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การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชั่นสรา้งพื ้นที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง  

กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น GMMTV มีวตัถปุระสงค ์1) เพื่อศึกษาการใชง้านและเนือ้หาที่เหมาะสมเพื่อน าไปเป็น
ขอ้มลูส าหรบัการพฒันาการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิง 2) เพื่อ
ศกึษาแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิง  3) เพื่อออกแบบ
และพฒันาสรา้งเป็นตน้แบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิงวิธีการวิจยัครัง้นี ้
ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล  ทุติยภูมิเบื ้องต้นที่ เก่ียวข้องกับงานวิจัยและน าข้อมูลดงกล่าวมาสัมภาษณ์เชิงลึก
ผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูปฐมภมูิ จากนัน้วิเคราะหก์บัผูเ้ช่ียวชาญจนไดแ้นวคิดและขอ้ก าหนดในการออกแบบ 
ผลการวิจัย จากการวิเคราะห์ สังเคราะหข์อ้มูลร่วมกับผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ  จ านวน 3 คน ผูบ้ริหาร
บรษิัท GMMTV จ ากดั จ านวน 1 คน ผูจ้ดัการดารา จ านวน 3 คน และดารานกัแสดงจากบริษัท GMMTV จ ากดั 
จ านวน 10 คน และกลุ่มเป้าหมายเป็นหนุ่มสาววยัย่างเขา้วยัรุน่ ไปจนถึงวยัท างานตอนตน้ อายุประมาณ 12 - 
25 ปี เอกลกัษณ์บุคคล อายุ 15-18 ปี ขึน้ไป เป็นเพศชาย Gen-Z เปิดกวา้งในเรื่องความหลากหลายทางเพศ 
เป็นคนหนา้ตาค่อนขา้งดี มีเสน่ห ์บุคลิกดีมีความโดดเด่น ก าลงัเขา้ศึกษาปี 1 ในมหาวิทยาลยัใจกลางกรุงเทพฯ 
มีความช่ืนชอบศิลปินนกัรอ้ง ดซูีรีย ์และรายการวาไรตีต้่างๆ มีความใฝ่ฝันอยากจะเขา้ไปท างานในวงการบนัเทิง 
ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบแอปพลิเคชั่นโดยออกแบบแบบร่างจ านวน  5 รูปแบบ พรอ้มรูปแบบ HI-FI WIREFRAME 5 
รูปแบบ จากนั้นผู้เช่ียวชาญเลือก 1 รูปแบบ เพื่อน าพัฒนาเป็นต้นแบบแอปพลิเคชั่น  โดยมีแนวคิดในการ
ออกแบบ FICTION BECOME REALILLUSTRATION / COLORBLOCK / FANCY / FUN ใชภ้าพอิลลสัเทรทที่
ดกูึ่งจรงิกึ่งภาพในจินตนาการ เม่ือไดต้น้แบบแอปพลิเคชั่นแลว้ผูว้ิจยัไดท้  าการประเมินความพึงพอใจต่อตน้แบบ
แอปพลิเคชั่น กลุ่มเป้าหมายที่อยากเป็นนักแสดง มีอายุระหว่าง 13 -27 ปี อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพฯ โดยการ
เลือกแบบก าหนดโควตา (Quota Sampling) จ านวน 15 คน ความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้งานแอปพลิเคชั่น 
ระดบัของความพึงพอใจมากที่สดุในเรื่องของรูปแบบแอปพลิเคชั่นมีความน่าสนใจ  คิดเป็นรอ้ยละ 46 รองลงมา
ระดบัของความพึงพอใจการใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยาก คิดเป็นรอ้ยละ 23 รองลงมาระดบัของความพึงพอใจ
ในเรื่องของรูปแบบเหมาะสมกับการใชง้าน คิดเป็นรอ้ยละ 22 และระดบัของความพึงพอใจในเรื่องของเนือ้หา
ความบนัเทิงตา่งๆ มีความเหมาะสม คิดเป็นรอ้ยละ 15 
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This research is a study and development of applications for talent shows in 

entertainment industry; which consister of a case study of GMMTV. This study aimed to 1) investigate 
the usage and the appropriate content to use as data for application design in the area of talent in 
the entertainment industry; 2) to explore approaches to application design on the area of talent in the 
entertainment industry; and 3) to design and develop an application prototype on the area of talent in 
the entertainment industry. The researcher employed basic secondary data related to the research 
as the methodology of the study. Then, the data was used for in-depth interviews with experts for the 
purpose of achieving primary data. It was analyzed with experts until reaching the concepts and 
specifications in designing. The analytic and synthetic results from 3 experts on design, 1 executive 
from the GMMTV Company Limited, 3 artist managers, and 10 artists from GMMTV Co., Ltd. The 
target groups included teenagers and early working-age adults between 12-25 years old: between 
15-18 year-old Gen-Z males who were open to gender diversity; people who were attractive and 
charming; with distinctive personalities and about to enroll as a freshmen in universities in Bangkok; 
people who were fond of artists, singers, TV series, and variety shows, and dreamed of to entering 
the entertainment industry. The researcher designed the application by outlining 5 drafted models 
with 5 Hi-Fi Wireframe formats. After that, the experts picked up 1 model to develop an application 
prototype using design concept of Fiction Becomes Real using Illustration, color blocks, Fancy Fun 
and semi-realistic illusions. For example, after acquiring application prototype, the researcher 
evaluated its satisfaction on usability. The target group consisted people who resided in Bangkok, 
aged between 13-27 years old, and who wanted to be movie stars. Quota sampling was employed 
for 15 people. The feedbacks on satisfaction levels on the application were as follows: the highest 
satisfaction level, in terms of interesting application design was 46%. The second satisfaction level, 
23%, was for convenience or ease of use. Subsequently, the satisfaction level in terms of design for 
usability was 22%. It was followed by the satisfaction level on useful entertainment contents of 15%. 

 
Keyword : Talent show, applications, Case study GMMTV 

 

 



  ฉ 

 

 



  ช 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตตกิรรมประกาศ 
  

ปรญิญานิพนธน์ีส้  าเรจ็ลลุว่งไดด้ว้ยความเมตตากรุณาช่วยเหลือ และความเอาใจใสอ่ย่างดี
ยิ่งตลอดจนการใหค้ าแนะน าและขอ้คิดเห็นที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่ง ส าหรบัการปรบัแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง
จากคณะกรรมการผูค้วบคมุปรญิญานิพนธ ์ผูว้ิจยักราบขอบพระคณุ 

ขอขอบพระคณุ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. รวิเทพ มสุิกะปานที่ปรกึษาหลกั และ อาจารย ์ดร.
กรกลด ค าสขุ ที่ปรกึษารว่มที่ใหค้วามกรุณาช่วยเหลือชีแ้นะแนวทางใหค้ าปรกึษาในการท าปรญิญา
นิพนธค์รัง้นี ้

ขอขอบพระคุณ  อาจารย์ ดร.ยศไกร ไทรทอง อาจารย์สาขานวัตกรรมการออกแบบที่
แนะน าความรูใ้หแ้นวทางในการท าวิจยัและคอยใหค้ าปรกึษาตลอดมา 

ขอขอบพระคุณ คณุสถาพร พานิชรกัษาพงศ ์ผูบ้ริหารบริษัทจีเอ็มเอ็มทีวีจ  ากดั, ณัฐพงษ ์
มงคงสวสัดิ ที่คอยใหข้อ้มลูที่ส  าคญัและใหค้ าปรกึษาชีแ้นะ 

ขอขอบพระคณุผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นทุกท่าน  ที่คอยแนะน าดา้นการ
ออกแบบแอปพลิเคชั่นและคอยช่วยเหลือในงานวิจยัครัง้นี ้

ขอขอบพระคณุ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.อรญั วานิชกร และ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ดวงแข 
บตุรกูล อาจารยส์าขานวตักรรมการออกแบบที่คอยติชม และใหแ้นวทางในการแกไ้ขท าใหง้านวิจยั
ครัง้นีล้ลุว่ง 

ขอขอบพระคณุ อาจารย ์ดร.อติเทพ แจด้นาลาว ที่เป็นประธานในการสอบปากเปล่าและ
คอยใหค้ าปรกึษาชีแ้นะ 

และขอขอบคณุ เพื่อนๆ และพี่ๆ สาขานวตักรรมการออกแบบ รวมถึงบคุคลอีกหลายท่านที่
ไม่ไดก้ลา่วมา ณ ที่นี ้ที่ไดใ้หค้วามช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจใหก้นัตลอดมา 

  
  

ฐานฐัพ ์ โลห่ค์ณุสมบตัิ 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคดัย่อภาษาไทย .............................................................................................................. ง 

บทคดัย่อภาษาองักฤษ ......................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ ............................................................................................................... ช 

สารบญั .............................................................................................................................. ซ 

สารบญัรูปภาพ ................................................................................................................... ฐ 

บทที่ 1 บทน า ...................................................................................................................... 1 

ภมูิหลงั ........................................................................................................................... 1 

ความมุง่หมายของการวิจยั ............................................................................................... 3 

ความส าคญัของการวิจยั .................................................................................................. 4 

ขอบเขตของการวิจยั ........................................................................................................ 4 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั .................................................................................................. 4 

กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยั ............................................................................................. 4 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ ............................................................................................................ 4 

กรอบแนวคิดในการวิจยั ................................................................................................... 5 

สมมตุิฐานในการวิจยั ...................................................................................................... 6 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง .................................................................................. 7 

1. ประวตัิบรษัิท จีเอม็เอ็มทีว ีจ  ากดั................................................................................... 7 

2. แอปพลิเคชั่น GMMTV ............................................................................................... 13 

3. พฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ตของคนไทย ...................................................................... 14 

4. กลุม่เปา้หมาย Gen-Z ................................................................................................ 15 

4.1 Gen Z คอื ........................................................................................................ 15 

       



  ฌ 

4.2 พฤติกรรมของคน Gen Z ................................................................................... 15 

5. การออกแบบแอปพลิเคชั่น ......................................................................................... 16 

5.1 ความหมายของแอปพลิเคชั่น ............................................................................. 16 

5.2 ประเภทแอปพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน ................................................................... 18 

5.3 การออกแบบแอปพลิเคชั่น ................................................................................. 19 

5.4 ระบบปฏิบตัิการ Android .................................................................................. 20 

5.5 ระบบปฏิบตัิการ IOS......................................................................................... 27 

6. Trend การออกแบบ UIUX ของปี 2019 ....................................................................... 31 

6.1 การออกแบบตวัอกัษร (Typography) : ฟอนตใ์หญ่ ............................................. 32 

6.2 ภาพประกอบนามธรรมท่ีมีการไลร่ะดบัสี ............................................................. 33 

6.3 เลยเ์อาทแ์บบวินเทจ .......................................................................................... 33 

6.4 Virtual Reality.................................................................................................. 34 

6.5 สีโมโนโครม (Monochrome) .............................................................................. 34 

6.6 องคป์ระกอบ 3D ............................................................................................... 35 

6.7 แอนิเมชั่นและอินเตอรแ์อคชั่น ............................................................................ 36 

6.8 เสียง ................................................................................................................ 36 

7. ทฤษฎีความพงึพอใจ ................................................................................................. 37 

7.1 ความหมายของความพงึพอใจ ........................................................................... 37 

7.2 การวดัระดบัความพงึพอใจ ................................................................................ 38 

8. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง .................................................................................................... 39 

บทที่ 3 วิธีการด าเนินการวิจยั ............................................................................................. 44 

1. การรวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีใชใ้นการศกึษา ............................................................ 44 

1.1 ขอ้มลูปฐมภมูิ ................................................................................................... 44 



  ญ 

1.2 ขอ้มลูทตุยิภมูิ ................................................................................................... 44 

2. การก าหนดกลุม่ผูเ้ช่ียวชาญและกลุม่ตวัอย่าง .............................................................. 44 

2.1 ผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบแบบสอบถาม .......................................................... 44 

2.2 บคุลากรในสายอาชีพบนัเทงิในการตอบแบบสอบถาม ......................................... 45 

2.3 ผูเ้ช่ียวชาญในการตอบแบบสอบถาม .................................................................. 45 

2.4 กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการตอบแบบสอบถาม .......................................................... 46 

3. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ............................................................................... 46 

3.1 แบบสอบถามชดุที่ 1 ส  าหรบับคุลากรสายอาชีพบนัเทงิ ........................................ 46 

3.2 แบบสอบถามชดุที่ 2 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง ...................... 46 

3.3 แบบสอบถามชดุที่ 3 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น........... 47 

3.4 แบบสอบถามชดุที่ 4 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น และผูบ้รหิารบรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ  ากดั ......... 47 

3.5 แบบสอบถามชดุที่ 5 ส  าหรบักลุม่เปา้หมาย ......................................................... 48 

4. การเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถาม ..................................................................... 49 

5.การวิเคราะหข์อ้มลู ..................................................................................................... 50 

6.การด าเนินการออกแบบจากผลของการวิจยั .................................................................. 51 

7.ประเมินความพงึพอใจของงานออกแบบ ....................................................................... 51 

8. สรุปผลการวิจยั ......................................................................................................... 51 

บทที่ 4 ผลการด าเนินงานวิจยั ............................................................................................. 53 

1. ผลการวิเคราะหแ์อปพลเิคชั่น GMMTV ....................................................................... 53 

1.1 หนา้เขา้แอปพลิเคชั่น ........................................................................................ 55 

1.2 หนา้ TV Series ................................................................................................ 56 

1.3 หนา้ Variety ..................................................................................................... 57 



  ฎ 

1.4 หนา้ Music ...................................................................................................... 58 

1.5 หนา้ New&Photo ............................................................................................. 59 

1.6 หนา้แสดงทีมนกัแสดงในสงักดัของ GMMTV ....................................................... 61 

2. ผลการก าหนด เอกลกัษณบ์คุคล (Personal) ที่เป็นกลุม่เปา้หมายหลกัของแอปพลิเคชั่น .. 62 

2.1 Marketing Target ............................................................................................ 62 

2.2 Personal ......................................................................................................... 62 

3. ผลการท า The Empathy Map จากกลุม่เปา้หมายหลกัของแอปพลิเคชั่น ....................... 63 

4. ผลการสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น, ผูบ้รหิารบรษัิท GMMTV, ผู้
จดัหาดารา-นกัแสดง และนกัแสดง ........................................................................... 63 

4.1 ผลจากจากการสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น จ านวน 3 คน 
ไดผ้ลสรุปดงันี ้............................................................................................... 63 

4.2 ผลจากจากการสมัภาษณผ์ูบ้รหิารบรษัิท GMMTV จ านวน 1 คน ไดผ้ลสรุปดงันี ้..... 64 

4.3 ผลจากจากการสมัภาษณผ์ูจ้ดัหาดารา-นกัแสดง จ านวน 3 คน ไดผ้ลสรุปดงันี ้........ 64 

4.4 ผลจากจากการสมัภาษณน์กัแสดง จ านวน 10 คน ไดผ้ลสรุปดงันี ้.......................... 65 

5. ผลการก าหนดแนวทางการใชง้านแอปพลิเคชั่นของผูใ้ช ้(User Journey) ........................ 66 

6. ออกแบบแผนผงัแอปพลเิคชั่น (Flowchart) .................................................................. 67 

6.1 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ ........................................ 67 

6.2 HI-FI WIREFRAME โดยการ Sketch computer ................................................. 70 

7. ผลแนวคิดการออกแบบ Graphic Interface Design (GUI) .......................................... 75 

7.1 Trend การออกแบบ UIUX ของปี 2019 .............................................................. 75 

7.2 ผลการออกแบบแอปพลเิคชั่น ............................................................................. 80 

8. ด าเนินการออกแบบตน้แบบแอปพลิเคชั่น (Prototype) ................................................. 81 

8.1 ผลการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถามใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น ........... 81 

8.2 การด าเนินการออกแบบจากผลของการวิจยั ........................................................ 83 



  ฏ 

8.3 ผลสรุปการวิจยัเพื่อบรูณาการการออกแบบ ......................................................... 91 

9. ผลการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถามประเมินความพงึพอใจโดยกลุม่เปา้หมาย 
(Focus Group) หลงัจากไดท้ดลองใชแ้อปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ท่ีแสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่
วงการบนัเทงิ .......................................................................................................... 98 

บทที่ 5 สรุป อภิปราย และขอ้เสนอแนะ ............................................................................... 99 

สรุปการวิจยั ................................................................................................................. 99 

การอภิปรายผล ........................................................................................................... 101 

ขอ้เสนอแนะ ............................................................................................................... 102 

บรรณานกุรม .................................................................................................................. 103 

ภาคผนวก ....................................................................................................................... 107 

ภาคผนวก ก ............................................................................................................... 108 

ภาคผนวก ข ............................................................................................................... 134 

ภาคผนวก ค ............................................................................................................... 139 

ภาคผนวก ง ................................................................................................................ 141 

ประวตัิผูเ้ขียน .................................................................................................................. 146 

 



 

สารบัญรูปภาพ 

 หน้า 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั ............................................................................... 5 

ภาพประกอบ 2 ระดบัเรตติง้ประเภทซีรยีท์ี่มีออกในช่อง LINE TV .......................................... 10 

ภาพประกอบ 3 ระดบัเรตติง้ประเภทรายการวาไรตีท้ี่มีออกในช่อง LINE TV ............................ 11 

ภาพประกอบ 4 อนัดบั Top Hashtag ในหมวดวงการบนัเทิงท่ีจดัอนัดบัโดย Twitter ............... 11 

ภาพประกอบ 5 ภาพของชัน้ Linux Kernel .......................................................................... 22 

ภาพประกอบ 6 รูปภาพของชัน้ Libraries ............................................................................ 23 

ภาพประกอบ 7 รูปภาพของชัน้ Android Runtime ............................................................... 24 

ภาพประกอบ 8 รูปภาพของชัน้ Application Framework ..................................................... 25 

ภาพประกอบ 9 รูปภาพของชัน้ Application ........................................................................ 25 

