย ซึ่งก็มองว่าดีและเป็นอีกหนึ่งช่องทางในการหาเงิน แต่ก็มีข้อเสีย
เช่นกัน เช่น Scamเยอะ เป็นตน้ แต่กับหลายคนก็ไดใ้หค้  าตอบว่าสนใจเรื่องเอ็นเอฟที (NFT) 
มาก แต่อ่านไม่เขา้ใจ กลวัการลงทุน และไม่เก่งภาษาองักฤษก็เลยลม้เลิกความสนใจของตวัเอง
ไป 

2.9. เคยไดย้ินว่ามีเว็บไซตเ์กี่ยวกบันกัวาดภาพประกอบ ที่เป็นเว็บไซตเ์ฉพาะทาง ใน
ประเทศไทยบา้งหรือไม่? ถา้เคย คือเว็บไซตอ์ะไร? 

หลายคนตอบค าถามขอ้นี ้ไปในทิศทางเดียวกันคือไม่เคยได้ยิน ที่เคยได้ยินจะเป็น
เว็บไซตข์องต่างประเทศ และจะเห็นเป็นกลุ่มในเฟซบุ๊คมากกว่า 

2.10. หากมีเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบหนา้ใหม่ หรือมือสมัครเล่นในประเทศ
ไทยโดยเฉพาะ คณุมีความคิดเห็นอย่างไรบา้ง? 

หลายคนบอกว่าถ้ามีเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบหนา้ใหม่โดยเฉพาะเป็นคิดว่า
เป็นเรื่องที่ดี และอยากใหม้ีซึ่งหลายคนมองว่าส าหรบัมือใหม่ที่ไม่รูจ้ะเริ่มตน้ที่ไหน ก็จะมีพืน้ที่ใน
การแสดงผลงานตัวเองมากขึน้ คิดว่าจะช่วยเพิ่มโอกาสการเพิ่มรายไดใ้หก้ับนักวาด เพราะ
ช่องทางการรบังานของนกัวาดหนา้ใหม่ส่วนใหญ่จะเป็นช่อง account ส่วนตวัซึ่งเป็นเรื่องยากที่
ผูจ้า้งงานจะเห็นได ้ถ้ามีช่องทางแบบนีน้่าจะดีทั้งสองฝ่าย นักวาดมีงานจา้งเพิ่ม ลูกคา้หานัก
วาดสไตลต์ามที่ตอ้งการไดง้่ายขึน้เช่นกนั 

2.11. ถ้ามีเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบในประเทศไทย ต้องการใหใ้นเว็บไซต์
ค านึงถึงอะไรเป็นพิเศษบา้ง? 

ค าตอบในขอ้นีไ้ดค้วามเห็นจากกลุ่มตวัอย่างหลากหลายและมีประโยชนม์าก ๆ ทัง้ใน
เรื่องที่อยากใหผู้วิ้จยัค านึงถึงทุกอย่างเลยไม่ว่าจะเป็นช่องทางการโอนเงิน ช่องทางการแชทเพื่อ
พดูคยุกบัลกูคา้ แกลลอรี่รวบรวมจดัแสดงผลงาน หรือบางคนแนะน าว่า ในประเทศไทยไม่ใช่นกั
วาดทุกคนจะทราบเรื่องการคิดราคาคอมมิชชั่นทัง้ปกติและการน าไปใชใ้นเชิงพาณิชย ์หากมี
การแนะน าตรงจุดนีจ้ะดีมาก ๆ เช่นกนั เป็นตน้ 

2.12. คุณมีความคิดเห็นอย่างไรเกี่ยวกับวงการวาดภาพประกอบในปัจจุบัน และ
ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ หากมี 

ในค าถามนีน้ัน้จะไดค้  าตอบที่แตกต่างกนัจากกลุ่มตัวอย่าง เช่น การแข่งขนัสงู ค่าแรง
ไม่สงูตาม หรือ มีนกัวาดบางคนกล่าวมาคิดว่านกัวาดที่ตัวเล็กคิดว่าโตยากมาก ยิ่งถา้ไม่ใช่งาน
ที่เป็นที่ต้องการของตลาดยิ่งยาก สังเกตจากภาพปกนิยายหลาย ๆ เรื่อง ส่วนใหญ่จะลาย
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เส้นแนว ๆ เดียวกัน หรือรู้สึกว่ามันสามารถถูกท าให้เข้าใจ และเห็นคุณค่าได้มากกว่านีแ้ต่
ส่วนตัวรูส้ึกว่าเริ่มมีงานแฟรห์รือพืน้ที่แสดงออกใหน้ักวาดเพิ่มมากขึน้ ก็เลยรูส้ึกว่ามันเริ่มถูก
พฒันาไปในทางที่ดีขึน้บา้งแลว้ เป็นตน้ ซึ่งบางคนก็ไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่าหากจะท าแพลตฟอรม์
ประเภทนีก้็อยากใหศ้ึกษาและท าความเขา้ใจเร่ืองลิขสิทธ์ิในเชิงพาณิชยแ์ละอ่ืน ๆ  ที่เกี่ยวขอ้งให้
เยอะ ๆ เช่นกนั 

 
3. ขอ้มลูพฤติกรรมของผูว่้าจา้งศิลปินนกัวาดภาพประกอบ 
3.1. อะไรคือเหตุผลที่คุณตอ้งใชภ้าพประกอบ หรือภาพที่คุณจา้งคอมมิชชั่นกับนัก

วาด? 
ค าตอบจากผูว่้าจา้งในส่วนนีค้ือไปในทิศทางเดียวกนั คือน าภาพประกอบที่จา้งวาดไป

ประกอบนิยาย ไม่ว่าจะเป็นหนา้ปก หรือภาพประกอบในเล่ม เป็นตน้ 
3.2. อะไรคือเหตผุลที่คณุเลือกศิลปินนกัวาดภาพประกอบคนนัน้ ๆ มาท างานให?้ 
ในค าถามนี้ได้ค  าตอบจากผู้ว่าจ้างไปในทิศทางเดียวกันว่า จะเลือกนักวาด

ภาพประกอบจากสไตล์งานตรงกับสิ่งที่ต้องการ ราคาจ่ายไหว ลายเส้นถูกใจเหมาะกับ
คาแรคเตอรท์ี่จะน าไปประกอบ เป็นตน้ 

3.3. คณุหาศิลปินที่จะมาท างานใหจ้ากช่องทางไหน? 
กลุ่มตัวอย่างไดต้อบค าถามเป็นเสียงเดียวกันว่าจากเอ็กซ ์ หรือชื่อเดิมคือทวิตเตอร ์

เฟซบุ๊ค หรือดจูากเครดิตหนา้ปกนิยาย แลว้คน้หาช่องทางติดต่อเอง 
3.4. จากการว่าจา้งในแต่ละครัง้ คณุพบปัญหาอะไรบา้งหรือไม่? 
ในค าถามนีก้ลุ่มตวัอย่างไดใ้หค้วามเห็นที่หลากหลาย เช่น บางคนยงัไม่เป็นมืออาชีพ 

เช่นคนที่จบใหม่หรือยงัเรียนอยู่จะงงในขัน้ตอนการท างาน ระยะเวลาการส่งงาน หรือนกัวาดเก่ง 
ๆ คิวงานยาว เป็นตน้ 

3.5. คณุมีความคาดหวงัต่อระยะเวลาในการท างานประมาณเท่าไหร่ 
กลุ่มตวัอย่างตอบค าถามในขอ้นีว่้า ส่วนใหญ่จะอยู่ที่ 1-2 สปัดาห ์แต่ไม่อยากใหเ้กิน 1 

เดือน เพราะหากเกินกว่านีอ้าจจะท าใหข้ั้นตอนการท างานอ่ืน ๆ  ชา้ไปดว้ย ท าใหส้่งผลเสียต่อ
การท างานในส่วนของผูว่้าจา้งเองที่จะน าภาพไปใชต้่อ 

3.6. คณุมีเหตผุลในการตัง้ราคาในการจา้งงานแต่ละครัง้อย่างไร? 
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ผูว่้าจา้งไดใ้หค้วามเห็นในค าถามขอ้นีว่้าการตัง้ราคาในการจา้งงานแต่ละครัง้นั้นจะดู
ตามคุณภาพของงานของนักวาดและจะดเูรื่องฝีมือและการสื่ออารมณแ์ละจะดูว่างานของนกั
วาดคนนัน้ ๆ คุม้ค่ากบัการที่จะเสียเงินดีหรือไม่ เป็นตน้ 

3.7. คุณคิดว่าราคาที่คุณจ่ายไปในการจา้งงานแต่ละครัง้ ราคาเหมาะสมกับงานที่
ไดร้บักลบัมาหรือไม่? หากไม่เหมาะสมคณุท าอย่างไร? 

ผูว่้าจา้งส่วนใหญ่จะตอบว่าเหมาะสม และหากถูกใจมาก ๆ ก็จะใหเ้งินเพิ่มเพื่อเป็น
ก าลังใจใหน้ักวาดเพิ่มเติมดว้ย แต่ก็จะมีบางคนที่ใหค้วามเห็นว่าก็พบว่ามีบา้งที่ไม่เหมาะสม 
ดราฟทแ์รกที่ไ่่ดม้าก็จะขอนกัวาดปรบั แต่ถา้ปรบัไม่ไดแ้ลว้ก็ท าใจยอมรบั คิดว่าเป็นงานศิลปะ 
คงเป๊ะดั่งใจไม่ไดทุ้กงาน เป็นตน้ 

3.8. คณุว่าจา้งศิลปินนกัวาดภาพประกอบคนเดิมท างานใหทุ้กครัง้หรือไม่เพราะอะไร? 
ผูว่้าจา้งหลายท่านตอบว่าส่วนใหญ่ถ้างานถูกใจก็จะจา้งคนเดิม เพราะถือว่าท างานดี 

และรูใ้จ รูส้ไตลก์ารท างานของกนัและกนัแลว้ และกลายเป็นลกูคา้ประจ า แต่ก็ขึน้อยู่กบัคิวของ
นักวาดดว้ย และก็ยังชอบหานักวาดใหม่ ๆ อยู่เสมอ บางทีก็ชอบไปหานักวาดจีนหรือเกาหลี
เพราะมีลายเสน้ที่เป็นเอกลกัษณ ์

3.9. คณุมีแนวโนม้ที่จะจา้งศิลปินนกัวาดภาพประกอบหนา้ใหม่หรือมือสมคัรเล่นบ้าง
หรือไม?่ เพราะอะไร? 

ผูว่้าจา้งหลายคนตอบไปในทิศทางเดียวกนักบัค าถามนีว่้า มีโอกาส หากลายเสน้และ
สไตลเ์ป็นแบบที่ชอบ แต่ผูว่้าจา้งบางคนก็ตอบว่ามีโอกาสแต่ก็นอ้ย ตอ้งผลงานที่ถูกใจจริง ๆ 
ชอบมือโปรมากกว่าถึงจะรอคิวนานหน่อย แต่ก็โอเคกว่าเสี่ยงกบัหนา้ใหม่ เป็นตน้ 

3.10. คุณเคยเห็นหรือได้ยินเว็บไซต์ที่เป็นแหล่งรวบรวมนักวาดภาพประกอบใน
ประเทศไทยหรือไม่? หากเคยคือเว็บไซตอ์ะไร? 