ภาพประกอบ 10 รูปภาพการออกแบบตวัอกัษร (Typography) : ฟอนตใ์หญ่ .......................... 32 

ภาพประกอบ 11 รูปภาพภาพประกอบนามธรรมท่ีมีการไลร่ะดบัสี ......................................... 33 

ภาพประกอบ 12 รูปภาพภาพประกอบนามธรรมท่ีมีการไลร่ะดบัสี ......................................... 34 

ภาพประกอบ 13 รูปภาพสีโมโนโครม (Monochrome) .......................................................... 35 

ภาพประกอบ 14 รูปภาพองคป์ระกอบ 3D ........................................................................... 36 

ภาพประกอบ 15 แผนผงัแอปพลิเคชั่น GMMTV ................................................................... 54 

ภาพประกอบ 16 หนา้แอปพลิเคชั่น GMMTV ....................................................................... 55 

ภาพประกอบ 17 หนา้ TV Series ........................................................................................ 56 

ภาพประกอบ 18 หนา้ Variety ............................................................................................ 57 

ภาพประกอบ 19 หนา้ Music ............................................................................................. 58 

ภาพประกอบ 20 หนา้ New&Photo .................................................................................... 59 

ภาพประกอบ 21 หนา้แสดงทีมนกัแสดงในสงักดัของ GMMTV .............................................. 61 

       



  ฑ 

ภาพประกอบ 22 ตวัอย่างกลุม่เปา้หมาย ............................................................................. 62 

ภาพประกอบ 23 The Empathy Map ................................................................................. 63 

ภาพประกอบ 24 มีแนวทางการใชง้านแอปพลิเคชั่น ............................................................. 66 

ภาพประกอบ 25 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 1 .................. 67 

ภาพประกอบ 26 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 2 .................. 67 

ภาพประกอบ 27 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 3 .................. 68 

ภาพประกอบ 28 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 4 .................. 68 

ภาพประกอบ 29 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 5 .................. 69 

ภาพประกอบ 30 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 1 ............................................................... 70 

ภาพประกอบ 31 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 2 ............................................................... 71 

ภาพประกอบ 32 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 4 ............................................................... 73 

ภาพประกอบ 33 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 5 ............................................................... 74 

ภาพประกอบ 34 แนวคิดในการออกแบบ FIND THE RIGHT ONECLEAN /  BIG PHOTO / 
SWIPE & ZOOM / FRIENDLY WORDING ........................................................................ 76 

ภาพประกอบ 35 แนวคิดในการ  ROOKIE RANGERTEENAGE /FRESH  /COLORFUL /ICON 
/CUTE ............................................................................................................................. 77 

ภาพประกอบ 36 แนวคิดในการ  LIKE A THEATREWATCHING PLATFORM/ MINIMAL IN 
BLACK ............................................................................................................................ 78 

ภาพประกอบ 37 แนวคิดในการ  FICTION BECOME REALILLUSTRATION  / COLORBLOCK 
/ FANCY / FUN ................................................................................................................ 79 

ภาพประกอบ 38 แนวคิดในการ ON AIR, ON MY HANDTV / DYNAMIC  /SIMPLE /PATTERN 
/TYPOGRAPHY ............................................................................................................... 80 

ภาพประกอบ 39 รูปแบบรา่งที่ 1 ......................................................................................... 84 

ภาพประกอบ 40 รูปแบบ Design ที่ 1 ................................................................................. 85 



  ฒ 

ภาพประกอบ 41 รูปแบบรา่ง ที่ 2 ........................................................................................ 86 

ภาพประกอบ 42 รูปแบบ Design ที่ 2 ................................................................................. 86 

ภาพประกอบ 43 รูปแบบรา่ง ที่ 3 ........................................................................................ 87 

ภาพประกอบ 44 รูปแบบ Sketch Design ที่ 3 ..................................................................... 88 

ภาพประกอบ 45 รูปแบบรา่งที่ 4 ......................................................................................... 89 

ภาพประกอบ 46 รูปแบบ Sketch Design ที่ 4 ..................................................................... 89 

ภาพประกอบ 47 รูปแบบรา่งที่ 5 ......................................................................................... 90 

ภาพประกอบ 48 รูปแบบ Design ที่ 5 ................................................................................. 91 

ภาพประกอบ 49 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา ...................................................... 92 

ภาพประกอบ 50 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา ...................................................... 93 

ภาพประกอบ 51 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา ...................................................... 94 

ภาพประกอบ 52 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา ...................................................... 95 

ภาพประกอบ 53 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา ...................................................... 96 

ภาพประกอบ 54 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา ...................................................... 97 

 



 

บทที ่1 
บทน า 

ภมิูหลัง  
ในปัจจุบันอุตสาหกรรมบันเทิงในประเทศไทยไดเ้จริญเติบโตอย่างรวดเร็ว พรอ้มทั้ง

ขยายตัวและมีอิทธิพลต่อหลายๆประเทศ ตัวอย่างเช่น ประเทศจีน สังเกตได้จากหลาย
สถานีโทรทศันข์องประเทศจีนไดซ้ือ้ลิขสิทธ์ิละครไทยไปออกอากาศท่ีช่องของตน มีการแปลภาษา
ไทยเป็นภาษาจีนเพื่อใหเ้ขา้กับประชาชนในประเทศจีน ดว้ยแนวละครที่หลากหลายจึงสามารถ
ครองใจชาวจีนไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากนี ้อตุสาหกรรมบนัเทิง ยงัสรา้งรายไดแ้ก่บคุลากรท่ีเก่ียวขอ้ง 
เช่น ทีมงานเบือ้งหน้า และทีมงานเบือ้งหลังในการผลิตภาพยนตร ์ละคร เพลง รวมไปถึง ผู้
ประกอบอาหาร คนขบัรถ และผูช้่วยอ านวยความสะดวกตา่งๆ  

ในงานสายบันเทิง อาชีพนักแสดงเป็นบุคลากรเบือ้งหน้าที่มีความส าคัญ และได้รบั
ค่าตอบแทนในการท างานค่อนขา้งสูงเม่ือเทียบกับต าแหน่งอื่นๆ ที่ท  างานร่วมกัน จึงท าใหผู้ค้น
อยากจะกา้วมาเป็น นกัแสดง ดว้ยปัจจยัหลายๆ ปัจจยัอย่างเช่น ช่ือเสียงทางสงัคม รายไดท้ี่ไดร้บั
ตอบแทนสามารถเลีย้งดคูรอบครวัได ้เป็นตน้ ซึ่งจากการส ารวจเบือ้งตน้พบว่าวิธีการที่จะสามารถ
เขา้สู่วงการบนัเทิงเป็นนักแสดง ไม่มีวิธีการที่แน่ชัด จากเดิมก่อนที่สื่อสงัคมออนไลนจ์ะเขา้มามี
บทบาทในสงัคมไทย การที่จะเขา้สูว่งการบนัเทิงดเูป็นเรื่องที่ยาก เพราะเนื่องจากบคุคลที่สามารถ
ชักจูงเข้าสู่วงการบันเทิงหรือเรียกว่าแมวมอง มักจะอยู่ในสถานที่ที่ผู ้คนพลุกพล่าน เช่น 
หา้งสรรพสินคา้ต่างๆ บริเวณกรุงเทพมหานคร ซึ่งท าใหผู้ท้ี่อยากหาโอกาสกา้วเขา้สู่วงการบนัเทิง
ตอ้งไปปรากฏตวัตามสถานที่เหล่านัน้ เพื่อแสดงความสามารถและพบปะแมวมอง แต่ถา้ส าหรบั
บคุคลที่พกัอาศยัอยู่ต่างจงัหวดั อาจจะติดปัญหาในเรื่องคา่ใชจ้่ายในการเดินทางสงู จึงไม่มีโอกาส
ที่จะไดเ้ขา้มาในกรุงเทพมหานคร ท าใหล้ดโอกาสที่จะไดเ้ป็นนกัแสดง 

ปัจจุบนัเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในสงัคมไทย สื่อสงัคมออนไลนไ์ดเ้ขา้ถึงคนทุกพืน้ที่
ทั่วประเทศไทย ท าใหเ้สน้ทางที่จะเขา้สู่วงการบนัเทิงนัน้ง่ายยิ่งขึน้ ดว้ยปัจจยัที่ทกุคนมีบทบาทใน
สื่อสงัคมออนไลนเ์ท่าๆ กนั มีสิทธิที่จะแสดงความสามารถในดา้นต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสใหบ้ริษัท
ทางดา้นบันเทิงไดพ้บเห็นและชักชวนเขา้สู่วงการบันเทิง จากการส ารวจเบือ้งตน้พบว่ามีหลาย
บรษัิทใชช้่องทางออนไลนเ์ป็นช่องทางชกัจงูผูค้นเขา้สูว่งการบนัเทิง เช่น บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ  ากดั 
ซึง่ขอ้ดีคือ สะดวก รวดเรว็ และประหยดั 

บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี  จ ากัด  (มหาชน) เป็นบริษัทแม่ของกิจการบันเทิง ซึ่ ง
ประกอบดว้ย กลุม่ธุรกิจดนตรี, สื่อ, ภาพยนตร,์ ดิจิตอล, สถานีโทรทศันด์าวเทียม, สถานีวิทยุ, สื่อ
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สิ่งพิมพ,์ และ อีเวนตเ์มเนจเมน้ท ์แบบครบวงจร ขนาดใหญ่ที่สดุในประเทศไทย ก่อตัง้โดย ไพบลูย ์
ด ารงชัยธรรม และ เรวตั พุทธินันทน ์เม่ือวนัที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2526 และเป็นค่ายเพลงที่ดี
ที่สดุอนัดับ 1 ของประเทศไทยและอนัดบั 3 ของเอเชีย จากการจัดอนัดบัของนิตยสารช่ือดังของ
องักฤษ นอกจากนีย้งัเป็นบรษัิทที่มีคนอยากเขา้ท างานมากที่สดุเป็นอนัดบัที่ 8 ของประเทศไทยอีก
ดว้ย จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี ท าธุรกิจทางดา้นดนตรี สื่อ ภาพยนตร ์ดิจิตอล สถานีโทรทัศนด์าวเทียม 
สถานีวิทย ุสื่อสิ่งพิมพ ์และ อีเวนตเ์มเนจเมน้ท ์เป็นตน้ โดยระยะแรกด าเนินธุรกิจหลกัสรา้งสรรค์
ผลงาน เพลงไทยสากล โดยออกอลับัม้ชดุแรก นิยายรกัจากกอ้นเมฆ โดย แพทยห์ญิงพนัทิวา สิน
รชัตานนัท ์และผลิตรายการทีวี 3 รายการ ไดแ้ก่ ยิม้ใส่ไข่, มนักว่าแหว้ และ เสียงติดดาว จากนัน้
จึงเริ่มขยายกิจการ ไปสู่ธุรกิจผลิตรายการโทรทัศนแ์ละรายการวิทยุ บริษัทไดข้ยายการด าเนิน
ธุรกิจเข้าสู่ธุรกิจบันเทิงอื่นๆ เช่น วิทยุ , ภาพยนตร ,์ การจัดคอนเสิรต์, การศึกษา, สื่อสิ่งพิมพ ์
รวมทัง้ธุรกิจรา้นคา้ปลีกเพื่อจดัจ าหน่ายสินคา้ต่างๆ ของบริษัทในเครือ เช่นเทปและซีดีเพลงการ
ขยายธุรกิจดงักล่าวส่งใหบ้ริษัทด าเนินธุรกิจอย่างครบวงจร และเป็นผูน้  าในอุตสาหกรรมบนัเทิง
ไทยในปี พ.ศ. 2544 ขอ้มูลเม่ือ เมษายน พ.ศ. 2559 จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี เป็นเจา้ของลิขสิทธ์ิเพลง 
35,339 เพลง ในวนัที่ 9 ตลุาคม พ.ศ. 2560 ช่องยทูบูของแกรมม่ีสามารถสรา้งประวตัิศาสตรเ์ป็น
ช่องแรกในประเทศไทยและช่องแรกในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใตท้ี่ท  าลายสถิติมีผูต้ิดตาม
มากกว่า 10,000,000 คน ปัจจุบันไพบูลย์ ด ารงชัยธรรม เป็นผู้ถือหุ้นใหญ่  จ านวนรวม 
392,834,599 หุ้น คิดเป็นรอ้ยละ 47.91% (https://th.wikipedia.org: สืบค้นวันที่  19 กันยายน 
2562)  

จีเอ็มเอ็มทีวี (เดิมช่ือ แกรมม่ี เทเลวิชั่น) จดทะเบียนบรษัิทเม่ือวนัพฤหสับดีที่ 3 สิงหาคม 
พ.ศ. 2538 ดว้ยทุนจดทะเบียน 20,000,000 บาท โดยมีวัตถุประสงคก์ารก่อตัง้บริษัทจากการที่
ผูบ้รหิารของจีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี เล็งเห็นศกัยภาพที่จะพฒันาใหธุ้รกิจโทรทศันเ์ติบโต แข็งแรง มั่นคง 
จึงได้แยกฝ่ายการตลาดของบริษัทออกมาเป็นบริษัทเพื่อบริหารงานทางด้านธุรกิจโทรทัศน์
โดยเฉพาะ และเริ่มผลิตรายการเกมโชวแ์ละรายการเพลงต่าง ๆ ทางสถานีวิทยุโทรทศันไ์ทยทีวีสี
ช่อง 3, สถานีวิทยุโทรทัศนก์องทัพบกช่อง 5, สถานีโทรทัศนส์ีกองทัพบกช่อง 7, โมเดิรน์ไนนท์ีวี 
และสถานีโทรทศันไ์อทีวี (ปัจจบุนัเป็นสถานีโทรทศันไ์ทยพีบีเอส) โดยมี ดวงใจ หล่อเลิศวิทย ์และ 
สายทิพย ์มนตรีกุล ณ อยุธยา เป็นกรรมการผูจ้ัดการบริษัทในช่วงเวลานั้นตามล าดับ วันที่ 24 
สิงหาคม พ.ศ. 2560 ท่ีประชุมคณะกรรมการจีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี ไดมี้มติใหส้ละสิทธ์ิการถือหุน้ของ
จีเอ็มเอ็มทีวีจ  านวน 100% ใหก้บับรษัิท จีเอ็มเอ็ม แชนเนล เทรดดิง้ จ ากดั หรือกลุม่ธุรกิจจีเอ็มเอ็ม 
25 เป็นคนถือหุน้ดงักลา่วแทน ท าใหใ้นปัจจบุนับรษัิทมีสถานะเป็นบรษัิทลกูของจีเอ็มเอ็ม 25 และ
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มีสายทิพย ์มนตรีกลุ ณ อยธุยา, ปณต สิรวิฒันภกัดี และฐาปน สิรวิฒันภกัดี เป็นคณะกรรมการผู้
มีอ  านาจควบคุมทางออ้ม ปัจจุบนั จีเอ็มเอ็มทีวี ยังคงเป็นผูผ้ลิตรายการบันเทิง ละคร และซีรีส ์
ออกอากาศทางสถานีโทรทศัน ์ช่องวนั และ จีเอ็มเอ็ม 25 เป็นหลกั 

สถาพร พานิชรักษาพงศ์ (2560) หนึ่งในผู้บริหารบริษัทจีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด ระบุว่า
ปัจจุบันจีเอ็มเอ็มทีวีมีศิลปิน นักแสดง และพิธีกร ในสังกัดประมาณ 90 คน โดยมีนโยบายรบั
นกัแสดงวยัรุน่หนา้ใหม่ปีละประมาณ 10 คน อายรุะหว่าง 17 - 27 ปี โดยซึ่งช่องทางในการคน้หา
นักแสดงใหม่ ไดแ้ก่ 1.ช่องทางสื่อสังคมออนไลน ์2. ช่องทางการจัดกิจกรรมประกวดคน้หา ซึ่ง
ปัญหาที่แผนกจัดหาศิลปินหรือแมวมองของบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด ไดพ้บ คือ 1. เม่ือคน้พบ
บคุคลที่น่าสนใจมีรูปลกัษณด์ีพอที่จะสามารถเป็นนกัแสดงไดจ้ากสื่อสงัคมออนไลน ์แต่ไม่สามารถ
ติดต่อไปยงับุคคลุนัน้ หรือตวับุคคลนัน้ไม่เห็นการติดต่อที่บริษัทติดต่อไป ท าใหเ้สียโอกาสทัง้สอง
ฝ่าย 2. ในช่องทางการจดักิจกรรมประกวดคน้หานักแสดงจะจัดขึน้ไม่บ่อยครัง้ เนื่องจากตอ้งใช้
งบประมาณในการจดักิจกรรมค่อนขา้งสงู   

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยพบว่าการใชส้ื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นสิ่งจ าเป็นในการด าเนิน
ชีวิตในปัจจบุนัเพราะความสะดวกรวดเรว็ และในปัจจบุนัสามารถติดต่อกนัไดท้ั่วโลก จะเห็นไดว้่า
เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทอย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นว่าควรประยุกต์ เทคโนโลยีใหมี้
บทบาทในการเปิดโอกาสใหว้ยัรุน่ที่อยากเป็นนกัแสดงในสงักดัของบรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ  ากดั และ
ลดความเสี่ยงของการถูกหลอกลวง โดยการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้วงการบนัเทิง กรณีศกึษา แอปพลเิคชั่น GMMTV 

ความมุ่งหมายของการวจิยั 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้ 

1. เพื่อศึกษาการใช้งาน และเนือ้หาที่เหมาะสมเพื่อน าไปเป็นข้อมูลส าหรบัการ
พฒันาการออกแบบแอปพลเิคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง  

2. เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อ
เขา้สูว่งการบนัเทิง  

3. เพื่อพฒันาสรา้งเป็นตน้แบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่
วงการบนัเทิง  
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ความส าคัญของการวิจัย 
งานวิจัยนี ้มุ่งเน้นไปในเรื่องสรา้งช่องทางที่สะดวกในการสมัครเข้าสู่วงการบันเทิง 