ผูว่้าจา้งตอบค าถามนีเ้ป็นเสียงเดียวกันว่าไม่เคยไดย้ิน ที่เคยผ่านตาจะเป็นเว็บไซต์
ของต่างประเทศมากกว่า 

3.11. คุณคิดเห็นอย่างไรหากมีเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบหน้าใหม่หรือมือ
สมคัรเล่นในประเทศไทย? 

ซึ่งในส่วนนีผู้วิ้จัยก็ไดค้  าแนะน าจากผูว่้าจา้งที่หลากหลายเช่นกัน เช่น ถ้ามีจะดีมาก 
มนัเป็นการเปิดโอกาสใหก้บันกัวาดและคนจะจา้งดว้ย มนัจะกลายเป็นช่องทางที่สะดวกมาก ๆ 
ถ้านักวาดสามารถใส่ขอ้มูลการติดต่อไวห้ลาย ๆ  ช่องทางดว้ยก็จะดีมาก เพราะมันเป็นสิ่งที่จะ
ท าใหค้นจา้งมั่นใจไดว่้าเมื่อเคา้ไดจ้า้งคุณแลว้ คุณจะไม่หายไปดือ้ ๆ  โดยไม่สามารถติดต่อได้
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เลย และผูว่้าจา้งยังกล่าวอีกว่าแต่สิ่งเหล่านีก้็ยังไม่มีอะไรแน่นอนว่า ถึงแมว่้าจะมีทุกช่องทาง
ของนักวาด หรือคนจา้ง มันก็ไม่สามารถรบัรองไดว่้าจะไม่เกิดเหตุการณไ์ม่คาดฝันขึน้ และผูว่้า
จา้งอีกท่านก็ไดก้ล่าวว่าเห็นดว้ยเพราะเป็นการเปิดโอกาสใหน้กัวาดหนา้ใหม่แสดงผลงาน และ
นักเขียนสามารถแสวงหานักวาดที่มีฝีมือ และอยากใหม้ีในส่วนที่เป็นแฟ้มสะสมผลงานของนกั
วาดดว้ย เพื่อที่ผูว่้าจา้งเวลาเขา้ไปหาคนท างานจะไดเ้ห็นผลงานไดง้่าย ๆ 

3.12. หากมีเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบในประเทศไทย คุณตอ้งการใหค้  านึงถึง
อะไรเป็นพิเศษบา้งในเว็บไซต?์ 

ในขอ้นีผู้ว่้าจา้งไดใ้หค้  าตอบที่น่าสนใจไวว่้า ถา้ในมมุมองคนจา้งงานก็น่าจะเรื่องความ
เป็นมืออาชีพ เพราะมือใหม่หลายครัง้ที่ท างานไม่มีระเบียบ งานชา้ ตีราคาไม่เป็น ส่งไฟลไ์ม่เป็น
ระเบียบ ท างานแบบไม่มีกฏ ตามอารมณ ์ถา้มือใหม่สามารถมีระเบียบและน่าเชื่อถือก็จะดีหรือ
อีกท่านไดใ้หค้  าแนะน าว่า อยากใหม้ีช่องทางการส่ือสารกบันกัวาด รูปแบบวิธีการแบ่งช าระเงิน
ที่ง่าย ปลอดภยั และติดตามความคืบหนา้ไดเ้ป็นตน้ 

3.13. คณุมีความคิดเห็นอย่างไรกบัการว่าจา้งนกัวาดภาพประกอบ? 
โดยในส่วนนีผู้ว่้าจา้งไดก้ล่าวว่า วงการนักวาดเปลี่ยนไปเร็วมาก คนชอบความง่าย

มากขึน้ เดี๋ยวนีภ้าพประกอบที่เป็นรูปส าเร็จก าลังมาแรงมาก เพราะเป็นรูปที่นักวาดวาดเสร็จ
แลว้ค่อยลงขายไม่ตอ้งแก้งานและคนซือ้ก็สามารถเห็นผลงานส าเร็จไดเ้ลย ไม่ตอ้งบรีฟงาน ไม่
ต้องรองาน คิดว่าในช่วงหลัง ๆ  จ้างง่ายมากขึน้ และยินดีจ่ายถ้าหากผลงานสวยมีคุณภาพ
เพราะเขา้ใจว่าทุกงานคืองานศิลปะที่มีตน้ทุน และผูว่้าจา้งยงัมีค าแนะน าเพิ่มเติมใหอี้กว่า ถา้มี
เว็บไซตอ์ยากใหม้ีส่วนที่สามารถประมลูงานนกัวาดไดก้็จะดี นกัวาดไดร้าคาที่เหมาะสม คนจา้ง
ก็ไดง้านที่ถูกใจโดยไม่ตอ้งรอ 

 
ข้ันตอนท่ี 2 Define หรือ การวิเคราะหข้์อมูลท่ีได้มาสรุปประเด็นส าคัญ และนิยามปัญหา
ให้ชัดเจน 

โดยในขั้นตอนนีผู้วิ้จัยจะน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการรวบรวมข้อมูลทางด้านเอกสาร และ
ขอ้มลูค าตอบที่ไดจ้ากการสมัภาษณก์ลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอนที่ 1 มาวิเคราะหแ์ละสรุปผลเพื่อให้
ไดท้ราบถึงแนวคิดและปัญหาที่แทจ้ริง เพื่อหากรอบแนวทางและการแกปั้ญหาในการออกแบบ
และพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย 

ซึ่งจะได้แนวคิด หลักการวาด Wireframe การออกแบบ UI Website Protyotype 
หลักการใชส้ี จากการศึกษารวบรวมขอ้มูลทั้งหมด เพื่อน ามาประยุกตแ์ละพัฒนาการออกแบบ
ในงานของตัวเองและจากขั้นตอนที่ 1 ในส่วนของการพูดคุยกับประชากรกลุ่มตัวอย่าง ผูวิ้จัย