น าเสนอวิธีการสมัครที่ชัดเจน ประหยัดค่าใชจ้่าย ประหยัดเวลา เพิ่มช่องทางที่สะดวกในการ
ติดต่อสื่อสาร สรา้งโอกาสในการเขา้สูว่งการ ลดความเสี่ยงของการถกูหลอกลวง เขา้ถึงผูค้นไดท้กุ
สถานที่ในประเทศไทย และเพิ่มความน่าเชื่อถือใหแ้ก่บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั  

ขอบเขตของการวิจัย  
ในงานวิจยันีเ้ป็นงานวิจยัเชิงคณุภาพ โดยผูว้ิจยัมุ่งศึกษาองคป์ระกอบ หลกัการ รูปแบบ 

การใช้งาน และเนือ้หาที่เหมาะสม ในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง กรณีศกึษา แอปพลเิคชั่น GMMTV  

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจยั 
วยัรุน่ไทย ไม่จ  ากดัเพศ ไม่จ ากดัอาชีพ ไม่จ ากดัระดบัการศกึษา อาศยัอยู่ในประเทศไทย 

อาย ุระหวา่ง 13-27 ปี 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวจิัย 
วัยรุ่นไทย ไม่จ ากัดเพศ ไม่จ ากัดอาชีพ ไม่จ ากัดระดับการศึกษา อาศัยอยู่ในจังหวัด

กรุงเทพมหานคร อาย ุระหวา่ง 13-27 ปี ที่อยากเป็นนกัแสดง จ านวน 15 คน 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. วงการบันเทิง หมายถึง สังคม และ กลุ่มบุคคลที่เก่ียวขอ้งกัน ท างานในสายอาชีพ

บนัเทิง เช่น นกัแสดง นกัรอ้ง นกัดนตรี เป็นตน้ 

2. แมวมอง หมายถึง บคุคลที่มีช่องทางในการพาบคุคลใดๆ เขา้สูว่งการบนัเทิง 
3. นักแสดง หมายถึง บุคคลที่ประกอบอาชีพสวมบทบาทเป็นตัวละคร เพื่อถ่ายทอด

เรื่องราว ความรูส้กึ ที่อยู่ในบทละครมาสูผู่ช้าย 
4. สื่อสงัคมออนไลน ์หมายถึง สงัคมออนไลนท์ี่มีผูใ้ชเ้ป็นผูส้ื่อสาร หรือเขียนเล่า เนือ้หา 

เรื่องราว ประสบการณ ์บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ที่ผูใ้ชเ้ขียนขึน้เอง ท าขึน้เอง หรือพบเจอจาก
สื่ออื่นๆ แลว้น ามาแบ่งปันใหก้บัผูอ้ื่นที่อยู่ในเครือข่ายของตน ผ่านทางเว็บไซต ์Social Network ที่
ใหบ้ริการบนโลกออนไลน ์ปัจจุบนัการสื่อสารแบบนีจ้ะท าผ่านทาง Internet และโทรศัพทมื์อถือ
เท่านัน้ 
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5. สมารท์โฟน หมายถึง โทรศัพทเ์คลื่อนที่ที่มีความสามารถที่เพิ่มเติมนอกเหนือจาก
โทรศัพท์มือถือทั่วไป สามารถให้ผู้ใช้งานติดตั้งโปรแกรมเสริมส าหรบัเพิ่มความสามารถของ
โทรศพัทต์วัเอง โดยรูปแบบนัน้ขึน้อยู่กบัแพลตฟอรม์ของโทรศพัท ์

กรอบแนวคดิในการวิจัย  
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั 

กรอบแนวคิดในการท าวิจัย กลุ่มเป้าหมายคือวัยรุ่นไทย อายุ 13-27 ปี โดยศึกษา
แอปพลิเคชั่น GMMTV เทรนดก์ารออกแบบแอปพลิเคชั่น การสัมภาษณ์ผูบ้ริหารและพนักงาน
GMMTV และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่น เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และ
ออกแบบแอปพลิเคชั่น โดยแบบร่าง 5 รูปแบบ และคัดเลือกโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ  
1 รูปแบบเพื่อด าเนินการออกแบบตน้แบบแอปพลิเคชั่น จากนัน้ท าการประเมินความพงึพอใจจาก
กลุม่เปา้หมาย จะไดต้น้แบบแอปพลิเคชั่นโดยองคค์วามรูท้ี่ไดร้บัผูใ้ชง้านเขา้ถึงและสามารถใชง้าน
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เครื่องมือดิจิทัลต่างๆ ไดง้่าย สะดวก รวดเร็ว การออกแบบเพิ่มฟ่ังชั่นการสมัครและการแสดง
ความสามารถของผูท้ี่สนใจรวมถึงความสวยงามและสนุทรียภาพการใชง้าน ประเภทเนือ้หาหรือ
ประโยชนก์ารใชง้านส าหรบัผูท้ี่สนใจตอ้งการเขา้สูว่งการบนัเทิงและผูท้ี่ผูท้ี่ตอ้งการหาความบนัเทิง
และติดตามผลงานศิลปินที่ช่ืนชอบ 

สมมุติฐานในการวิจัย 
ไดต้น้แบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง กรณีศกึษา 

แอปพลิเคชั่น GMMTV เพื่อสรา้งช่องทางที่สะดวกในการสมคัรเขา้สู่วงการบนัเทิง น าเสนอวิธีการ
สมคัรที่ชดัเจน ประหยดัค่าใชจ้่าย ประหยดัเวลา เพิ่มช่องทางที่สะดวกในการติดต่อสื่อสาร สรา้ง
โอกาสในการเขา้สูว่งการ ลดความเสี่ยงของการถกูหลอกลวง เขา้ถึงผูค้นไดท้กุสถานที่ในประเทศ
ไทย และเพิ่มความน่าเชื่อถือใหแ้ก่บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้

1. ประวตัิบรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 
2. แอปพลเิคชั่น GMMTV 
3. พฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ตของคนไทย 
4. กลุม่เปา้หมาย Gen-Z 
5. การออกแบบแอปพลเิคชั่น  

5.1 ความหมายของแอปพลเิคชั่น 
5.2 ประเภทแอปพลเิคชั่นบนสมารท์โฟน 
5.3 การออกแบบแอปพลเิคชั่น 
5.4 ระบบปฏิบตัิการ Android 
5.5 ระบบปฏิบตัิการ IOS 

6. Trend การออกแบบ UIUX ของปี 2019 
7. ทฤษฎีความพงึพอใจ 
8. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. ประวัตบิริษัท จเีอ็มเอม็ทวีี จ ากัด 
บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี  จ ากัด (มหาชน) เป็นบริษัทแม่ของกิจการบันเทิง ซึ่ ง

ประกอบดว้ย กลุ่มธุรกิจดนตรี สื่อ ภาพยนตร ์ดิจิตอล สถานีโทรทัศนด์าวเทียม สถานีวิทยุ สื่อ
สิ่งพิมพ ์และ อีเวนตเ์มเนจเมน้ท ์แบบครบวงจร ขนาดใหญ่ที่สดุในประเทศไทย ก่อตัง้โดย ไพบลูย ์
ด ารงชยัธรรม และ  

เรวตั พทุธินนัทน ์เม่ือวนัที่ 11 พฤศจิกายน พ.ศ. 2526 และเป็นค่ายเพลงที่ดีที่สดุอนัดบั 
1 ของประเทศไทยและอันดับ 3 ของเอเชีย จากการจัดอันดับของนิตยสารช่ือดังของอังกฤษ 
นอกจากนีย้งัเป็นบรษัิทที่มีคนอยากเขา้ท างานมากที่สดุเป็นอนัดบัที่ 8 ของประเทศไทยอีกดว้ย จี
เอ็มเอ็ม แกรมม่ี ท าธุรกิจทางดา้นดนตรี สื่อ ภาพยนตร ์ดิจิตอล สถานีโทรทัศนด์าวเทียม สถานี
วิทย ุสื่อสิ่งพิมพ ์และ อีเวนตเ์มเนจเมน้ท ์เป็นตน้ โดยระยะแรกด าเนินธุรกิจหลกัสรา้งสรรคผ์ลงาน 
เพลงไทยสากล โดยออกอัลบั้มชุดแรก นิยายรกัจากก้อนเมฆ โดย แพทยห์ญิงพันทิวา สินรชั



  8 

ตานันท ์และผลิตรายการทีวี 3 รายการ ไดแ้ก่ ยิม้ใส่ไข่ มนักว่าแหว้ และ เสียงติดดาว จากนัน้จึง
เริ่มขยายกิจการ ไปสู่ธุรกิจผลิตรายการโทรทศันแ์ละรายการวิทยุ บริษัทไดข้ยายการด าเนินธุรกิจ
เขา้สู่ธุรกิจบนัเทิงอื่นๆ เช่น วิทยุ ภาพยนตร ์การจดัคอนเสิรต์ การศึกษา สื่อสิ่งพิมพ ์รวมทัง้ธุรกิจ
รา้นคา้ปลีกเพื่อจัดจ าหน่ายสินคา้ต่างๆ ของบริษัทในเครือ เช่นเทปและซีดีเพลงการขยายธุรกิจ
ดงักลา่วสง่ใหบ้รษัิทด าเนินธุรกิจอย่างครบวงจร และเป็นผูน้  าในอตุสาหกรรมบนัเทิงไทยในปี พ.ศ. 
2544 ขอ้มลูเม่ือ เมษายน พ.ศ. 2559 จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี เป็นเจา้ของลิขสิทธ์ิเพลง 35,339 เพลง ใน
วันที่  9 ตุลาคม พ.ศ. 2560 ช่องยูทูบของแกรมม่ีสามารถสรา้งประวัติศาสตรเ์ป็นช่องแรกใน
ประเทศไทยและช่องแรกในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตท้ี่ท  าลายสถิติมีผูต้ิดตามมากกว่า 
10,000,000 คน(https://th.wikipedia.org: สืบคน้วนัที่ 19 กนัยายน 2562)  ปัจจบุนัไพบลูย ์ด ารง
ชยัธรรม เป็นผูถื้อหุน้ใหญ่ จ านวนรวม 392,834,599 หุน้ คิดเป็นรอ้ยละ 47.91% การจดัอนัดบัหุน้
ในอุตสาหกรรม บริษัท จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี จ ากัด (มหาชน) อยู่ในหมวดธุรกิจ ประเภทสื่อและ
สิ่งพิมพ์ อยู่ในล าดับที่ 12 ของตาราง ในวันที่ 9 ธันวาคม 2062 (https://www.settrade.com/: 
สืบคน้วนัที่ 9 ธนัวาคม 2562) ปัจจบุนัมีบรษัิทในเครอื ไดแ้ก่  

- จีเอ็มเอ็ม พิคเจอร ์
- จีเอ็มเอ็ม ไท หบั (GTH)  
- จีดีเอช หา้หา้เกา้ (GDH 559)  
- จีเอ็มเอ็ม พิคเจอร ์
- จีเอ็มเอ็มทีวี 

จีเอ็มเอ็มทีวี (เดิมช่ือ แกรมม่ี เทเลวิชั่น) จดทะเบียนบรษัิทเม่ือวนัพฤหสับดีที่ 3 สิงหาคม 
พ.ศ. 2538 ดว้ยทุนจดทะเบียน 20,000,000 บาท โดยมีวตัถุประสงคก์ารก่อตัง้บริษัทจากการที่
ผูบ้รหิารของจีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี เล็งเห็นศกัยภาพที่จะพฒันาใหธุ้รกิจโทรทศันเ์ติบโต แข็งแรง มั่นคง 
จึงได้แยกฝ่ายการตลาดของบริษัทออกมาเป็นบริษัทเพื่อบริหารงานทางด้านธุรกิจโทรทัศน์
โดยเฉพาะ และเริ่มผลิตรายการเกมโชวแ์ละรายการเพลงต่าง ๆ ทางสถานีวิทยุโทรทศันไ์ทยทีวีสี
ช่อง 3 สถานีวิทยโุทรทศันก์องทพับกช่อง 5 สถานีโทรทศันส์ีกองทพับกช่อง 7 โมเดิรน์ไนนท์ีวี และ
สถานีโทรทศันไ์อทีวี (ปัจจบุนัเป็นสถานีโทรทศันไ์ทยพีบีเอส) โดยมี ดวงใจ หลอ่เลิศวิทย ์และ สาย
ทิพย ์มนตรกีลุ ณ อยธุยา เป็นกรรมการผูจ้ดัการบรษัิทในช่วงเวลานัน้ตามล าดบั วนัที่ 24 สิงหาคม 
พ.ศ. 2560 ท่ีประชมุคณะกรรมการจีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี ไดมี้มติใหส้ละสิทธ์ิการถือหุน้ของจีเอ็มเอ็มที
วีจ านวน 100% ใหก้บับริษัท จีเอ็มเอ็ม แชนเนล เทรดดิง้ จ ากัด หรือกลุ่มธุรกิจจีเอ็มเอ็ม 25 เป็น
คนถือหุน้ดังกล่าวแทน ท าใหใ้นปัจจบุนับรษัิทมีสถานะเป็นบริษัทลกูของจีเอ็มเอ็ม 25 และมีสาย
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ทิพย ์มนตรีกุล ณ อยุธยา, ปณต สิริวัฒนภักดี และฐาปน สิริวัฒนภักดี เป็นคณะกรรมการผูมี้
อ  านาจควบคุมทางออ้ม  ปัจจุบัน จีเอ็มเอ็มทีวี ยังคงเป็นผูผ้ลิตรายการบันเทิง ละคร และซีรีส ์
ออกอากาศทางสถานีโทรทศัน ์ช่องวนั และ จีเอ็มเอ็ม 25 เป็นหลกั  

รายการที่ออกอากาศในปัจจบุนั  
1) รายการโทรทศัน ์

- ช่องวนั คือ รายการทอลก์-กะ-เทย ONE NIGHT ทกุวนัเสาร ์22:30 - 23:30 น. 
- ช่องจีเอ็มเอ็ม 25 คือ รายการไทยทึ่ง WOW! THAILAND ทุกวนัเสาร ์13:00 - 

14:00 น. และน าเสนอไฮไลทใ์นรายการ ข่าวใหญ่ไทยแลนด ์ทกุวนัจนัทร ์- ศกุร ์17:50 - 18:00 น. 
รายการรถโรงเรียน School Rangers - ทุกวันอาทิตย ์10:00 - 11:00 น. รายการเทยเที่ยวไทย - 
ทกุวนัอาทิตย ์22:25 - 23:25 น. 

2) รายการออนไลน ์ 
- ช่องยทูบู คือ รายการมจูงปัง - ทกุวนัที่ 16 ของเดือน, รายการเสน่หห์อ้งเครื่อง - 

ทกุวนัที่ 20 ของเดือน, รายการ Be My Baby คนนีเ้ด็กผม – ทกุวนัสิน้เดือน  
- ช่องทางเฟซบุ๊ก คือ รายการเมนตม์าเมนตก์ลบั รายการไลนท์ีวี & ยทูบู รายการ

เตรด็เตร ่fest กบั เต ตะวนั - ทกุวนัที่ 13 ของเดือน รายการกินกนักบั เต - นิว TayNew Meal Date 
– ทุกวันสิน้เดือน รายการต่อปาก ต่อค า ติดไฟแดง Season 3 - ทุกวันที่ 5 และ 25 ของเดือน 
รายการARM SHARE – ทุกวันพุธ รายการFriend.Ship with Krist - Singto - ทุกวันที่  15 ของ
เดือน รายการรกัหลบักบัออฟกนั Off - Gun Fun Night Season 2 - ทกุวนัที่ 12 และ 24 ของเดือน 
รายการเจนจดั ก๊อตจิก - ทกุวนัที่ 9 และ 19 ของเดือน 

ในดา้นความบนัเทิงอื่นๆ ที่ทางจีเอ็มเอ็มทีวีผลิตและด าเนินงานมีดงันี ้
1.) เพลงและมิวสิกวิดีโอ รบัหนา้ที่เป็นผูด้  าเนินการผลิต (ในนามแบงแชนแนล/จีเอ็ม

เอ็มทีวี เรคคอรด์) โดยมีจีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี เป็นผูค้วบคุมและอ านวยการผลิต (โดยผูข้ับรอ้งมีทั้ง
ศิลปินในสงักดัและในสงักดัเครอืข่ายของจีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี)  

2) ภาพยนตร ์มีทัง้หมด 3 เรื่อง ในปี พ.ศ.2559, 2563, 2564 ตามล าดบั 
3) ละครโทรทศัน ์มีทัง้หมด 15 เรื่อง ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2538- พ.ศ. 2564 
4) ซีรีส ์มีทัง้หมด 58 เรื่อง ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2557- พ.ศ. 2563 
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5) คอนเสิรต์และแฟนมีตติง้ มีทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ โดยแบ่งไดด้งันี ้

- ในประเทศ มีทัง้หมด 14 ผลงาน ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2555- พ.ศ. 2562 
- ต่างประเทศ มีทัง้หมด 51 ผลงาน ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2560- พ.ศ. 2562 โดยประเทศ

ที่มีการจดัคอนเสิรต์และแฟนมีตติง้มากที่สดุคือประเทศจีน (https://th.wikipedia.org: สืบคน้วนัที่ 
19 กนัยายน 2562)  
 

 

ภาพประกอบ 2 ระดบัเรตติง้ประเภทซีรยีท์ี่มีออกในช่อง LINE TV 

ที่มา: บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 
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ภาพประกอบ 3 ระดบัเรตติง้ประเภทรายการวาไรตีท้ี่มีออกในช่อง LINE TV  

ที่มา: บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 
 

 