  74 

พบว่า ทัง้ตวัของศิลปินและผูว่้าจา้งนัน้มีความสนใจ ถา้จะท าจริงก็คิดว่ากลุ่มศิลปินคงใหค้วาม
สนใจและมาลองใชง้าน และความจริงแลว้ทั้งนักวาดและผู้ว่าจ้างเองไม่ไดส้นใจในส่วนของ
หนา้ตาเว็บมากนัก หากมีก็อยากใหใ้ชง้านไดง้่าย ไม่ยุ่งยาก ตรง ๆ ไม่ซับซอ้นจนท าใหง้ง แต่
หากจะมีการท าเว็บไซตข์ึน้มาจริง ๆ  ก็มีจุดที่อยากใหท้างผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาเพิ่มเติมเยอะ ๆ  
และอยากใหผู้วิ้จยัโฟกสัในเรื่องช่องทางการติดต่อระหว่างนกัวาดและผูว่้าจา้งเป็นพิเศษ ไม่ว่า
จะเป็นการยืนยันตัวตนของทั้งสองฝ่าย ว่าจะสามารถติดตามได้จริง ๆ ไม่โกงหรือหายไป 
กฎระเบียบต่าง ๆ รวมไปถึงเร่ืองลิขสิทธ์ิในผลงานซึ่งในส่วนนีอ้ยากใหเ้นน้เป็นพิเศษ เป็นตน้ 

 
ข้ันตอนท่ี 3 Ideate หรือ การสร้างความคิด 

โดยขั้นตอนนีผู้วิ้จยัจะน าขอ้มูลที่ไดจ้ากในขัน้ตอนที่ 2 มามองความตอ้งการที่แทจ้ริง
ของกลุ่มเป้าหมายอีกครัง้ ก่อนจะเริ่มลงมือสรา้งกรอบแนวความคิดในการออกแบบ โดยจะ
ระดมความคิดสรา้งสรรคใ์หไ้ดม้ากที่สดุเท่าที่จะมากได ้ผสมผสานจากหลาย ๆ แนวความคิดที่
มีส่วนเกี่ยวขอ้งกับงานวิจยั เพื่อใหไ้ดม้มุมองและวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายที่สดุ ก่อนที่จะ
น าขอ้มูลเหล่านีท้ี่ไดม้าเป็นฐานขอ้มลูในการวิเคราะหแ์ละประเมินผล เพื่อหาแนวทางที่ดีที่สดุ
และใหง้่ายต่อการท างานในส่วนขัน้ตอนถดัไป 

โดยจากขอ้มลูจากขัน้ตอนที่ 2 ที่เราไดน้ัน้ จะพบว่าหากการท าเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพ
ในประเทศไทยนัน้ไม่ว่าจะเป็นทางฝ่ังของนกัวาด หรือผูว่้าจา้งเองก็มีความสนใจ แต่ตอ้งศึกษา
เร่ืองผลกระทบ กฏเกณฑ ์และลิขสิทธ์ิของผลงานใหม้ากเช่นกนั เพราะหากไม่ศึกษาและไม่มอง
ผลกระทบที่อาจจะตามมา ก็อาจจะเกิดผลกระทบในภายภาคหนา้หลงัจากที่ผลิตชิน้งานออกไป
แลว้ก็เป็นได ้

 
ข้ันตอนท่ี 4 Develop และ Prototype หรือ การพัฒนา และ การสร้างต้นแบบ 

โดยในขั้นตอนที่ 4 นี ้ จะเป็นการน าเอาขอ้มูลในส่วนที่ 1, 2 และ 3 ที่ได้ทั้งหมดมา
วิเคราะหแ์ละสรุปผลจนไดข้อ้มูล ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย และปัญหาที่จริงมากที่สดุ 
ก่อนที่จะน าขอ้มูลทั้งหมดนั้นมาเริ่มท าการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย โดยในขั้นตอนนีน้ั้นผูวิ้จัยไดม้ีการวางแนวทางการ
ออกแบบและพฒันาเว็บไซตไ์ว ้ดงันี ้

1. ท า Wireframe 
โดยในขั้นการท า Wireframe นี ้นั้น ผู ้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากข้อมูล

ทัง้หมดที่ไดร้บัมาท าการตกตะกอนเพื่อหาแนวทางการออกแบบและพฒันา ไดด้งันี ้คือ เว็บไซต์
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ตอ้งใชง้านง่าย การท างานไม่ซับซอ้น ตรงไปตรงมา เพราะจากความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
หลาย ๆ คนจะพูดไปในทางเดียวกันว่าไม่ไดม้ีภาพว่าหนา้ตาเว็บไซตต์อ้งเป็นแบบไหน แต่แค่
อยากใหเ้ว็บไซตใ์ชง้านง่าย เขา้ใจง่าย อยากใหโ้ฟกสัไปที่พวกลิขสิทธ์ิเชิงพาณิชย ์หรือการยืนยนั
ตวับุคคล พวกเรื่องการโอนเงินมากกว่า ซึ่งจะเป็นรายละเอียดที่ตอ้งเจาะจงลงไปลึกมากกว่าแค่
การมองเห็นภาพเบือ้งหนา้ โดยผูวิ้จยัไดว้าง Wireframe ไว ้ดงัต่อไปนี ้

 

 
ภาพประกอบ 18 Wireframe หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page) 

 

 
 

ภาพประกอบ 19 Wireframe หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page) 
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ภาพประกอบ 20 Wireframe หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page) (ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 21 Wireframe หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page) (ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 22 Wireframe หนา้เขา้สู่ระบบ หรือ หนา้ลอ็คอิน (Log In Page) 
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ภาพประกอบ 23 Wireframe หนา้โปรไฟลส์่วนตวัศิลปิน (Artist Profile Page) 