ภาพประกอบ 4 อนัดบั Top Hashtag ในหมวดวงการบนัเทิงท่ีจดัอนัดบัโดย Twitter 

ที่มา: บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 
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สถาพร พานิชรกัษาพงศ ์(2560, 27 ธันวาคม) หนึ่งในผูบ้รหิารบรษัิทจีเอ็มเอ็มทีวี จ  ากดั 
ใหเ้หตผุลที่ท  าไมหลายๆ คนอยากท าอาชีพนกัแสดง สถาพร กล่าวว่า ถึงแมท้กุวนันีมี้อาชีพหลาย
อย่างที่สามารถสรา้งรายไดแ้ละสรา้งความมั่นคงใหก้บัหลายๆ คน แต่อาชีพการเป็นดารานกัแสดง
เป็นอีกหนึ่งอาชีพที่ไม่วา่เวลาจะผ่านไปนานแค่ไหนก็ตามก็ยงัเป็นอาชีพยอดฮิตไม่ว่ายคุไหนก็ตาม 
โดยเฉพาะยุคปัจจุบนัยิ่งมีความตอ้งการสงูมากจะเห็นไดจ้ากเวทีการประกวดต่างๆ ทัง้รอ้งเพลง 
การแสดงตา่งๆ ที่จะสามารถเขา้สูก่ารเป็นอาชีพนกัแสดงจะตอ้งมีคนสนใจเป็นจ านวนมาก เหตผุล
ที่ท  าใหอ้าชีพนกัแสดงเป็นอาชีพคนใหค้วามน่าสนใจน่าจะมีเหตผุล คือ 

1) มีช่ือเสียง  
อาชีพนักแสดงเป็นอาชีพที่สามารถสรา้งช่ือเสียงใหก้ับตนเองและครอบครวัได ้

เพราะเป็นอาชีพที่เป็นที่สนใจของคนทั่วไป โดยเฉพาะคนไทยที่นิยมชมชอบในตวัของดาราและ
นกัแสดงเป็นทุนเดิมอยู่แลว้นั่นเองส่งผลใหมี้งานท าอย่างต่อเนื่องท าใหอ้าชีพการเป็นนักแสดงมี
ความมั่นคงและมีงานอย่างตอ่เนื่องยาวนาน 

2) รายไดส้งูมาก 
อาชีพนักแสดงนอกจากจะสามารถสรา้งช่ือเสียงใหก้ับตนเองแลว้ยังสามารถ

สรา้งรายไดแ้ละมลูค่าสงูมากยิ่งคนไหนที่มีช่ือเสียงโด่งดงัมากก็จะยิ่งมีค่าตวัที่สงูตามไปดว้ยซึ่งไม่
น่าแปลกใจเลยที่ท  าไหมอาชีพนักแสดงจึงมกัมีรายไดท้ี่สงูมากและเป็นที่ใฝ่ฝันของหลายๆ คนที่
อยากเขา้สูว่งการนี ้

3) ไดร้บัการยอมรบัจากสงัคม 
อาชีพที่ไดร้บัการยอมรบัในอดีตมกัจะเป็นอาชีพที่ดมูั่นคงน่าเช่ือถือเช่นอาชีพครู 

หมอ ต ารวจ ทหาร หรือขา้ราชการเป็นตน้แต่ในยคุนีท้กุคนเริ่มยอมรบัอาชีพใหม่ๆ มากขึน้รวมทัง้
อาชีพการเป็นนกัแสดงซึง่จะเริม่มีคนใหค้วามเคารพและน่าเช่ือถือมากขึน้ในปัจจบุนั 

4) สามารถตอ่ยอดไดใ้นอนาคต 
อาชีพการเป็นนกัแสดงเป็นอาชีพที่มาเรว็และก็ไปเรว็ดงัที่เราเห็นซึ่งหลายคนเม่ือ

มีอายมุากขึน้งานการแสดงก็ย่อมลดนอ้ยลง หลายคนก็เริม่หนัไปมองหาอาชีพใหม่ๆ ซึ่งแน่นอนว่า
การที่เคยเป็นนกัแสดงก็ย่อมท าใหมี้คนรูจ้กัมาก่อนก็ย่อมมีโอกาสหรือแตม้ต่อสงูมากกวา่คนทั่วไป
ซึง่สามารถต่อยอดไดท้ัง้ในเรื่องธุรกิจหรอืดา้นอื่นๆ ไดเ้ป็นอย่างดี  

ปัจจุบันบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด มีศิลปินในสังกัด จ านวน 107 คน โดยไม่มีการ
แบ่งแยกความสามารถศิลปินทุกคนตอ้งสามารถเป็นไดท้ัง้ นกัแสดง นักรอ้ง หรือแมก้ระทั่งพิธีกร 
ทัง้นีก้็ขึน้อยู่กบัผูจ้ดัละคร ผูจ้ดัรายการ ที่จะเรยีกศิลปินนัน้มาท าการแสดงอีกดว้ย  
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สรุปไดว้่าบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด เป็นบริษัทที่มีความส าคัญในอุตสาหกรรมบันเทิง
ของประเทศไทย มีศกัยภาพในการผลิตรายการ ภาพยนตร ์ละคร ซีรีย ์และ คอนเสิรต์และแฟนมี
ตติง้ มีทัง้ในประเทศและต่างประเทศ ที่ประสบความส าเรจ็เป็นอย่างมาก สามารถสรา้งศิลปินที่มี
ช่ือเสียง และสามารถสง่ศิลปินไปสรา้งชื่อเสียงในตา่งประเทศไดอ้ีกดว้ย  

2. แอปพลเิคช่ัน GMMTV 
ณัฐพงษ์ มงคงสวัสดิ (2560, 27 ธันวาคม) แอปพลิเคชั่น GMMTV เป็นแอปพลิเคชั่น

ส าหรบัดทูีวี จีเอ็มเอ็ม ทีวี ของ ช่องแกรมมี่ สามารถรบัชมรายการทีวีสดๆ จาก เป็นแอปพลิเคชั่นดู
ทีวีของ ช่องแกรมม่ี ส  าหรบัแฟนๆ ที่รอชมผลงานของศิลปินในเครือแกรมม่ีก็ รวบรวมความบนัเทิง
ครบรสส่งตรงถึงมือคุณส าหรบั GMM-TV ใหค้ณุติดตามอพัเดทรายการทีวีต่างๆ มากมาย ดู Hi-
light รายการต่างๆ ติดตามข่าว ดารา นักรอ้งศิลปิน รบัชมมิวสิกวิดีโอมากมาย ชมตัวอย่าง
รายการ จีเอ็มเอ็ม ทีวี ดแูบงแชนแนลสดตลอด 24 ชั่วโมง และข่าวศิลปิน ไม่พลาดกิจกรรมท่ีพรอ้ม
ส่งต่อความสนุกผ่านแอปพลิเคชั่น มีใหโ้หลดทัง้ระบบปฏิบตัิการ iOS และ Android บริษัทจีเอ็ม
เอ็มทีวีจ  ากัด ได้ให้ผู้ที่สนใจน าไปใช้งานกันแบบฟรี  (FREE) ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ ตาม
กลุม่เปา้หมายทางการตลาดของ GMMTV เป็นหนุ่มสาววยัย่างเขา้วยัรุน่ วยัรุน่ ไปจนถึงวยัท างาน
ตอนตน้ อายปุระมาณ 16 - 25 ปีทัง้สิน้ เพียงแต่ว่า แอปพลเิคชั่นของ GMMTV เป็นแอปพลเิคชั่นที่
สรา้งขึน้มานานแลว้รูปแบบในการออกแบบจึงไม่เขา้กบั Trend ในปัจจบุนั ท าใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจว่า
เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรบัดูคลิปวีดีโอ ละครยอ้นหลงัเท่านัน้ ท าใหผู้เ้ขา้ใช้แอปพลิเคชั่นมีค าติชม
เขา้มาทางบริษัทจ านวนมากเนื่องจากผูเ้ขา้ใชง้านไม่ไดร้บัความสะดวกและมีการอพัเดทข่าวสาร
ต่างๆ ชา้กว่าช่องทางอื่น เขา้มาในแอปพลิเคชั่นแลว้ดาวนโ์หลดนาน เนื่องจากเป็นการดึงวีดีโอ
จาก YouTube ท าให้ไฟลท์ี่ เปิดดูมีขนาดความจุที่ใหญ่สรา้งความไม่พอใจให้กับผู้ใช้งานเป็น
จ านวนมาก อีกทัง้ขอ้มลูของศิลปินไม่มีการอัพเดตอย่างที่แอปพลิเคชั่นตัง้วตัถุประสงคไ์วต้ัง้แต่
ตอนแรกอีกดว้ย ทางบริษัทจึงมีความตอ้งการที่จะพฒันาแอปพลิเคชั่นใหมี้ความทนัสมยัเขา้กับ
กลุม่เป้าหมายในยคุปัจจบุนัมากขึน้ และอาจเป็นช่องทางหนึ่งในการคน้พบศิลปินหนา้ใหม่ๆ ดว้ย
การเพิ่มช่องทางการรบัสมคัรผูท้ี่สนใจเขา้สูใ่นวงการบนัเทิงในช่องทางของแอปพลเิคชั่นไดอ้ีกดว้ย  

สรุปไดว้า่ แอปพลเิคชั่น GMMTV ในปัจจบุนัยงัมีปัญหาในการใชง้านของผูท้ี่สนใจเขา้ชม
รายการต่างๆ เป็นจ านวนมาก ทางบริษัทจึงอยากใหมี้การพฒันาแอปพลิเคชั่นใหมี้ความทนัสมยั 
และมีช่องทางการรบัสมคัรผูท้ี่สนใจเขา้สูว่งการบนัเทิงอีกดว้ย 
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3. พฤตกิรรมการใช้อินเตอรเ์น็ตของคนไทย 
บทความ “ETDA เผยผลส ารวจพฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ตของคนไทยในปี 2559” 

(2017) จาก marketingoops.com 
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) กระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร หรือ ETDA เผยผลส ารวจพฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ตของคนไทยในปี 
2016 โดยเก็บขอ้มลูจากผูท้ี่ใชอ้ินเตอรเ์น็ตคนไทย 16,661 คนทั่วประเทศ พบว่า คนในกรุงเทพฯ มี
จ านวนชั่วโมงการใชอ้ินเตอรเ์น็ตสงูกว่าคนในต่างจงัหวดั คนกรุงเทพฯ ใชอ้ินเตอรเ์น็ตเฉลี่ย 48.1 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ส่วนคนต่างจังหวัด 44.6 ชั่ วโมงต่อสัปดาห์ แบ่งเป็นผู้ชาย 45.3 ชั่ วโมงต่อ
สปัดาห ์ผูห้ญิง 44.7 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์และเพศที่สาม 48.9 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์

แบ่งเป็น Gen ต่างๆ จะพบว่า Gen Y คือกลุ่มที่ใช้อินเตอรเ์น็ตมากที่สุด เฉลี่ย 53.2 
ชั่วโมงต่อสปัดาห ์ตามมาดว้ย Gen X 44.3 ชั่วโมงตอ่สปัดาห ์ Gen Z 40.2 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์และ 
Baby Boomer 31.8 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์ทัง้นีเ้ม่ือเฉลี่ยจากคนไทยทัง้ประเทศ คนไทยส่วนใหญ่ใช้
อินเตอรเ์น็ต 45 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์หรือ 6.4 ชั่วโมงต่อวนั 

อปุกรณท์ี่ใชใ้นการเขา้ถึงอินเตอรเ์น็ต 
- สมารท์โฟน 85.5 % ใชง้านเฉลี่ย 6.2 ชั่วโมงต่อวนั 
- คอมพิวเตอรส์ว่นบคุคล 62 % ใชง้านเฉลี่ย 5.4 ชั่วโมงต่อวนั 
- คอมพิวเตอรแ์บบพกพา 48.7 % ใชง้านเฉลี่ย 4.7 ชั่วโมงต่อวนั 
- แท็บเลต็ 30 % ใชง้านเฉลี่ย 3.5 ชั่วโมงต่อวนั 
- สมารต์ทีวี 19.8 % ใชง้านเฉลี่ย 2.7 ชั่วโมงต่อวนั 

ช่วงเวลาในการใชอ้ินเตอรเ์น็ต 
- 08.01 – 12.00 น. 76 % 
- 12.01 – 16.00 น. 75.2 % 
- 16.01 – 20.00 น. 76.6 % 
- 20.01 – 24.00 น. 70.3 % 
- 00.01 – 04.00 น. 12.1 % 
- 04.01 – 08.00 น. 11.4 % 

สถานที่ที่ ใช้อินเตอรเ์น็ต โดยเฉลี่ยแล้วคนไทยส่วนใหญ่ 87.6 % จะใช้ที่บ้าน เม่ือ
เปรียบเทียบตามพืน้ที่พักอาศัยจะเห็นว่าผูใ้ชอ้ินเตอรเ์น็ตที่อยู่ต่างจังหวัดจะใชอ้ินเตอรเ์น็ตใน
สถานศึกษา และอินเตอรเ์น็ตคาเฟ่สูงกว่ากลุ่มที่อยู่กรุงเทพฯ แสดงให้เห็นว่า ในต่างจังหวัด
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โครงสรา้งพืน้ฐานดิจิทลัของประเทศไทยยงัไม่ครอบคลมุทุกพืน้ที่ท  าใหต้อ้งใชอ้ินเตอรเ์น็ตจากที่
บา้นหรอืสถานที่ต่างๆ 

กิจกรรมที่ท  าเม่ือใชอ้ินเตอรเ์น็ต แน่นอนว่าอนัดบั 1 คือ Social Network 96.1% ตามมา
ดว้ยการดูวิดีโอใน YouTube คน้หาขอ้มูลต่างๆ อ่าน E-Book รบั-ส่งอีเมลล ์ดูทีวีออนไลน ์ดาวน์
โหลดเพลง เกมส ์ละคร ซอฟตแ์วร ์ชอ้ปออนไลน ์และท าธุรกรรมทางการเงินเป็นตน้ 

แอปพลเิคชั่นที่คนไทยใชม้ากที่สดุในรอบ 3 เดือนที่ผ่านมา ไดแ้ก่ 
- YouTube 97.3 % 
- Facebook 94.8% 
- Line 94.6 % 
- Instagram 57.6 % 
- Twitter 35.5 % 
- WhatsApp 13.7% 
- Linkedln 11.4% (เผยแพร ่8 กมุภาพนัธ ์2560 เวลา 15.26 น.)  

สรุปไดว้่าคนไทยในปัจจุบนัมีพฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ตมากขึน้ อุปกรณ์ที่ใชใ้นการ
เช่ือมต่ออินเตรเ์น็ตมากที่สุดคือสมารต์โฟน และกิจกรรมที่ท  าเม่ือใช้อินเตอรเ์น็ตมากที่สุดคือ 
Social Network จะเห็นไดว้่าคนไทยใชเ้ครื่องมือดิจิทลัมากขึน้ในทกุๆ วนั ผูว้ิจยัจึงเลือกออกแบบ
แอปพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน เพื่อสะดวกต่อผูใ้ชง้านและเป็นที่นิยมมากที่สดุ 

4. กลุ่มเป้าหมาย Gen-Z 
4.1 Gen Z คอื 

Gen Z คือ ค านิยามล่าสดุของคนรุน่ใหม่ในยุคปัจจบุนั หมายถึงคนที่เกิดหลงัจากปี 
ค.ศ. 1995 หรือปี พ.ศ. 2538 เป็นตน้มา เด็ก ๆ กลุ่ม Gen Z นีจ้ะเติบโตมาพรอ้มกับสิ่งอ านวย
ความสะดวกมากมายที่อยู่แวดลอ้ม มีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยีต่าง ๆ และเรียนรูไ้ด้
เรว็ คนกลุม่ Gen Z เป็นประชากรกลุ่มอายนุอ้ยที่สดุในปัจจบุนั โดยในเจเนอเรชั่นนีจ้ะเป็นช่วงที่มี
ประชากรเกิดใหม่นอ้ยลง เนื่องจากเป็นเมืองเพิ่มขึน้ท าใหมี้ภาระดา้นการด าเนินชีวิต การท างาน ที่
อยู่อาศยั คา่ใชจ้่าย และอื่น ๆ ท าใหค้่านิยมการมีลกูนอ้ยลง 

4.2 พฤตกิรรมของคน Gen Z 
- Gen Z ติดโลกออนไลน ์จึงรบัขอ้มูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว ท าใหช้าว Gen Z ชอบ

ตดัสินใจท าอะไรอย่างรวดเรว็ 
- Gen Z ใชเ้วลาสว่นใหญ่อยู่บนเว็บ สื่อสารผ่านอินเทอรเ์น็ตเป็นหลกั 
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- Gen Z เปิดกวา้งทางความคิดและวฒันธรรมที่แตกต่างมากขึน้ มีแนวโนม้ที่จะปรบั
ทศันคติไดด้ี 

- Gen Z มีความกลา้แสดงออก ชอบโชว ์มีความมั่นใจสงู 
- Gen Z มีแนวโนม้เป็นมนุษยห์ลายงาน ความอดทนต ่า ชอบท างานหลายอย่าง

พรอ้มกนั 
สรุปได้ว่า  ผู้วิจัย เลือกกลุ่ม เป้ าหมายที่ เป็น  Gen Z เพ ราะว่ากลุ่ม  Gen Z นี ้  มี

ความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยีต่าง ๆ และเรียนรูไ้ดเ้รว็ และเป็นประชากรกลุม่อายนุอ้ยที่สดุ
ในปัจจบุนั อยู่ในช่วงอายโุดยเฉลี่ยประมาณ 15-18 ปี ที่เหมาะส าหรบัการเขา้สูว่งการบนัเทิง และ
ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของทางการตลาดของ GMMTV เป็นหนุ่มสาววัยย่างเขา้วัยรุ่น วัยรุ่น ไป
จนถึงวยัท างานตอนตน้ อายปุระมาณ 16 - 25 ปีอีกดว้ย 

5. การออกแบบแอปพลเิคช่ัน  
5.1 ความหมายของแอปพลิเคช่ัน 

คณาวุธ ช่ืนชม (2553) กล่าวว่า แอปพลิเคชั่น คือ ซอฟทแ์วรท์ี่ใชเ้พื่อช่วยในการ
ท างาน ของผูใ้ช้แอปพลิเคชั่นจึงมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผูใ้ชง้าน (User Interface: UI) ซึ่ง
สามารถแบง่ออกเป็นประเภทย่อย ๆ ตามสภาพแวดลอ้มการท างาน (Platform) ไดด้งันี ้

- Desktop แอปพลิเคชั่น คือ แอปพลิเคชั่นที่ทางานบนเครื่องคอมพิวเตอร ์เช่น 
Windows Media Player, Microsoft office เป็นตน้ 

- Mobile แอปพลิ เคชั่ น  แอปพลิ เคชั่ นที่ ท างานบน  Mobile Device หรือ 
โทรศพัทมื์อถือ เช่น IM+ เป็นตน้ 

- Web แอปพลิเคชั่น คือ แอปพลิเคชั่นที่ทางานบน WEB เช่น Hotmail, Gmail, 
Google+ เป็นต้น โดยเว็บแอปพลิเคชั่นอาจแบ่งออกได้อีกเป็น Intranet แอปพลิเคชั่น โดย
Intranet หมายถึง การใชง้านเฉพาะภายในองคก์ร ซึง่ตรงขา้มกบั Internet ที่เป็น World Wide 

Web 
ณฐัญา มาเกิด (2554) กลา่วว่า แอปพลิเคชั่น คือ โปรแกรมประยกุตท์ี่ใชง้านส าหรบั

เพิ่มเสรมิความสามารถใหแ้ก่อปุกรณส์ื่อสารท่ีมีการใชง้านง่าย ผูใ้ชง้านสามารถติดตัง้โปรแกรมได้
เองโดยมีรูปแบบการทางานขึน้อยู่กบัรูปแบบของอปุกรณส์ื่อสารแบบพกพาและมีระบบปฏิบตัิการ
ที่อปุกรณส์ื่อสาร 
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สุ ช าด า  พ ล าชั ย ภิ รม ย์ศิ ล  (2553) ก ล่ า ว ว่ า  Mobile Application (โม บ าย 
แอปพลิเคชั่น) เกิดจากการรวมสองคา ระหว่าง คาว่า “Mobile” กับ ค าว่า “Application” ซึ่ง
สามารถอธิบายความหมายไดด้งันีค้  าว่า “Mobile” (โมบาย) หมายถึง อปุกรณส์ื่อสารที่ใชส้  าหรบั
พกพาที่ไม่เพียงแต่สามารถใชง้านตามพืน้ฐานของโทรศพัทแ์ลว้ยงัสามารถทางานเหมือนกบัเครื่อง
คอมพิวเตอรแ์ละเนื่องจาก เป็นอุปกรณ์ที่พกพาไดจ้ึงมีคุณสมบัติเด่นคือ ขนาดเล็ก นา้หนักเบา 
และใชพ้ลงังานค่อนขา้งนอ้ย สามารถตอบสนองการใชง้านของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างหลากหลาย เช่น การ
ติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกบั เครื่องคอมพิวเตอรแ์ละสามารถเพิ่มหนา้ที่การทางานได ้ส่วนค าว่า 
“Application” ( แอปพลิเคชั่น) หมายถึง ซอฟตแ์วรท์ี่ใชเ้พื่อช่วยสาหรบัการท างานของผูใ้ชโ้ดย 
แอปพลิเคชั่นจะมีสว่นติดต่อกบัผูใ้ช ้(User Interface หรือ UI) เพื่อท าหนา้ที่เป็นตวักลางในการใช้
งาน 

สิริสุดา รอดทอง (2557) กล่าวว่า การใช้แอปพลิเคชั่นบนโทรศัพทเ์คลื่อนที่ไดร้บั
ความนิยมอย่างแพรห่ลายทั่วโลกในช่วงทา้ยศตวรรษที่ 19 จากการก าเนิดของ Apple Store โดย
ก่อนหนา้นัน้การใช ้แอปพลิเคชั่นบน โทรศพัทเ์คลื่อนที่เป็นเพียงการดาวนโ์หลดรงิโทนเท่านัน้ การ
เกิดขึน้ของ App Store ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงปัจจัยหลายอย่างที่เก่ียวขอ้งกับอุตสาหกรรม
ซอฟตแ์วรเ์พื่อการสื่อสาร ไดแ้ก่ การปรบัปรุงรูปแบบการท าธุรกิจระหว่างผูใ้หบ้ริการกับผูพ้ฒันา 
แอปพลิเคชั่นท าให้ผู้พัฒนามีโอกาสมีรายได้เพิ่มมากขึ ้น ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจในการพัฒนา 
แอปพลิเคชั่นและการพัฒนาเทคโนโลยีโครงสรา้งพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้ง โดยมีการขยายการรองรบั
สัญญาณสื่อสารเพิ่มมากขึน้ เพื่อให้รบั -ส่งข้อมูลให้เพียงพอต่อการใช้งาน แอปพลิเคชั่นที่ มี
คณุภาพและมีประสิทธิภาพ การมีผูใ้ชง้านบนโทรศพัทเ์คลื่อนที่เพิ่มมากขึน้และถึงจดุที่ไดร้บัการ
ยอมรบัในความสะดวกสบายในการใชแ้ละการพกพาไปทกุที่ 

จากการศึกษาความหมายของแอปพลิเคชั่นสามารถสรุปได้ว่า แอปพลิเคชั่น 
หมายถึง โปรแกรมประยุกตท์ี่ใชง้านส าหรบัเพิ่มเสริมความสามารถให้แก่อุปกรณ์สื่อสาร โดย
แอปพลเิคชั่นที่ท  างานบนอปุกรณส์ื่อสารเหลา่นีแ้บ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

- แอปพลิเคชั่นระบบ คือ ซอฟต์แวรท์ี่ รองรับการทางานของโปรแกรมหรือ
แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ เช่น Windows Mobile ที่พัฒนาโดย บริษัท ไมโครซอฟต ์ระบบปฏิบัติการ 
iPhone OS ที่พัฒนาโดยบริษัท Apple ระบบปฏิบัติการ Blackberry OS ที่พัฒนาโดยบริษัท 
Research In Motion (RIM) และระบบปฏิบตัิการ Android ที่พฒันาโดยบรษัิท Google เป็นตน้ 
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- แอปพลิเคชั่นที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ชง้าน เช่น แอปพลิเคชั่น
ประเภทเกมส ์แอปพลิเคชั่นประเภทเครือข่ายสงัคมออนไลน ์และแอปพลิเคชั่นประเภทมลัติมีเดีย 
เป็นตน้ 

5.2 ประเภทแอปพลเิคช่ันบนสมารท์โฟน 
สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2557) กล่าวว่า แอปพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน (Smart 

Phone Application) หมายถึง โปรแกรมที่ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อใชง้านบนสมารท์โฟนหรืออุปกรณ์
แท็บเลต็ โดยมีการแบ่งประเภทของแอปพลเิคชั่นออกเป็น 6 ประเภท ดงันี ้

5.2.1 Education & Reference คือ โปรแกรมด้านสื่อการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน ์ไดแ้ก่ E-book และ Language Courses เป็นตน้ 

5.2.2 Multimedia & Entertainment คือ โปรแกรมเพื่อความบันเทิง ไดแ้ก่ การ
ฟังเพลง การดหูนงั เป็นตน้ 

5.2.3 Games คือ โปรแกรมเกมที่ มีความหลากหลายหลายรูปแบบ ได้แก่ 
Action, Puzzle และ Arcade เป็นตน้ 

5.2.4 Lifestyle & Healthcare คือ โปรแกรมทางดา้นสุขภาพ ไดแ้ก่ เมนูอาหาร
เพื่อสขุภาพ วิธีการท าอาหารเพื่อสขุภาพ การค านวณแคลลอรี่ และการดแูลรกัษาสขุภาพ เป็นตน้ 

5.2.5 Social Networking คือ โปรแกรมส าหรับการติดต่อสื่อสารในสังคม
ออนไลน ์ไดแ้ก่ Twitter, Facebook และ Whatsapp เป็นตน้ 

5.2.6 Finance & Productivity คือ โปรแกรมเก่ียวกับธุรกรรมทางการเงิน ไดแ้ก่ 
การโอนเงินผ่านโทรศพัทเ์คลื่อนที่ และการช าระเงินผ่านโทรศพัทเ์คลื่อนที่ เป็นตน้ 

Holzer และ  Ondrus (2011) กล่ าวว่ า  ด้วย เหตุนี ้ก า รขยายตั วของ เนื ้อห า
แอปพลิเคชั่นจึงเป็นไปอย่างรวดเรว็นอกจากนีย้งัเป็นผลมาจากการเกิดของ Application Market 
Place ของค่ายโทรศัพทเ์คลื่อนที่รายใหญ่ที่มีการแบ่งสดัส่วนรายไดใ้หก้บัผูพ้ฒันา แอปพลิเคชั่น
มากขึน้ผูพ้ฒันา แอปพลิเคชั่นจงึมีช่องทางการขาย แอปพลิเคชั่นภายในโครงสรา้งที่เป็นประโยชน์
กบัทกุฝ่ายระหว่างผูใ้หบ้รกิารโทรศพัทเ์คลื่อนที่และผูพ้ฒันา แอปพลิเคชั่น ซึ่งในแต่ละประเทศนัน้
นิยมใช ้แอปพลิเคชั่น ที่แตกต่างกันไปตามลกัษณะของสภาพแวดลอ้มทางเศรษฐกิจและสงัคม 
จากการส ารวจพบวา่ กลุม่ประเทศที่มีการดาวนโ์หลดสงูที่สดุคือ กลุม่ยโุรปอเมรกิาเหนือและเอเชีย 
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จากประเภทของแอปพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน สามารถสรุปไดว้่า แอปพลิเคชั่นบน
สมารท์โฟน คือ ระบบโปรแกรมที่อ  านวยความสะดวกในดา้นต่าง ๆ ให้แก่ผู้ใชง้านบนสมารท์
โฟนหรือแท็บเล็ต ซึ่งผูใ้ชง้านสามารถดาวนโ์หลดไดท้ัง้ในรูปแบบที่ฟรีและเสียเงินใหต้รงกบัความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านประเภทต่าง ๆ ตามที่กลา่วไวข้า้งตน้ทัง้ในดา้นการสื่อสาร ดา้นการศกึษา หรอื
ดา้นความ บนัเทิง เป็นตน้ 

5.3 การออกแบบแอปพลเิคช่ัน 
การออกแบบแอปพลิ เคชั่ น  มีส่วนประกอบของแอปพลิ เคชั่ น  (Application 

Component) ซึง่สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ประเภทดงันี ้ 
5.3.1 Activity (User Interface) คือ สิ่ งที่ ใช้ในการแสดงผลออกมาเพื่ อให้

ผู้ใช้งานได้เห็น และได้ใช้งานโดย แต่ละแอปพลิเคชั่น อาจจะมี Activity เดียว หรือหลาย ๆ 
Activity และสิ่งที่อยู่ใน Activity นัน้จะเรียกว่า View ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น button, text field, 
scroll bars, menu items, checkboxes และอื่นๆ  

5.3.2 Service (Service Provider) เป็นส่วนที่ไม่มีการแสดงผลแต่ถูกเรียกใชใ้ห้
รนัอยู่ในลกัษณะของ background process โดย service นัน้อาจจะมีการกระท าอะไรบางอย่าง 
เช่น ติดต่อรบัส่งข้อมูลผ่านเครือข่าย หรือค านวณค่าต่าง ๆ แล้วท าการส่งข้อมูลไปแสดงยัง 
Activity ก็ได ้หรือการเปิดเพลงในขณะที่เราก าลงัท างานบน แอปพลเิคชั่นอื่น  

5.3.3 Broadcast receiver (Data Provider) คือ ตัวที่ ใช้ส  าหรับคอยรับและ
ตอบสนองต่อ เหตกุารณต์่าง ๆ ที่เกิดขึน้ เช่น เม่ือแบตเตอรี่ต  ่า , การเปลี่ยนภาษา, มีการโทรออก, 
มีขอ้ความเขา้และอื่นๆ ถึงแม ้broadcast receiver จะไม่มีสว่นของการแสดงผลแต่ก็สามารถที่จะ
เรียก Activity ขึน้มาแสดงผลใหผู้ใ้ชท้ราบได ้เรียกว่า Notification Manager ซึ่งจะเป็นตัวที่แจง้
เตือนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสั่น, การแสดงไฟกระพรบิที่หนา้จอ หรือการส่งเสียงออกมาโดยจะ
มี icon แสดงอยู่บน Status bar เพื่อแจง้เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้  

5.3.4 Content provider (System Event Listener) คือกลุ่มของขอ้มลูที่สรา้งมา
จากแอปพลิเคชั่น เพื่อให้แอปพลิเคชั่นอื่น ๆ ได้น าไปใช้ โดยการจัดเก็บข้อมูลของ content 
provider นัน้จะอยู่ในลกัษณะของ ไฟล ,์ ฐานขอ้มลู SQLite และอื่น ๆ ตวัอย่างแอปพลิเคชั่น ที่ใช้
งาน Content provider ที่ เห็นชัดเจนที่สุดคือ โปรแกรม Contacts ที่แสดงรายช่ือใน Contacts 
นั่นเอง 
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5.4 ระบบปฏบิัติการ Android 
 5.4.1 ประวตัิความเป็นมา 

แอนดรอยด์ (Android) คือระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอรฟ์แวรต์้นฉบับ 
(Open Source) โดยบรษัิท กเูกิล (Google Inc.) ที่ไดร้บัความ นิยมเป็นอย่างสงู เนื่องจากอปุกรณ์
ที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์มีจ านวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลายระดับ หลายราคา รวมทัง้
สามารถท างานบนอุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกต่างกันไดท้ าให้ผู้บริโภค
สามารถเลือกไดต้ามตอ้งการและหากมองในทิศทางส าหรบันักพฒันาโปรแกรม (Programmer) 
แลว้นัน้ การพฒันาโปรแกรมเพื่อใชง้านบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์ไม่ใช่เรื่องที่ยากเพราะมี
ข้อมูล ในการพัฒ นารวมทั้ ง  Android SDK (Software Development Kit) เตรียม ไว้ให้กับ
นกัพฒันาไดเ้รียนรูแ้ละเม่ือนกัพฒันาตอ้งการจะเผยแพรห่รือจ าหน่ายโปรแกรมที่พฒันาแลว้เสรจ็ 
แอนดรอยด์ก็ยังมีตลาดในการเผยแพร่โปรแกรม ผ่าน Android Market แต่หากจะกล่าวถึง
โครงสรา้งภาษาที่ใชใ้นการพัฒนานั้น ส าหรบั Android SDK จะยึด โครงสรา้งของภาษาจาวา 
(Java language) ในการเขียนโปรแกรม เพราะโปรแกรมที่พฒันามาไดจ้ะตอ้งท างานอยู่ภายใต ้
Dalvik Virtual Machine เช่นเดียวกับโปรแกรมจาวา ที่ต้องท างานอยู่ภายใต้ Java Virtual 
Machine (Virtual Machine เปรียบไดก้ับสภาพแวดลอ้มที่โปรแกรมท างานอยู่ นอกจากนั้นแลว้ 
แอนดรอยด ์ยงัมีโปรแกรมแกรมที่เปิดเผยซอรฟ์แวรต์น้ฉบบั (Open Source) เป็นจ านวนมาก ท า
ใหน้ักพัฒนาที่สนใจ สามารถน าซอรฟ์แวรต์น้ฉบับ มาศึกษาไดอ้ย่างไม่ยาก ประกอบกับความ
นิยมของแอนดรอยดไ์ดเ้พิ่มขึน้อย่างมากใน โดยดไูดจ้ากสว่นแบ่งการตลาด ในปัจจบุนั  

ประวตัิความเป็นมา เริม่ตน้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์ถกูพฒันามาจากบรษัิท  
แอนดรอยด ์(Android Inc.) เม่ือปี พ.ศ. 2546 โดยมีนาย แอนดี ้รูบิน (Andy Rubin) ผูใ้หก้ าเนิด
ระบบปฏิบัติการนี ้และถูกบริษัท กูเกิล ซือ้กิจการเม่ือ เดือนสิงหาคม ปี พ.ศ. 2548 โดยบริษัท 
แอนดรอยด ์ไดก้ลายเป็นมาบรษัิทลกู ของบริษัทกเูกิลและยงัมีนาย แอนดี ้รูบิน ด าเนินงานอยู่ใน
ทีมพัฒนาระบบปฏิบตัิการต่อไป ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์เป็นระบบปฏิบตัิการที่พัฒนามา
จากการน าเอาแกนกลางของระบบปฏิบัติการลินุกซ์ (Linux Kernel) ซึ่งเป็น ระบบปฏิบัติการที่
ออกแบบมาเพื่ อท างาน เป็น เครื่องให้บริการ  (Server) มาพัฒนาต่อ  เพื่ อให้กลายเป็น
ระบบปฏิบตัิการบนอปุกรณพ์กพา (Mobile Operating System) ต่อมาเม่ือเดือน พฤศจิกายน ปี 
พ.ศ. 2550 บริษัทกูเกิล ได้ท าการก่อตั้งสมาคม OHA (Open Handset Alliance, http://www. 
openhandsetalliance .com) เพื่อ เป็นหน่วยงานกลางในการก าหนดมาตรฐานกลางของอปุกรณ์
พกพาและระบบ ปฏิบัติการแอนดรอยด ์โดยมีสมาชิกในช่วงก่อนตัง้จ านวน 34 รายเขา้ร่วม ซึ่ง
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ประกอบไปดว้ยบรษัิทชัน้น าที่ด  าเนินธุรกิจดา้นการสื่อสาร เช่น โรงงานผลิตอปุกรณพ์กพา , บรษัิท
พฒันาโปรแกรม, ผูใ้หบ้รกิารสื่อสารและผูผ้ลิต อะไหลอ่ปุกรณด์า้นสื่อสาร  

5.4.2 คณุสมบตัิและความสามารถของแอนดรอยด ์
จกัรชยั โสอินทร ์(2554) กลา่ววา่ คณุสมบตัิและความสามารถของแอนดรอยดมี์