 

 
ภาพประกอบ 24 Wireframe หนา้โปรไฟลส์่วนตวัศิลปิน (Artist Profile Page) (ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 25 Wireframe หนา้คอมมนูติี ้(Community Page) 
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iภาพประกอบ 26 Wireframe หนา้คอมมนูิตี ้(Community Page)(ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 27 Wireframe หนา้คอมมนูติี ้(Community Page) (ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 28 Wireframe หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page) 
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ภาพประกอบ 29 Wireframe หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page) 

 

 
ภาพประกอบ 30 Wireframe หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page)(ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 31 Wireframe หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page)(ต่อ) 
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ภาพประกอบ 32 Wireframe หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page)(ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 33 Wireframe หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page) (ต่อ) 

  
โดยจะเห็นไดว่้า Wireframe ที่ผูวิ้จัยไดท้ าการออกแบบนั้น จะท าการออกแบบโดย

ค านึงถึงฟังก์ชันที่จ าเป็นมากที่สุด และน าเสนอในรูปแบบที่ดูแล้วเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
ตรงไปตรงมา ใหผู้ท้ี่เขา้มาใชง้านใหม่ หรือผูท้ี่ยงัไม่เคยใชเ้ว็บไซตป์ระมาณนีไ้ดเ้ขา้ใจง่าย ๆ ว่า
หนา้ไหนใชง้านอย่างไร และหลงัจากท า Wireframe แลว้จะเห็นภาพรวมโดยคร่าว ๆ ของชิน้งาน
ที่จะน าไปพฒันาท า UI และ Prototype ตน้แบบเว็บไซตเ์ป็นขัน้ตอนต่อไป 

2. ออกแบบ UI และ Prototype ตน้แบบเว็บไซต ์
โดยหลังจากที่ไดท้ าการวาง Wireframe เป็นขั้นตอนก่อนหนา้แลว้ ขั้นตอนถัดมาจะ

เป็นการที่ผูวิ้จยัไดท้ าการออกแบบ UI และ Prototype ตน้แบบเว็บไซต ์
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ภาพประกอบ 34 UI และ Prototype หนา้เขา้สู่ระบบหรือหนา้ล็อคอิน (Log-In Page) 

 

 
ภาพประกอบ 35 UI และ Prototype หนา้เขา้สู่ระบบหรือหนา้ล็อคอิน (Log-In Page) 

 

 
ภาพประกอบ 36 UI และ Prototype หนา้เขา้สู่ระบบหรือหนา้ล็อคอิน (Log-In Page)(

ต่อ) 
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ภาพประกอบ 37 UI และ Prototype หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page) 

 

 
ภาพประกอบ 38 UI และ Prototype หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page)(ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 39 UI และ Prototype หนา้แรก หรือหนา้โฮมเพจ (Home Page) (ต่อ) 
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ภาพประกอบ 40 UI และ Prototype หนา้คอมมนูิตีเ้พจ (Community Page)(ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 41 UI และ Prototype หนา้คอมมนูิตีเ้พจ (Community Page) (ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 42 UI และ Prototype หนา้คอมมนูิตีเ้พจ (Community Page) (ต่อ) 
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ภาพประกอบ 43 UI และ Prototype หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page) 

 

 
ภาพประกอบ 44 UI และ Prototype หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page)(ต่อ) 

 

 
ภาพประกอบ 45 UI และ Prototype หนา้มารเ์กตเพลส (Marketplace Page) (ต่อ) 
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ภาพประกอบ 46 UI และ Prototype หนา้โปรไฟลส์่วนตวัศิลปิน (Artist Profile Page) 

 

 
ภาพประกอบ 47 UI และ Prototype หนา้โปรไฟลส์่วนตวัศิลปิน (Artist Profile Page)(

ต่อ) 

 
ภาพประกอบ 48 UI และ Prototype หนา้โปรไฟลส์่วนตวัศิลปิน (Artist Profile Page)(

ต่อ) 
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ภาพประกอบ 49 UI และ Prototype หนา้แชทของผูใ้ช่งาน (Chat Page) 

 

 
ภาพประกอบ 50 UI และ Prototype หนา้แชทของผูใ้ช่งาน (Chat Page)(ต่อ) 

 

งาน UI และ Prototype ต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นใน
ประเทศไทย ที่ไดอ้อกแบบนีจ้ะออกแบบใหดู้สะอาดตา เขา้ใจง่าย ไม่ซับซอ้น และมีฟังก์ชั่นที่
จ าเป็นต่อผู ้ใช้งานมากที่สุด หลังจากออกแบบเสร็จ ขั้นตอนต่อไปก็คือจะให้ตัวแทนของ
ประชากรกลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่ม เป็นผูป้ระเมินตน้แบบนี ้

3. ประเมินต้นแบบเว็บไซต์ที่ได้ท าการออกแบบ  โดยผู้เชี่ยวชาญหรือตัวแทนของ
ประชากรกลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่ม  

หลังจากประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญหรือตัวแทนของประชากรกลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่ม
แลว้นั้น  ตัวแทนทั้ง 3 กลุ่มแจง้กับผูวิ้จัยว่าไม่ติดปัญหากับเรื่องหนา้ตาเว็บไซต ์ หรือจุดใด  ๆ 
เพราะเพียงแค่มีคนที่คิดจะท าเพื่อนกัวาดภาพประกอบ หรือคนในแวดวงศิลปะ แค่นีก้็ดีใจแลว้ 
และคิดว่าเป็นประโยชนแ์ละเป็นอีกหนึ่งช่องทางให้คนในวงการศิลปะนีแ้ลว้ดว้ยเช่นกัน แต่
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หลงัจากพดูคยุกบัตวัแทนทัง้ 3 กลุ่มแลว้ ผูวิ้จยัพบว่าถึงตวัแทนจะพดูแบบนัน้ แต่ก็มีสิ่งที่อยาก
ใหมี้บนเว็บไซตด์ว้ย นั่นก็คือส่วนของลิขสิทธ์ิในเชิงพาณิชย ์กฏระเบียบการใชเ้ว็บไซต ์และขอ้
ควรระวงัในการโอนเงิน การที่ผูว่้าจา้งไม่รูจ้กัชื่อเรียกของประเภทของงานแต่ละประเภท เป็นตน้  