ดงันี ้
- การเช่ือมต่อระหว่างเทคโนโลยี เป็นการเช่ือมต่อที่แอนดรอยดส์นับสนุน

ประกอบด้วย GSM /EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, NFC และ 
WiMAX 

- Messaging สนับสนุน  SMS, MMS, Threaded Test Messaging และ 
Cloud To Device Messaging Framework 

- การจดัเก็บขอ้มลูของแอนดรอยดมี์ SQLite ซึ่งเป็นฐานขอ้มลูเชิงสมัพนัธมี์
ขนาดเลก็ (Lightweight) ที่มีประสิทธิภาพสงูสดุ ส าหรบัใชจ้ดัเก็บขอ้มลู 

- เว็บบราวเซอรแ์อนดรอยด ์ติดตั้งมาพรอ้มกับโปรแกรมเว็บบราวเซอรท์ี่
พฒันาบนเอ็นจิน้ WebKit และใชจ้าวาสครปิตเ์อ็นจิน้ V8 ของเว็บบราวเซอรG์oogle Chrome 

- Media จะใหก้ารสนับสนุนเสียง วิดีโอ และรูปภาพในฟอรแ์มตยอดนิยม
ต่าง ๆ เช่น MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG และ PNG 

- Streaming จะช่ วยสนั บ สนุ น ใน  RTP/RTSP Streaming และ  HTML 
Progressive Download แท็ก <Video> ของ HTML5 

- สนับสนุนจาวา การพัฒนาแอปพลิเคชั่นบนแอนดรอยดจ์ะใชภ้าษาจาวา 
โดยโคด้จาวาที่คอมไพลแ์ลว้จะไม่ไดร้นัใน Java Virtual Machine เหมือนจาวาแอปพลิเคชั่นทั่วไป 
แต่จะรันใน Dalvik Virtual Machine ซึ่ งเป็น  VM ที่ กู เกิลพัฒนาขึ ้นส าหรับอุปกรณ์พกพา
โดยเฉพาะ 

- Multi-Touch รองรบัการใชน้ิว้มือแตะหนา้จอเพื่อสั่งงานไดม้ากกวา่ 1 จดุ 
- Multi-Tasking คือความสามารถในการรนัหลายแอปพลเิคชั่นไดพ้รอ้มกนั 
- Tetheringหรือ Mobile Hotspot คือความสามารถในการแชรอ์ินเทอรเ์น็ต

ผ่านมือถือหรอือปุกรณแ์อนดรอยด ์
- จะสนับสนุนหลายภาษาและสนับสนุนฮารด์แวรเ์สริมอื่น ๆ เช่น กล้อง

ถ่ายรูป, GPS, Accelerometer และเทอรโ์มมิเตอร ์เป็นตน้ 
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5.4.3 สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด ์
- Linux Kernel สว่นที่เป็นแกนหลกัหรือเคอรเ์นล ของแอนดรอยดน์ัน้ ความจรงิก็

คือเคอรเ์นลของ ลีนกุซซ์ึง่เป็นระบบปฏิบตัิการที่สรา้งโดย Linus Torvalds ในปี ค.ศ.1991 ปัจจบุนั
สามารถพบลีนกุซไ์ดใ้นทกุส่ิงทกุอย่าง ตัง้แต่นาฬิกาขอ้มือไปจนถึงซุปเปอรค์อมพิวเตอร ์สว่นของ 
Linux Kernel นีจ้ะท าหน้าที่เป็น Hardware Abstraction Layer กล่าวคือเป็นตัวกลางระหว่าง
ฮารด์แวรก์ับส่วนของซอฟตแ์วรท์ี่อยู่ถัดขึน้ไป และท าหนา้ที่บริหารจัดการทรพัยากรต่าง ๆ ของ
เครื่อง เช่น การจัดการหน่วยความจ า การจัดการโพรเซส ฯลฯ ผูผ้ลิตอุปกรณ์สามารถ “พอรต์” 
แอนดรอยดใ์หไ้ปรนับนฮารด์แวรแ์บบตา่ง ๆ ไดโ้ดยเปลี่ยนแปลงสว่นของ Linux Kernel นี ้ 
 

 

ภาพประกอบ 5 ภาพของชัน้ Linux Kernel 

ที่มา: www.kadroidz.blogspot.com/2012/03/android-architecture.htm 
 

ผู้ใช้มือถือหรืออุปกรณ์แอนดรอยด์จะไม่ เห็นว่ามีลีนุกซ์อยู่ ในเครื่อง และ
แอปพลิเคชั่นที่พฒันาก็จะไม่ไดเ้รียกไปยงัลีนกุซโ์ดยตรง แต่ในฐานะนกัพฒันาจ าเป็นตอ้งรบัรูว้่ามี
ลีนุกซอ์ยู่เนื่อง จากโปรแกรมยูทิลิตีบ้างตัวที่ Android SDK เตรียมมาใหจ้ะติดต่อกับลีนุกซใ์น
อปุกรณแ์อนดรอยด ์เช่นโปรแกรม Adb ที่ช่วยใหเ้รียกใชค้  าสั่งเพื่อส ารวจระบบไฟลข์องเครื่อง ดู
โพรเซลที่รนัอยู่ในขณะนัน้และอื่น ๆ ได ้

- ไลบรารี (Native Libraries) ถัดขึ ้นมาจากชั้น Linux Kernel คือส่วนที่ เป็น
ไลบรารีของแอนดรอยด์ ซึ่งทั้งหมดเขียนด้วยภาษา C หรือ C++ และถูกคอมไพลม์าส าหรบั
ฮารด์แวรข์องอปุกรณแ์ต่ละรุน่ไลบรารีท่ีน่าสนใจมีดงันี ้
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1) Surface Manager คือ ไลบรารีที่จัดการส่วนแสดงผลมีความสามารถใน
การผสมกราฟิก ทัง้ 2 มิติและ 3 มิติจากแอปพลิเคชั่นตา่งๆเขา้ดว้ยกนั ท าใหส้ามารถสรา้งเอฟเฟ็ค 
เช่น วินโดวท์ี่มองทะลไุปขา้งหลงัได ้และTransition ในรูปแบบตา่ง ๆ 

2) Media Libraries คือไลบรารีที่จดัเตรียมบรกิารในการเลน่และบนัทกึเสียง
วิดีโอ และรูปภาพ ในฟอรแ์มตตา่ง ๆ เช่น MPEG4, H.264, AAC, AMP, JPG และ PNG 

3) SQLite คือ Database Engine ที่มีประสิทธิภาพและมีขนาดเล็กเพื่อให้
สามารถจดัเก็บขอ้มลูของแอปพลเิคชั่นไวใ้นรูปแบบของฐานขอ้มลูเชิงสมัพนัธ ์

 

 

ภาพประกอบ 6 รูปภาพของชัน้ Libraries 

ที่มา: www.kadroidz.blogspot.com/2012/03/android-architecture.htm 
 

- Android Runtime อีกสว่นหนึ่งที่ท  างานอยู่บนเคอรเ์นลของลินกุซ ์คือ Android 
Runtime ซึ่ง ประกอบดว้ย Core Library ส าหรบัภาษาจาวา และ Dalvik Virtual Machine ซึ่งถา้
อธิบายง่าย ๆ คือ Java Virtual Machine ในแบบของแอนดรอยด์ซึ่งถูกออกแบบมาส าหรับ
อปุกรณท์ี่ใชไ้ฟฟ้าจาก แบตเตอรี่และมีหน่วยความจ าจ ากดั ในแอนดรอยดน์ัน้ แต่ละแอปพลิเคชั่น
จะรนัอยู่ในโพรเซสของตวัเอง และมี Dalvik Virtual Machine ของตวัเองอยู่ดว้ย ดงันัน้โคด้ของแต่
ละแอปพลิเคชั่นจึงรนัอยู่ใน Dalvik Virtual Machine ที่แยกจากกนั ส าหรบั Core Library ซึ่งเป็น 
Java Library นั้ น ส่ วน ให ญ่ จะ เห มื อนกับ ใน  Java Standard Edition ที่ ใช้พัฒ น าจาวา

Libraries 

 Surface manager  Media framework SQLite 

OpenGLIES FreeType WebKit 

SGL SSL Libc 

SGL SSL Libc 
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แอปพลิเคชั่นบนพีซี แต่บางไลบรารีที่ใน Java SE จะไม่มี ในแอนดรอยด ์และบางไลบรารีถึงแมมี้
ในแอนดรอยด ์แต่ก็มีรูปแบบการใชง้านที่แตกตา่งออกไป 
 

 

ภาพประกอบ 7 รูปภาพของชัน้ Android Runtime 

ที่มา: www.kadroidz.blogspot.com/2012/03/android-architecture .html 
 

- Application Framework ถั ด ขึ ้น ม าจ าก  Native Libraries แล ะ  Android 
Runtime เป็นส่วนของเฟรมเวิรค์ที่ใช ้พฒันาแอปพลิเคชั่น ซึ่งประกอบดว้ยคอมโพเนนตพ์ืน้ฐาน
ต่าง ๆ ที่ใชใ้นการสรา้งแอปพลิเคชั่น คอมโพเนนตเ์หล่านีจ้ะติดตัง้มากบัแอนดรอยด์อยู่แลว้ และ
สามารถแทนที่ดว้ยคอมโพเนนตท์ี่สรา้งขึน้เองได ้สว่นส าคญัใน Application Framework มีดงันี ้ 

1) Activity Manager คือ คอมโพเนนต์ที่ท  าหน้าควบคุม Lifecycle ของ
แอปพลเิคชั่น  

2) Content Providers คือ คอมโพเนนตท์ี่สามารถท าให้แอปพลิเคชั่นต่างๆ 
แชรข์อ้มลูกนัได ้ 

3) View System ประกอบด้วยคอมโพเนนต์ที่ ใช้สร้างส่วนติดต่อผู้ใช ้ 
เช่น Textbox, Button, List, Grid  

4) Resoures Manager คือ ตัวจะจัดการรีซอรส์ ซึ่งรีซอรส์หมายถึง ขอ้มูล
ใดๆ ใน แอปพลเิคชั่นที่ไม่ใช่โคด้ เช่น ค่าสตรงิ และรูปภาพ เป็นตน้  

5) Notification Manager คือคอมโพเนนตท์ี่ให้แอปพลิเคชั่นสามารถสรา้ง
ขอ้ความ แจง้เตือนผูใ้ชอ้อกมาที่แถบสถานะได ้
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ภาพประกอบ 8 รูปภาพของชัน้ Application Framework 

ที่มา: www.kadroidz.blogspot.com/2012/03/android - architect ure.html 
 

- Applications สว่นบนสดุของสถาปัตยกรรมแอนดรอยด ์ก็คือแอปพลิเคชั่นต่าง 
ๆ ที่ ติดตั้งมากับ เครื่อง อยู่ แล้ว  เช่น  Phone Dialer, Email, Contacts, Web, Browser และ 
Google Play เป็นตน้ รวมถึงแอปพลิเคชั่นที่สรา้งขึน้ดว้ย ซึ่งแอปพลิเคชั่นทัง้หมดในสว่นนีจ้ะเขียน
ดว้ยภาษาจาวา 
 

 

ภาพประกอบ 9 รูปภาพของชัน้ Application 

ที่มา: www.kadroidz.blogspot.com/2012/03/android-architecture.html 
 

5.4.4 Android 8.0 
Android 8.0 (Oreo) เป็นเวอรช์ั่นรุ่นล่าสุดของ Android ไดมี้การปรบัปรุงเรื่อง

ประสิทธิภาพการใชง้าน ปรบัปรุงในเรื่องของความเสถียร และความเรว็ดา้นการใชง้านเป็นหลกั 
โดยสามารถเปิดเครื่องบู๊ตไดเ้ร็วกว่าเวอรช์นัก่อนหนา้ถึง 2 เท่า (ทดสอบกับ Google Pixel) และ
แอปพลิเคชนัที่ท  างานแบบเบือ้งหลงั (Background) จะถูกจ ากดัการท างานมากขึน้ ผลที่ไดก้็คือ 
ท าใหต้วัเครื่องประมวลผลไดเ้รว็ขึน้กว่าเวอรช์นัเดิมนั่นเอง สว่นฟีเจอรใ์หม่ที่น่าสนใจบน Android 
8.0 (Oreo) ไดแ้ก่ 
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- Picture-in-Picture (PIP) ฟีเจอรน์ี ้จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถรบัชมวิดีโอได้
ตลอดเวลาแมว้า่จะใชง้านแอปพลิเคชนัอื่น ๆ อยู่ก็ตาม โดยคลิปวิดีโอดงักลา่วจะถกูย่อขนาด และ
ลอยอยู่บนหนา้จอ ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถรบัชมภาพยนตร ์หรือคลิปวิดีโอต่าง ๆ ไดแ้บบไม่ขาดตอน 

- Notification Dots เป็นระบบการแจ้งเตือนแบบใหม่ ที่จะแจ้งเตือนบน
ไอคอนแอปพลิเคชนันัน้ดว้ยจดุสีคลา้ย ๆ กบับน IOS แต่ต่างกนัตรงที่ IOS จะแจง้เป็นตวัเลข โดย
สามารถคลิกเพื่อเขา้ไปดไูดว้า่แอปพลเิคชนันัน้มีอะไรอพัเดตใหม่ 

- Android Instant Apps โดยปกติแลว้ ก่อนจะเริ่มใชง้านแอปพลิเคชนัใด ๆ 
ผู้ใช้จะต้องเข้าไปค้นหาและดาวน์โหลดใน Google Play เสียก่อน แต่ส  าหรบัฟีเจอร ์Android 
Instant Apps ก็คือ ผูใ้ชส้ามารถคลิกลิงกจ์ากช่องทางที่ถูกส่งมา หรือจากเบราวเ์ซอร ์และเขา้ถึง
ตวัแอปพลิเคชนัในหนา้นัน้ไดเ้ลย คลา้ย ๆ กับการเปิดหนา้เว็บเพจขึน้มาใหม่ โดยไม่จ าเป็นตอ้ง
ติดตัง้แอปพลเิคชนันัน้ ๆ ลงในตวัเครื่อง 

- Autofill ฟีเจอรน์ีจ้ะช่วยในการใสข่อ้มลูที่มีความจ าเป็นในการล็อกอิน หรือ
ตัง้ค่าต่าง ๆ เช่น Username หรือ Password ใหส้ะดวก และรวดเรว็มากยิ่งขึน้ เพราะบางครัง้การ
ใส่ขอ้มลูที่มีความส าคัญเช่นนีต้ัวผูใ้ช้อาจมีการใส่ขอ้มลูผิดพลาด และตอ้งเสียเวลาใส่ขอ้มลูจน
ครบทกุช่อง ซึง่ฟีเจอร ์Autofill จะช่วยประหยดัเวลาในการกรอกขอ้มลูเหลา่นีม้ากยิ่งขึน้  

- Google Play Protect เพื่อใหก้ารใชง้านระบบ Android มีความปลอดภัย
มากขึน้ บน Android 8.0 (Oreo) ไดมี้การเพิ่มฟีเจอรด์า้นความปลอดภัย นั่นก็คือ Google Play 
Protect กบัการสแกนแอปพลิเคชนัทัง้หมดบน Google Play มากกว่า 5 พนัลา้นแอพฯ ต่อวนั ท า
ใหม้ั่นใจไดว้า่ แอปพลเิคชนัที่ก  าลงัจะดาวนโ์หลดนัน้ มีความปลอดภยัไม่มีมลัแวร ์ 

- ประหยดัพลงังานมากขึน้ เพราะปกติแลว้ ปัญหาแบตเตอรี่ไม่เพียงพอต่อ
การใชง้านในแต่ละวนั คือปัญหาที่ผูใ้ชส้มารท์โฟนสว่นใหญ่มกัจะพบเจอกนัเป็นประจ าอยู่แลว้ แต่ 
Android 8.0 (Oreo) จะช่วยประมวลผลใหต้วัเครื่องใชพ้ลงังานที่นอ้ยลง ส่วนหนึ่งเป็นเพราะการ
จ ากดัการท างานของแอปพลิเคชนัที่ท  างานแบบเบือ้งหลงันั่นเอง และสง่ผลใหต้วัเครื่องมีแบตเตอรี่
เหลือเพียงพอที่จะใชง้านไดต้ลอดทัง้วนั 

อุปกรณ์ที่ รองรับการอัปเดต Android 8.0 (Oreo) ส าหรับสมาร์ทโฟนจาก 
Google ซึ่ ง ได้ แ ก่  Google Pixel, Google Pixel XL, Nexus 5X, Nexus 6P ร ว ม ถึ ง  Pixel 

C และ  Nexus Player สมาร์ท โฟนแบรนด์อื่ น  ซึ่ งได้แก่  Essential, General Mobile, HMD 

Global (Nokia) , Huawei, HTC, Kyocera, LG, Motorola, Samsung, Sharp และ Sony  
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5.5 ระบบปฏบิัติการ IOS 
5.5.1 ประวตัิความเป็นมา 

ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (IOS) มีช่ือเดิมว่า IPhone OS เริ่มตน้ดว้ยการเปิดตวั
ของ IPhone เม่ือวันที่ 29 มิถุนายน 2550 ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (IOS) เป็นระบบปฏิบตัิการ
ส าหรบัสมารท์โฟน (Smartphone) ของแอพเปิล โดยเริ่มตน้พฒันาส าหรบัใชใ้นโทรศพัท ์IPhone 
และไดพ้ัฒนาต่อใชส้  าหรบั IPot Touch และ IPad โดยระบบปฏิบตัิการนีส้ามารถเช่ือมต่อไปยัง 
App storeส าหรบัการเข้าถึงถึงแอปพลิเคชั่น (Application) แอพเปิลได้มีการพัฒนาปรบัปรุง
ส าหรบั IPhone, IPad และ IPod Touch ผ่านทางระบบ ITunes คือโปรแกรมฟรี ส  าหรบั Mac 
และ PC ใชด้หูนงัฟังเพลงบนคอมพิวเตอร ์รวมทัง้จดัระเบียบและ Sync ทกุ ๆ อย่าง และเป็นรา้น
ขายความบนัเทิงบนคอมพิวเตอร,์ บน IPod touch, IPhone และ IPad ซึง่มีการพฒันาระบบรกัษา
ความปลอดภัยใหมี้ความปลอดภัยขัน้สูง ซึ่งนีค้ือขอ้ไดเ้ปรียบเม่ือเทียบกับคู่แข่ง  ระบบ IOS จะ
แตกตา่งจาก Microsoft Windows Mobile และแอนดรอยด ์ของ Google ตรงท่ี Apple ไม่อนญุาต
ใหต้ิดตัง้บนอปุกรณไ์ม่ใช่ของ Apple ในเดือนสิงหาคม 2557  

5.5.1 สถาปัตยกรรมของไอโอเอส (IOS Architecture)  
- Cocoa Touch Layer 

1) Auto Layout น ามาใชใ้น IOS 6 เป็นการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงส่วน
ติดต่อกบัผูใ้ชแ้บบอตัโนมตัิ การก าหนดองคป์ระกอบของอินเตอรเ์ฟซท าไดป้ฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชไ้ดด้ี
และง่ายตอ่การใชง้าน สามารถปรบัการแสดงผลใหใ้ชก้บัจอขนาดที่มีอยู่ได ้

2) Storyboards น ามาใช้ใน  IOS 5 สตอรี่บอร์ด เข้ามาช่วยในการ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชั่นได้เป็นอย่างดี โดยที่ผู้ที่พัฒนาไม่จ าเป็นต้องเขียนโค้ด ซึ่ง
สามารถออกแบบสว่นติดตอ่กบัผูใ้ชท้ัง้หมดไดใ้นที่เดียว มองเห็นมมุมองตา่ง ๆ ไดง้่าย 

3) Document Support น ามาใชใ้น IOS 5 ส  าหรบัชัน้นีจ้ะจดัการขอ้มลูที่
เก่ียวขอ้งกบัเอกสารของผูใ้ช ้ท าใหก้ารด าเนินการใชง้านเอกสารท าไดง้่ายขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การเรยีกใชง้านเอกสารบน iCloud 

4) Multitasking เริ่มใช้งานใน IOS 4.0 เป็นต้นมา การใช้งานแบบ 
Multitasking หรือการใช้งานหลายๆ โปรแกรมได้พร้อมกันนั้นถือว่าเป็นสิ่ งที่ สร้างความ
สะดวกสบายในการใชง้านไดเ้ป็นอย่างดีเลยทีเดียว การท างานแบบ Multitasking นัน้ จะตอ้งแลก
มาดว้ย ประสิทธิภาพในการท างานที่ชา้ลง ใชห้น่วยความจ า RAM มาก และกินพลงังานแบตเตอรี่ 
เนื่องจากเป็นการใชง้านแอปพลิเคชั่นหลายตวั ซึ่งทางบริษัท Apple เอง ไดม้องเห็นขอ้เสียต่าง ๆ 
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เหล่านี ้ของการมีระบบการท างานแบบ Multitasking ซึ่งจะก่อใหเ้กิดผลเสียต่อผลิตภัณฑ ์และ
ภาพลักษณ์ของบริษัท เลยได้มีการคิดค้นระบบ Multitasking แบบใหม่ นั่ นคือ การใช้งาน
แอปพลิเคชั่น กับระบบเบื ้องหลัง (Background) และ Fast App Switching ที่จะท าการเก็บ
สถานะค่าของแอปพลิเคชั่นนัน้ ก่อนจะถกูปิดไป และจะท าการคืนค่าแอปพลิเคชั่นตวัดงักลา่วเม่ือ
ถกูเปิดมาใชง้านใหม่ เสมือนวา่ แอปพลเิคชั่นนัน้ไม่ไดถ้กูปิด 

5) Printing น ามาใช้ใน IOS 4.2 โดยมี UIKit printing สนับสนุนการ
พิมพ์งานเอกสาร ช่วยให้แอปพลิเคชั่นสามารถส่งเนื ้อหาแบบไรส้ายไปยังเครื่องพิมพ์ UIKit 
printing จะท างานเก่ียวขอ้งกบัการพิมพท์ัง้หมด ไม่ว่างจะเป็นการล าดบัก่อนหลงัในการพิมพจ์น
ไปถึงด าเนินการพิมพเ์สรจ็สิน้  

6) UI State Preservation ใชใ้น IOS 6 เป็นการรกัษาสถานะใชง้านใน
ปัจจบุนัของการใชง้านแอปพลิเคชั่นไว ้แมว้่าแอปพลิเคชั่นของจะสนบัสนนุการด าเนินพืน้หลงัมนั
ไม่สามารถท างานไดต้ลอดไป ในบางครัง้ระบบอาจจ าเป็นตอ้งหยุดการท างานของแอปพลิเคชั่น
นัน้ๆ ที่ไม่ไดถ้กูใชง้าน และคือหน่วยความจ าใหก้บัแอปพลิเคชั่นที่ท  างานอยู่ปัจจบุนั แตผู่ใ้ชไ้ม่ควร
จะตอ้งรูว้า่แอปพลิเคชั่นที่เคยเปิดทิง้ไวท้  างานอยู่แลว้หรือถกูยกเลิก จากมมุมองของผูใ้ชก้็ควรจะดู
เหมือนหยุดชะงกัแอปพลิเคชั่นนัน้ไปชั่วคราว เม่ือผูใ้ชก้ลบัไปที่แอปพลิเคชั่นเดิมที่เคยเปิดก็ควร
กลบัไปยงัจุดสดุทา้ยของการใชเ้พื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านแอปพลิเคชั่นนัน้ต่อไปได ้ลกัษณะการ
ท างานนีใ้หป้ระสบการณท์ี่ดีขึน้ส  าหรบัผูใ้ช ้ 

7) Apple Push Notification Service เริ่มใช้ใน IOS3.0 เป็นระบบแจ้ง
เตือนผูใ้ช ้เม่ือมีเหตกุารณอ์ะไรบางอย่างเกิดขึน้ ซึ่งเหตกุารณต์่าง ๆ นี ้เช่น การที่มีเมลใ์หม่เขา้มา 
มีคนส่ง Message เขา้มา มีอพัเดทขอ้ความใน Facebook ฯลฯ ซึ่งแทจ้ริงแลว้ก็จะไม่ต่างจากการ
ที่ มื อ ถื อขึ ้น เตื อน ว่ า มี  SMS ใหม่ เข้าม าแล้วนั่ น เอ ง  ท าง Apple จะท า ให้  IOS ซึ่ ง เป็ น
ระบบปฏิบัติการนั้นมีความสามารถ Push Notification และท าให้แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ บน IOS 
สามารถใชค้วามสามารถนีไ้ดด้ว้ย 

8) Local Notifications เริ่ม ใช้ ใน  IOS 4.0 เป็ น การแจ้ง เตื อน จาก
แอปพลิเคชั่นที่ท  างานอยู่เบือ้งหลงัถึงเหตกุารณส์ าคญัท่ีเกิดขัน้วา่มีขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัผูใ้ช ้ขอ้มลู
อาจเป็นขอ้ความ ปฏิทินกิจกรรมที่จะเกิดขึน้ เป็นตน้  

9) Gesture Recognizers เริ่มใชใ้น IOS3.2 เป็นลกัษณะของท่าทางการ
สมัผัสบนจอแสดงผลในลกัษณะต่าง ๆ เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านไดห้ลากหลาย เช่น การปรบั 
หมนุ ย่อขยายรูปภาพหรอืวตัถ ุ 
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10) Peer-to-Peer Services เริ่มใช้ใน IOS 3.0 เป็นการให้บริการการ
เช่ือมต่อผ่านบลทูชู (Bluetooth) ระหวา่งอปุกรณใ์นการสื่อสารสง่ขอ้มลู พบเห็นไดจ้ากการเลน่เกม
ต่าง ๆ ที่ตอ้งเชื่อมต่อกนัของอปุกรณเ์ขา้ดว้ยกนั หรอืแมแ้ต่การสง่ขอ้มลูระหวา่งอปุกรณ ์

- Media Layer 
1) Graphics Technologies กราฟิกคุณภาพสูงเป็นส่วนส าคัญบน 

ระบบ ปฏิบตัิการไอโอเอส (IOS) ที่มีมารองรบัการใชง้าน บางครัง้การพฒันาแอปพลิเคชั่นก็ตอ้งใช้
งานดา้นกราฟิกเขา้มาช่วยเป็นอย่างมาก เพื่อใหก้ารแสดงผลออกมาไดเ้สมือนจริง ไม่ว่าจะเป็น
งาน 2 มิต ิ(2D) 3 มิต ิ(3D) แอนนิเมชั่น (Animation) เป็นตน้ 

2) Audio Technologies เทคโนโลยีเสียงที่มีในระบบปฏิบตัิการไอโอเอส 
(IOS) ถูกออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถได้รับประสบการณ์เสียงที่ มีประสิทธิภาพ ซึ่ง
เทคโนโลยีเสียงที่ IOS สนับสนุน ไดแ้ก่ AAC, Apple Lossless (ALAC) , A-law, IMA/ADPCM 

(IMA4) , Linear PCM, μ-law, DVI/Intel IMA ADPCM, Microsoft GSM 6.10, AES3-2003 
3) Video Technologies ผู้ ใ ช้ ส า ม า รถ เล่ น ไฟ ล์ภ าพ ย น ต ร์จ า ก

แอปพลิเคชั่นสตรีมมิ่งจากเครอืข่ายในระบบปฏิบตัิการไอโอเอส (IOS) เทคโนโลยีนีส้ามารถใชง้าน
บนอุปกรณ์ที่มีฮารด์แวรท์ี่เหมาะสม รวมไปถึงการจับภาพวีดิโอและรวบรวมไวบ้นแอปพลิเคชั่น
ของผู้ใช้ เทคโนโลยีวิดีโอในระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) สนับสนุนการเล่นไฟลภ์าพยนตร์
นามสกลุ MOV, MP4, m4v และ 3gp 

4) AirPlay สตรีมวิดีโอ เพลง และรูปภาพไปยัง Apple TV (รุ่นที่ 2 และ 
3) จากแอพวิดีโอ IPod รูปภาพ เพลง และ YouTube บนอุปกรณ์ IOS หรือสตรีมเพลงไปยัง 
AirPort Express หรืออปุกรณบ์คุคลที่สามที่เขา้กนัได ้ดว้ย IOS 4.3 หรือใหม่กว่า คณุยงัสามารถ
สตรีมวิดีโอและเสียงจากเว็บไซตห์รือแอพของบคุคลที่สามที่ติดตัง้บนอปุกรณ ์IOS ไดอ้ีกดว้ยหาก
นกัพฒันาแอปพลเิคชั่นหรือเว็บไซตน์ัน้ไดเ้พิ่มฟังกช์นั AirPlay 

- Core Services Layer 
1) iCloud Storage น ามาใชใ้น IOS 5 ซึ่ง iCloud ช่วยใหก้ารใชง้านและ

จดัเก็บเอกสารของผูใ้ชไ้ปยงัพืน้ที่กลาง สามารถเขา้ถึงรายการเหลา่นัน้จากคอมพิวเตอรท์กุเครื่อง
ของผูใ้ชแ้ละอปุกรณท์ี่ใช ้IOS ผูใ้ชส้ามารถเรียกดหูรือแกไ้ขเอกสารเหลา่นัน้จากอปุกรณใ์ด ๆ โดย
ไม่ตอ้งซิงคห์รือการถ่ายโอนไฟล ์เอกสารที่จดัเก็บในบญัชี iCloud มีความปลอดภยั แมว้่าอปุกรณ์
ที่ผูใ้ชจ้ดัเก็บขอ้มลูเอกสารสญูหายแตก่็ยงัคงมีขอ้มลูอยู่บน iCloud 
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2) Automatic Reference Counting เป็นระบบจัดการหน่วยความจ า 
(Memory) ซึ่งการจัดการหน่วยความจ าหรบัการพัฒนาซอฟแวรใ์นปัจจุบนั เป็นสิ่งที่ส  าคญัมาก
เพราะจะเป็นจุดที่ส  าคญัที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการใชง้านโปรแกรม โดยเหล่า
นกัพฒันาซอฟแวรไ์ม่ตอ้งกงัวลวา่เมื่อไหรท่ี่ควรจะท าลายตวัแปร (Variable) อีกต่อไป เพราะ ARC 
จะเป็นตวัจดัการทัง้หมด 

3) Block Objects เริ่มน ามาใชใ้น IOS 4.0 ซึ่ง Block Objects สามารถ
สร้างและรวมเอาโค้ดภาษาซี กับ ภาษาอ็อบเจกทีฟ -ซี (Objective-C) Block Objects เป็น
ประโยชนอ์ย่างยิ่งในการเรียกคืนหรือแทนที่ในตอนที่ผูใ้ชต้อ้งการรวมโคด้และขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งใน
การประมวลผล 

4) Data Protection เป็นการป้องกันข้อมูลจากแอปพลิ เคชั่ นหรือ
แฟ้มขอ้มลูที่เฉพาะเจาะจงของผูใ้ชใ้หป้ลอดภยัจากผูบ้กุรุก โดยการเขา้รหสัขอ้มลู เพื่อรกัษาความ
ปลอดภยัใหก้บัขอ้มลูของผูใ้ช ้

5) File-Sharing Support น ามาใชใ้น IOS 3.2 สนับสนุนการใชง้านไฟล์
รว่มกนัจะช่วยใหส้ามารถใชง้านที่ไฟลข์อ้มลูของผูใ้ชผ้่านทาง iTunes 9.1 ขึน้ไป  

6) Grand Central Dispatch เริ่ ม น าม า ใช้ ใน  IOS 4.0 โด ย  Grand 
Central Dispatch (GCD) เป็นเทคโนโลยีบริหารจัดการของล าดับการท างานในโปรแกรมหรือ
แอปพลเิคชั่นใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

7) In-App Purchase น ามาใช้ใน IOS 3.0 ผู้ใช้สามารถซือ้เนือ้หาและ
บริการจากภายในแอปพลิเคชั่น คุณลักษณะนีจ้ะด าเนินการโครงสรา้งพืน้ฐานที่จ  าเป็นในการ
ประมวลผลธุรกรรมทางการเงินโดยใชบ้ญัชี iTunes ของผูใ้ช ้ 

8) SQLite ช่วยใหคุ้ณสามารถฝังฐานขอ้มลู SQL ที่มีขนาดไม่ใหญ่มาก
นกัลงในแอปพลิเคชั่นโดยไม่ตอ้งใชแ้ยกต่างหากฐานขอ้มลูเซิรฟ์เวอรร์ะยะไกล ผูใ้ชส้ามารถสรา้ง
ไฟลฐ์านขอ้มลูและจดัการตารางและระเบียนในไฟลเ์หล่านัน้ SQLite ถูกออกแบบมาส าหรบัการ
ใชง้านทั่วไปอเนกประสงค ์แต่ยงัคงมีความเหมาะสมที่จะใหเ้ขา้ถึงไดอ้ย่างรวดเร็วในการบนัทึก
ฐานขอ้มลู 

9) XML Support สนั บ ส นุ น ก า ร เขี ย น เอ ก ส า รใน รูป แบ บ  XML 
(Extensible Markup Language) สามารถจดัการเนือ้หาไดอ้ย่างรวดเรว็ และแปลงจาก XML เป็น 
HTML ไดง้่ายขึน้ 
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- Core OS Layer 
เป็นแกนหลักอยู่ระดับล่างสุดซึ่งเทคโนโลยีต่างๆ ถูกสร้างในชั้นนี ้

ถึงแมว้า่ผูใ้ชจ้ะไม่ไดใ้ชง้านชัน้นีโ้ดยตรง แต่ถา้ผูใ้ชต้อ้งการเรื่องระบบรกัษาความปลอดภยัและการ
ติดต่อสื่อสารกับอุปกรณ์ภายนอก จ าเป็นที่จะต้องอาศัยใช้ Core OS ในการจัดการ ได้แก่ 
Accelerate Framework, Core Bluetooth Framework, External Accessory Framework, 
Generic Security Services Framework, Security Framework และ System 

สรุปไดว้่า แอปพลิเคชั่น หมายถึง โปรแกรมประยุกตท์ี่ใชง้านส าหรบัเพิ่มเสริม
ความสามารถให้แก่อุปกรณ์สื่อสาร โดยแอปพลิเคชั่นที่ท  างานบนอุปกรณ์สื่อสารเหล่านีแ้บ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

- แอปพลิเคชั่นระบบ คือ ซอฟตแ์วรท์ี่รองรบัการทางานของโปรแกรมหรือ 
แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ เช่น Windows Mobile ที่พัฒนาโดย บริษัท ไมโครซอฟต ์ระบบปฏิบัติการ 
iPhone OS ที่พัฒนาโดยบริษัท Apple ระบบปฏิบัติการ Blackberry OS ที่พัฒนาโดยบริษัท 
Research In Motion (RIM) และระบบปฏิบตัิการ Android ที่พฒันาโดยบรษัิท Google เป็นตน้ 

- แอปพลเิคชั่นที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุม่ผูใ้ชง้าน เช่น แอปพลิเคชั่น
ประเภทเกมส ์แอปพลิเคชั่นประเภทเครือข่ายสงัคมออนไลน ์และ แอปพลิเคชั่นประเภทมลัติมีเดีย 
เป็นตน้ 

ผูว้ิจัยใชป้ระเภทของแอปพลิเคชั่นที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ชง้าน 
และใช้หลักการออกแบบ Activity (User Interface) คือ สิ่งที่ใช้ในการแสดงผลออกมาเพื่อให้
ผู้ใช้งานได้เห็น และได้ใช้งานโดย แต่ละแอปพลิเคชั่น อาจจะมี Activity เดียว หรือหลาย ๆ 
Activity และสิ่งที่อยู่ใน Activity นัน้จะเรียกว่า View ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น button, text field, 
scroll bars, menu items, checkboxes และอื่นๆ มาใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นในงานวิจยั
ครัง้นี ้