 
ข้ันตอนท่ี 5 Test หรือ การทดสอบ 

ในส่วนของขั้นตอนที่ 5 นี ้จะเป็นการน าผลของความคิดเห็นที่ไดจ้ากการประเมินของ
ตวัแทนของกลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่มในขัน้ตอนที่ 4 นัน้ มาท าการวิเคราะหแ์นวทาง เพื่อปรบัปรุง 
พฒันา ก่อนจะท าการวางแผนงานที่เกี่ยวขอ้ง ดงัต่อไปนี ้

1. ในส่วนของที่กลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่ม แจง้ว่าอยากใหเ้พิ่มในส่วนนีเ้ป็นงานที่เป็น
ตัวอักษรและต้องศึกษาโดยละเอียดมากกว่าที่เป็นในส่วนนี้ตัวผู ้วิจัยเองได้แจ้งกับทาง
กลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่มแลว้ว่าถา้หากมีการจดัท าจริง ในส่วนนีต้อ้งท าการศึกษาโดยละเอียดถี่
ถ้วนแน่นอน และอาจจะน าขอ้ที่อยากใหท้ราบและควรระวังนีไ้ปไวใ้นหนา้เงื่อนไขและขอ้ตกลง
การให้บริการ (terms of service) แทน ซึ่งกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 ท่านก็ได้เข้าใจและยังให้
ค  าแนะน าเพิ่มเติมดว้ยว่า ถ้าหากเว็บไซตถ์ูกจดัท าขึน้มาจริง  ๆ  อยากจะใหศ้ึกษาใหถ้่องแทจ้ริง 
ๆ โดยผูวิ้จัยก็รบัค าแนะน านั้นมาเก็บไวเ้พื่อที่ในอนาคตจะมีการพัฒนาตัวจริงออกมา จะไดม้ี
ขอ้มูลส ารองไวใ้ชใ้นภายภาคหนา้ และไดเ้พิ่มส่วน filter หรือตัวกรอง ส าหรบัผูว่้าจา้งหรือคน
ที่มาใชง้านเว็บไซต ์

 
 

 
 
ภาพประกอบ 51 บริเวณที่วางเงื่อนไขและขอ้ตกลงการใหบ้ริการ (terms of service) 
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ภาพประกอบ 52 Filter หรือ ตวักรอง ที่เพิ่มเขา้มาเพื่อช่วยในเรื่องการคน้หา 

 
2. วางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด โดยเมื่อต้นแบบเว็บไซตผ์่านการประเมินในรอบ

สุดทา้ยเป็นที่เรียบรอ้ยแลว้ ทางผูวิ้จัยจะวางแผนการตลาด โดยอาจจะเป็นการท างานร่วมกบั
วิทยาลยัหรือมหาวิทยาลยัที่มีคณะดา้นศิลปะ โดยอาจจะท าการประชาสมัพันธแ์นะน าเว็บไซต์
ว่าคืออะไร มีจุดประสงคข์องเว็บไซตค์ืออะไร การท าโปรโมชั่นต่าง ๆ ร่วมดว้ย เป็นตน้ 

 
ข้ันตอนท่ี 6 Deliver หรือ การน าไปปฏิบตัิจริง 

โดยในส่วนของขั้นตอนที่ 6 นี ้คือหลังจากที่ไดป้รบัปรุงตน้แบบเว็บไซตจ์นเรียบรอ้ย 
และมีการวางแผนการตลาดเสร็จแลว้นัน้ ในขั้นตอนนีค้ือจะเป็นการน าเสนอกบักลุ่มเป้าหมาย
อีกครั้ง เพื่อท าการเก็บข้อมูลเพิ่มเติม และให้ทราบว่าสิ่งที่ได้ท านั้นตรงตามเป้าหมายที่ได้
ก าหนดไวห้รือไม่ และเมื่อน าไปใหต้วัแทนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 คนตรวจสอบอีกครัง้แลว้ ทุกคน
พึงพอใจและไม่มีส่วนใหป้รบัแกเ้พิ่มเติม 
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ข้ันตอนท่ี 7 อภิปรายผลการศึกษาและสรุปผลการทดลอง 
โดยส่วนนี้จะเป็นการอภิปรายความรู้ที่ได้จากการศึกษา ผลการวิจัยต่าง ๆ การ

ออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย ซึ่ง
จากการรวบรวมขอ้มูลทั้งจากการศึกษารวบรวมขอ้มูลและรวบรวมข้อมูลจากประชากรกลุ่ม
ตัวอย่าง ตลอดจนถึงการท าตน้แบบเว็บไซตอ์อกมาแลว้นั้น พบว่าในไทยยังไม่มีเว็บไซตท์ี่เป็น
เว็บไซตด์า้นการซือ้ขายงานศิลปะโดยเฉพาะ และยังตอ้งการคนเขา้มาสนับสนุนไม่ว่าจะทาง
ไหนก็ตาม และเมื่อมีคนเขา้มาใหค้วามสนใจ อยากท าตน้แบบเว็บไซต ์พวกเขาก็มีความสนใจ 
โดยไม่ว่าจะเป็นศิลปินหนา้เก่าหรือหนา้ใหม่ก็ยงัตอ้งการการสนบัสนุนจากทุกหน่วยงานอยู่ โดย
ไม่ไดส้นใจเร่ืองรูปลกัษณ ์หรือหนา้ตาของเว็บไซตม์ากนกั ถา้มีก็อยากใหแ้ข็งแรงในเร่ืองลิขสิทธ์ิ
เชิงพาณิชย ์การโอนเงินที่มีคณุภาพมากกว่า เป็นตน้ หรืออย่างทางผูว่้าจา้งเองก็มองว่าเป็นการ
ดีหากจะมีช่องทางใหเ้ขาไดใ้ชง้านเพิ่ม หรือซือ้งานศิลปะไดเ้พิ่มมากขึน้อีกช่องทาง และเมื่อ
ตวัแทนจากทัง้ 3 กลุ่มไดล้องดตูน้แบบเว็บไซตแ์ละขอ้มูลที่ผูจ้ดัท าไดน้ าเสนอแลว้ก็มีความรู้สึก
พึงพอใจ และไม่ไดต้อ้งการใหแ้กไ้ขอะไรเพิ่ม 

 



 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ในการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเกี่ยวกับ “การออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกั

วาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย” โดยมีวัตถุประสงค ์คือ  1.) เพื่อศึกษาปัจจัยที่
เกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซต ์และ 2.) เพื่อออกแบบและพฒันาตน้แบบ
เว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภำพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทย โดยกลุ่มประชากรกลุ่มตวัอย่างที่
ใชใ้นงานวิจยัครัง้นี ้คือ นักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียงจ านวน 3 คน นักวาดภาพประกอบมือ
สมัครเล่น จ านวน 7 คน และผู้ว่าจ้างนักวาดภาพประกอบที่ใชช้่องทางออนไลนใ์นการจา้ง
ท างาน จ านวน 3 คน รวมทั้งหมด 13 คน โดยจะใชก้ารพูดคุยสัมภาษณ์เชิ งลึก และจะมีการ
ก าหนดขอบเขตค าถามการสัมภาษณ์ แต่ในส่วนของค าตอบของกลุ่มตัวอย่างจะเป็นค าตอบ
แบบปลายเปิด ไม่ไดก้ าหนดว่าตอ้งตอบว่าใช่หรือไม่เท่านั้น เพื่อใหท้ราบถึงความตอ้งการที่
แทจ้ริงของกลุ่มเป้าหมายและเป็นไปในทิศทางเดียวกนั และยังไดค้  าตอบหรือขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ 
เพิ่มเติมดว้ยเช่นกนั ซึ่งหลงัจากไดด้  าเนินงานวิจยัตามขัน้ตอนต่าง ๆ แลว้นัน้ ผูวิ้จยัจะน าขอ้มูล
ทัง้หมดมาวิเคราะห ์ประมวลผลเพื่อใหไ้ดค้  าตอบ รวมถึงไดท้ราบถึงความคิดและความตอ้งการ
อย่างแทจ้ริง หลังจากนั้นจะน าขอ้มูลที่ไดท้ั้งหมดนั้นมาวางแผนใหเ้ป็นระบบระเบียบและต่อ
ยอดในการสรา้งตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมคัรเล่นในประเทศไทยต่อไป โดย
งานวิจยัชิน้นีจ้ะสามารถสรุปผลได ้ดงันี ้

 
สรุปผลการวิจัย 

หลังจากที่ไดท้ าการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลและรวบรวมขอ้มูลทั้งหมด และไดจ้ัดท า
ตน้แบบเว็บไซตแ์ลว้นัน้ พบว่า นกัวาดภาพประกอบไม่ว่าจะเป็นหนา้ใหม่หรือเก่าก็ต่างใหค้วาม
สนใจ และรู้สึกดีที่มีคนมาสนับสนุนวงการศิลปะเพิ่มอีกหนึ่งคน แสดงให้เห็นว่า นักวาด
ภาพประกอบเอง หรือคนในวงการศิลปะเองก็ยงัตอ้งการการสนบัสนุนจากทุกคน ทุกหน่วยงาน
อยู่มาก โดยการศึกษาปัจจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตน์ัน้ก็เป็นการ
ที่ช่วยใหไ้ดท้ราบถึงวิธีการออกแบบตน้แบบเว็บไซต ์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการเลือกใชส้ี ขัน้ตอนต่าง 
ๆ ในการออกแบบตน้แบบเว็บไซตอ์ย่างการท า Wireframe การออกแบบ UI เป็นขั้นเป็นตอน 
โดยทั้งหมดนี้ท าให้ต้นแบบเว็บไซต์การออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทยในครัง้นีอ้อกมาได้ดี งานเป็นขั้นเป็นตอน และไม่
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สะเปะสะปะ อีกทั้งยังสามารถตอบความตอ้งการของประชากรกลุ่มตัวอย่างได้ โดยงานชิน้นี ้
เป็นการเพิ่มช่องทางในการท างานของเหล่าศิลปินนกัวาดภาพประกอบหนา้ใหม่ รวมถึงคนที่มี
ชื่อเสียงแลว้อีกดว้ย 

 
ผลการวเิคราะหเ์พื่อตอบวตัถุประสงคข์องการวิจัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1 .เพื่อศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาต้นแบบ
เว็บไซต ์โดยผูวิ้จัยไดท้ าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลปัจจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการออกแบบและพัฒนา
ตน้แบบเว็บไซตจ์ากแหล่งต่าง  ๆ  ทั้งจากบทความ ขอ้มูลเชิงวิชาการ หนังสือที่เกี่ยวขอ้งกบัการ
ออกแบบ  ไม่ว่าจะเป็นเรื่องหลักการออกแบบเว็บไซต์, การเลือกใช้สี, การจับคู่โทนสี, การ
ออกแบบ wireframe, การออกแบบ UI และการท า Prototype Website ทั้งหมดนีเ้พื่อใหท้ราบ
และเขา้ใจถึงหลักการต่าง ๆ  โดยละเอียด เพื่อที่จะสามารถน าไปใชใ้นงานออกแบบและพฒันา
ตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกัวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทยไดอ้ย่างถูกตอ้งแม่นย า ไม่
เกิดการมั่วและท าใหเ้กิดขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ที่อาจจะตามมาไดใ้นขัน้ตอนการลงมือท าจริง 

วัตถุประสงคท์ี่ 2 .เพื่อออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนักวาดภาพประกอบ
มือสมัครเล่นในประเทศไทย โดยผูวิ้จัยไดน้ าขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้ รวมถึงการพดูคยุ
สมัภาษณก์บัประชากรกลุ่มเป้าหมาย น ามาวิเคราะหแ์ยกแยะใหท้ราบถึงความตอ้งการที่แทจ้รงิ
ที่สดุ ก่อนจะวางขัน้ตอนการท างานต่าง ๆ ใหเ้ป็นระบบระเบียบเพื่อใหง้านออกมาครบถ้วนและ
ป้องกันขอ้ผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึน้ ก่อนเริ่มจะท าออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนกั
วาดภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย โดยการวาง  wireframe, UI และการท า  
Prototype ตามล าดบั  ก่อนจะใหต้วัแทน 3 คน จากงประชากรกลุ่มเป้าหมายทัง้ 3 กลุ่มประเมิน
ชิน้งาน แลว้น าผลที่ไดม้าวิเคราะหเ์พื่อปรบัปรุงพัฒนาเว็บไซตส์ าหรบันกัวาดภาพประกอบมือ
สมคัรเล่นในประเทศไทยใหอ้อกมาสมบูรณท์ี่สดุ 

 
อภิปรายผลของการศกึษาค้นคว้า 

การออกแบบและพัฒนาต้นแบบเว็บไซต์เพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเล่นใน
ประเทศไทย จะอภิปรายผลไดด้งันี ้

ดา้นของรูปแบบเว็บไซต ์ที่ทางประชากรกลุ่มเป้าหมายไดใ้หค้  าตอบจากการสมัภาษณ์
ส่วนใหญ่ว่าไม่ไดส้นใจเรื่องรูปแบบ แต่สนใจเรื่องแนวคิดของผูวิ้จยัมากกว่า แต่หากจะมีการท า
เว็บไซตจ์ริงก็อยากใหต้วัเว็บไซตอ์อกแบบในรูปแบบที่ใชง้านง่าย ไม่ซับซอ้น ตรงไปตรงมา โดย
ขอ้มูลที่ประชากรกลุ่มเป้าหมายไดใ้หค้  าตอบและขอ้เสนอแนะนี ้ผูวิ้จัยจึงไดน้ ามาคิดวิเคราะห์
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ต่อจนไดแ้บบแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซต ์รวมถึงการใชส้ี ที่เลือกใชส้ีที่ดู
เรียบง่าย สบายตา การออกแบบและจดัวางรูปแบบของหนา้ตาเว็บไซต ์ผูวิ้จัยไดอ้อกแบบและ
จัดวางให้หน้าตาการใช้งานดูแล้วเข้าใจง่ายที่สุด ไม่ซับซ้อน และตรงไปตรงมาตามที่กลุ่ม
ประชากรเป้าหมายไดแ้นะน า ส่วนในเร่ืองของลิขสิทธ์ิเชิงพาณิชยห์รือส่วนตัว และกฎระเบียบ
ต่าง ๆ ที่ประชากรกลุ่มเป้าหมายมองเป็นประเด็นหลักนั้นเป็นเรื่องที่ค่อนขา้งที่มีรายละเอียด
ค่อนขา้งเยอะและเป็นเรื่องละเอียดอ่อน ซึ่งหากจดัท าชิน้งานของจริงนัน้ควรตอ้งศึกษาเพิ่มเติม
อย่างละเอียด และตัวเว็บไซตเ์องก็อาจเพิ่มหรือลดทอนจุดใดจุดหนึ่งบนเว็บไซตไ์ดเ้ช่นกนั และ
หลงัจากไดช้ิน้งานการออกแบบและพฒันาตน้แบบเว็บไซตแ์ลว้ ส่ิงที่มองเป็นเรื่องถดัมาก็จะเป็น
เรื่องการโปรโมทและการท าการตลาดเป็นขั้นตอนต่อไปเพื่อใหไ้ด้ผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ตาม
จุดประสงคท์ี่ไดต้ัง้ไว ้

 
ข้อเสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะจากงานวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาตน้แบบเว็บไซตเ์พื่อนักวาด
ภาพประกอบมือสมัครเล่นในประเทศไทย เป็นตน้แบบเว็บไซตท์ี่สามารถน าไปพัฒนาหรือวิจยั
ต่อไดจ้ริง ซึ่งโดยผูวิ้จยัไดม้ีขอ้เสนอแนะดงัต่อไปนี ้คือ 

1. ศึกษาและจดัท าหนา้ที่เกี่ยวกบัเร่ืองขอ้ก าหนดเร่ืองลิขสิทธ์ิใหช้ดัเจน ไม่ว่าจะเป็นทัง้
เร่ืองลิขสิทธ์ิเชิงพาณิชยห์รือส่วนตวัก็ตาม 

2. ศึกษาและจัดท าเรื่องการจ่ายเงินออนไลน ์เพื่อใหก้ารจ่ายเงินตามเวลาที่ก าหนด
และสะดวกง่าย ไม่ยุ่งยาก และปลอดภยัที่สดุ 
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