6. Trend การออกแบบ UIUX ของปี 2019 
เช่นเดียวกบัโลกแห่งแฟชั่น โลกของ UX และ UI ก็มีเทรนดท์ี่มาและไป ในปีนีเ้ทรนดก์าร

ออกแบบ UI จะใหญ่และชดัเจน และช่วยใหส้ามารถดื่มด ่ากบัมนัไดอ้ย่างเต็มที่ ในขณะที่เทรนด ์
UI design ส าหรบั 2018 ไดเ้ห็นการเติบโตขึน้ของ Artificial Intelligence (AI) แต่ควรทราบดว้ยว่า 
Augmented Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) จะมีบทบาทอย่างมากในการออกแบบ UI 
ของปี 2019 มีหลกัเกณฑก์ารออกแบบดงันี ้
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6.1 การออกแบบตัวอักษร (Typography) : ฟอนตใ์หญ่ 
การออกแบบตวัอกัษร หรอื Typography เป็นหนึ่งในคณุลกัษณะของ UI ที่อาจไดร้บั

การทดลองใช้มากที่สุด ตัวอย่างเช่น สามารถเพิ่มเข้าไปในภาพและวิดีโอ สามารถอยู่ใน
ภาพเคลื่อนไหว สามารถเป็นได้หลายสีต่างกนั รวมทัง้เป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบที่เป็นเอกลกัษณ ์
ซึ่งถือเป็นองคป์ระกอบส าคญัอย่างยิ่งของ UI เนื่องจากมีบทบาทส าคัญในการน าประสบการณ์
การใชง้านที่ยอดเย่ียมมาสูผู่ใ้ช ้

ด้วยเหตุนี ้การออกแบบอักษร โดยเฉพาะแบบอักษรขนาดใหญ่จึงเป็นหนึ่งใน
แนวโน้ม UI ที่ใหญ่ที่สุดและเป็นที่นิยมมากที่สุดในปี 2018 ตัวอักษรขนาดใหญ่จะช่วยให้นัก
ออกแบบสามารถปรบัปรุงแบบอกัษรแบบดัง้เดิมที่น่าเบื่อและสรา้ง UI ที่ไม่เหมือนใคร นอกจากนี ้
ฟอนตข์นาดใหญ่ช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านเนือ้หาไดม้ากขึน้เนื่องจากสามารถดึงดูด
สายตาของผูใ้ชไ้ดเ้รว็กว่ามาก ในทา้ยที่สดุ ทุกขอ้ความตอ้งไดอ้่าน - มิฉะนัน้มนัก็คงจะไม่อยู่ตรง
นัน้ นั่นคือเหตุผลที่รูปแบบการออกแบบ UI ของ 2019 จะมีรูปแบบใหญ่และหนา อย่างที่คุณไม่
ควรพลาดในหลายเว็บไซต ์โมบายแอพและอื่น ๆ 

 

ภาพประกอบ 10 รูปภาพการออกแบบตวัอกัษร (Typography) : ฟอนตใ์หญ่ 

ที่มา:  https://www.thaiprogrammer.org เผยแพร่ December 17th, 2018 : สมาคม
โปรแกรมเมอรไ์ทย 
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6.2 ภาพประกอบนามธรรมทีมี่การไล่ระดับส ี
เทรนด์ใหม่ในการออกแบบ UI ของปี 2019 รวมถึงภาพประกอบเชิงพาณิชย์ / 

ภาพประกอบเชิงนามธรรมที่มีการไล่ระดบัสี ในปีนี ้จะเห็นรูปแบบอิสระ การออกแบบที่ไม่ไดจ้ัด
วางเป็นเสน้ตรงและความไม่สมดลุกนัจ านวนมาก สิ่งที่ดีเก่ียวกบัภาพประกอบเหล่านีก้็คือภาพมี
ความแตกต่างกัน สดใสและมีความสนุกสนานมาก ซึ่งจะดึงดูดความสนใจและช่วยให้ผู้ใช้
สามารถหลบหนีจากโลกอนัวุ่นวายได ้นอกจากนีภ้าพประกอบเหลา่นีจ้ะท าใหเ้ว็บไซตห์รือโมบาย
แอพมีบุคลิกภาพเฉพาะตัวมากขึน้และท าให้พวกเขาน่าจดจ าจากความโดดเด่น นอกจากนี ้
ภาพประกอบเหล่านีจ้ะมีการไลร่ะดบัสี ท าไมถึงเป็นเช่นนี ้นกัออกแบบไดต้ระหนกัว่าการแสดงผล
หนา้จอสมยัใหม่สามารถสรา้งสีเฉดไดเ้ป็นอย่างดี เม่ือเทียบกบัหนา้จอรุน่ก่อนหนา้ซึง่เป็นเหตผุลที่
การไลร่ะดบัสีกลายเป็นที่นิยมอย่างรวดเรว็ 
 

 

ภาพประกอบ 11 รูปภาพภาพประกอบนามธรรมท่ีมีการไลร่ะดบัสี 

ที่มา:  https://www.thaiprogrammer.org เผยแพร่ December 17th, 2018: สมาคม
โปรแกรมเมอรไ์ทย 
 

6.3 เลยเ์อาทแ์บบวินเทจ 
อีกหนึ่งเทรนดใ์หญ่ของการออกแบบ UI ในปี 2019 คือส่วนติดต่อผูใ้ชท้ี่มีลกัษณะ

และความรูส้ึกแบบวินเทจ แมว้่าจะเรื่องไม่ใหม่และเปลี่ยนแปลงไปมาก คณุก็สามารถคาดหวงัที่
จะเห็นมากขึน้ในปี 2018 ใช่ minimalism เป็นสิ่งที่ดี แต่ภาพลกัษณค์วามคลาสสิก วินเทจนัน้เป็น
อมตะ นี่คือเหตผุลท่ีวา่ท าไมในปี 2018 แบรนดต์่างๆจงึตอ้งการใชรู้ปแบบวินเทจส าหรบัสว่นติดตอ่
ผูใ้ชข้องตนเพื่อใหมี้รสนิยมมากขึน้ 



  34 

 

 

ภาพประกอบ 12 รูปภาพภาพประกอบนามธรรมท่ีมีการไลร่ะดบัสี 

ที่มา:  https://www.thaiprogrammer.org เผยแพร่ December 17th, 2018: สมาคม
โปรแกรมเมอรไ์ทย 
 

6.4 Virtual Reality 
Virtual Reality (VR) ก าลังเป็นที่นิยมอย่างมากในรูปแบบการออกแบบ UI ของปี 

2019 เนื่องจากนกัออกแบบ UI ไดต้ระหนกัว่าวนันีผู้ใ้ชต้อ้งการดื่มด ่ากบัประสบการณแ์บบดิจิทลั
อย่างเต็มที่ ผูใ้ชใ้นยุคดิจิทลันีไ้ม่ตอ้งการเพียงแค่เห็นสิ่งต่างๆเท่านัน้ แต่ตอ้งการอยู่กบัมนัในชีวิต
จริงอีกด้วย นี่คือเหตุผลที่  2018 เป็นปีที่ประสบการณ์แบบไรชี้วิตและ flat อาจจะไม่ผ่านการ
คดัเลือกเขา้มาในเทรนดไ์ดอ้ย่างเต็มที่ในปีนี ้นักออกแบบทุกคนเริ่มตระหนกัว่าจ าเป็นตอ้งท าให้
ผูใ้ชห้ลงใหลและพาพวกเขาไปสูก่ารผจญภยัในโลก interactive จากเทรนดก์ารออกแบบ 2018 UI 
นี ้มีการตัง้เป้าไวว้่าตลาด VR จะประสบความส าเรจ็เป็นอย่างมาก นอกจากนี ้การทดลองใช ้VR 
ใน UI ปีนี ้เพื่อเพิ่มสว่นติดตอ่ผูใ้ชอ้ย่างแทจ้รงิในปี 2019 ซึง่มีแนวโนม้ดีมาก 

6.5 สีโมโนโครม (Monochrome)  
การใชส้ีโมโนโครมเป็นอีกหนึ่งเทรนดใ์หญ่ของ UI ในปี 2019 การออกแบบ UI ลา่สดุ

ในปีนีด้เูหมือนจะตามเทรนดน์ีไ้ปเรียบรอ้ยแลว้ การเพิ่มขึน้ของรูปแบบนีใ้นปีนีน้่าจะยงัมาจากเท
รนดก์ารออกแบบอกัษรที่โดดเด่นสวยงาม เนื่องจากเทรนดต์วัอกัษรขนาดใหญ่นี ้นกัออกแบบจึง
จะพยายามหลีกเลี่ยงการเล่นสีมากที่สุด การจ ากัดจานสี  (color palette) ให้เป็นสีโมโนโครม 
ผูอ้อกแบบสามารถที่จะเสริมสรา้งสีที่เลือกมาไดอ้ย่างแทจ้ริง นอกจากนีผู้ใ้ชจ้ะไม่มีโอกาสถูกดึง
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ความสนใจจากการมีสีที่มากเกินไปบนหนา้จอ วิธีนีเ้ป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง เนื่องจาก
ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถมุ่งเนน้การด าเนินการเฉพาะ อย่างเช่นการสมคัรรบัขอ้มลู การซือ้และอื่น ๆ 
 

 

ภาพประกอบ 13 รูปภาพสีโมโนโครม (Monochrome)  

ที่มา:  https://www.thaiprogrammer.org เผยแพร่ December 17th, 2018: สมาคม
โปรแกรมเมอรไ์ทย 
 

6.6 องคป์ระกอบ 3D 
ท่ามกลางเทรนดใ์หม่ ๆ ในการออกแบบ UI จะเริ่มไดเ้ห็นองคป์ระกอบแบบ 3 มิติ

บา้งแลว้ แมว้่าองคป์ระกอบแบบ 3 มิติดูเหมือนจะแปลกตาไปส าหรบัเว็บไซต ์แต่องคป์ระกอบ
เหลา่นีจ้ะไดร้บัความนิยมอย่างชา้ๆในแง่ของการออกแบบ UI และมีแนวโนม้ที่จะยงัอยู่ในเทรนดปี์
นี ้อย่างไรก็ตามเทคโนโลยี UI ในปี 2018 ไม่อนญุาตใหมี้ UI แบบ 3 มิติที่สมบรูณ ์แต่ยงัคงมีความ
พยายามที่จะคน้หาแบบฉบบัสมบูรณน์ีอ้ย่างต่อเนื่อง และนกัออกแบบตอ้งท าการออกแบบ faux-
3D ใน UI ซึง่เป็นวิธีที่ดีในการท าใหผู้ใ้ชพ้รอ้มส าหรบัสิ่งที่ก  าลงัจะมาถึง 
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ภาพประกอบ 14 รูปภาพองคป์ระกอบ 3D 

ที่มา:  https://www.thaiprogrammer.org เผยแพร่ December 17th, 2018: สมาคม
โปรแกรมเมอรไ์ทย 
 

6.7 แอนิเมช่ันและอินเตอรแ์อคช่ัน 
ในปีนี ้glitch effect หรือ เอฟฟคภาพที่มีการบิดเบือนหรือแตกๆ จะมีอิทธิพลต่อแอนิ

เมชั่นในรูปแบบ UI นกัออกแบบ UI ไดเ้ริ่มใชภ้าพและวิดีโอแบบ glitch เพื่อดเูป็นแบบไดนามิก มี
โคด้เพียงไม่ก่ีบรรทดัเท่านัน้ที่สามารถท าใหก้ารออกแบบ UI โตต้อบไดง้่ายขึน้ซึ่งเป็นสิ่งที่ผูใ้ชท้กุที่
ก  าลงัมองหา นอกจากนีน้กัออกแบบไดต้ระหนกัว่า glitch effect สามารถท าใหก้ารออกแบบ UI มี
ความสรา้งสรรคม์ากขึน้และยงัเพิ่มความมีชีวิตชีวาในการออกแบบ ดงันัน้การท าใหภ้าพและวิดีโอ
ดูช ารุดอย่างมีศิลปะจึงกลายเป็นแนวโนม้การออกแบบ UI ที่รอ้นแรงที่สุดในปี 2019 เทรนด ์UI 
ใหม่ในปีนี ้ไดแ้ก่ การเพิ่มขึน้ของการใชง้านฟังชั่นนลัแอนิเมชั่นเช่นเดียวกบั ไมโครอินเตอรแ์อคชั่น 
รวมถึงองคป์ระกอบดงักล่าวในอินเทอรเ์ฟซ UI จะช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถสื่อสารกบัแอพและเว็บไซต์
ไดอ้ย่างง่ายดายและยงัช่วยใหพ้วกเขาไดร้บัความคิดเห็นที่พวกเขาก าลงัมองหาไดอ้ย่างรวดเรว็ เท
รนดก์ารออกแบบ UI ลา่สดุนีย้่อมมีผลดีต่อ UX เนื่องจากผูใ้ชจ้ะมีประสบการณท์ี่น่าพอใจ 

6.8 เสียง 
การออกแบบ UI ในปี  2019 จะเห็น  (หรือได้ยิน ) ชั้น เสียง นี่ หมายถึงความ

หลากหลายของเสียงที่จะรวมเขา้กับการออกแบบ UI ดังนัน้ผูใ้ชจ้ะสามารถไดย้ินเสียงไดเ้ม่ือใช้
เว็บไซตห์รือโมบายแอพ การออกแบบ UI พรอ้มเสียงสามารถเพิ่มประสบการณใ์หก้บัผูใ้ชแ้ละท า
ใหก้ารใชง้านบนเว็บไซตห์รือโมบายมีความสนกุสนานและน่ารื่นรมยย์ิ่งขึน้ เทรนดก์ารออกแบบ UI 
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นีก้  าลงั จ ากดั อยู่ใน desktop application ซึ่งอาจท าใหเ้สียสมาธิได ้แต่ก็ยงัคงค่อนขา้งส าคญัใน 
mobile interface (https://www.thaiprogrammer.org เผยแพร ่December 17th, 2018 :สมาคม
โปรแกรมเมอรไ์ทย)  

สรุปไดว้่าการออกแบบ UIUX ในปี 2019 ศึกษาโดยรวมจากเว็บไซตแ์ละหนังสือดา้น 
UIUX โดยในดา้น UI จะเป็นการพดูถึงงานออกแบบในส่วนที่เป็น Visual Design เช่น ตวัอกัษร สี 
การจดัวาง การใชรู้ปภาพ ส่วน UX จะเป็นการพดูถึงงานออกแบบในส่วนการใชง้าน ฟังกช์นั การ
ใหป้ระสบการณต์่างๆ จากแอปพลิเคชั่น เช่น ภาพโมชั่นเคลื่อนไหว การอินเทอรแ์อคทีฟ การใช้
ค าสั่งเสียง เป็นตน้  

7. ทฤษฎีความพงึพอใจ 
7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

Cadotte, Woodruff และ Jenkins (1987) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นเรื่องของการ
ตอบสนองทางดา้นอารมณข์องผูบ้รโิภค 

Zeithaml (1988) กล่าวว่า  ความพึ งพอใจ  เป็นการส่ งต่ อของผลลัพธ์แบบ
เฉพาะเจาะจงซึ่งตีความจากประสบการณ์ที่เกิดจากการใชผ้ลิตภัณฑห์รือบริการของผูบ้ริโภคที่
เป็นไปดว้ยดีตามที่ควรจะเป็น 

Bitner, Booms และ Tetreault (1990) กล่าวถึงแนวคิดของความพึงพอใจไว้ว่า 
ความพึงพอ ใจจากงานบริการมักเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างลูกคา้และพนักงาน ซึ่งจะ
ก่อใหเ้กิดพฤติกรรมบวกหรอืลบ 

Heskett, Jones, Loveman, Sasser และ Schlesinger (1994) กล่าวถึง ความพึง
พอใจเป็นกระบวนการหรอืผลลพัธข์องการกระท าท่ีสง่ผลใหผู้บ้รโิภค รูส้กึพงึพอใจและสง่ผลใหเ้กิด
การบอกต่อถึงประสบการณใ์นเชิงบวก 

Adelman และ Ahuvia (1995) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ลกูคา้และผูใ้หบ้ริการที่สามารถสรา้งความรูส้ึกในความสมัพนัธท์างบวกกบัความพึงพอใจของผู้
ใหบ้รกิารและความตัง้ใจในการบอกกลบัเพื่อบรโิภคซ า้ 

Anderson, Fornell และ Rust (1994) กล่าวถึง ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคเป็นสิ่งที่
จะน าไปสู่ความส าเรจ็ขององคก์รต่าง ๆ องคก์รที่จะประสบความส าเรจ็จะตอ้งมีความเก่งในดา้น 
การสรา้งความพึงพอใจใหแ้ก่ผูบ้ริโภครวมถึงความเก่งในดา้นอื่น ๆ ไม่ว่าจะเป็นดา้นคณุภาพของ 
สินคา้และคณุภาพของการใหบ้รกิารเพื่อก่อใหผ้ลลพัธใ์นธุรกิจทางเชิงบวก 
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Kotler (1997) อธิบายว่า ความพงึพอใจ คือ ระดบัความรูส้กึของบคุคลที่มาจากการ
เปรียบเทียบเมื่อไดร้บัรูผ้ลงานจากสินคา้หรือบรกิารกบัความคาดหวงัของบคุคลเหลา่นัน้ ดงันัน้ จึง
ไดแ้บ่งระดบัของความพงึพอใจกบัความคาดหวงัที่ผูบ้รโิภคสามารถรบัรูไ้ดไ้ว ้3 ระดบัดงันี ้

- ผลงานที่รบัรูต้  ่ากวา่ความคาดหวงั คือ ผูบ้รโิภคจะเกิดความรูส้กึไม่พอใจ 
- ผลงานที่รบัรูเ้ท่ากบัความคาดหวงั คือ ผูบ้รโิภคจะเกิดความรูส้กึพอใจ 
- ผลงานที่รบัรูเ้ท่ามากกว่าความคาดหวัง คือ ผูบ้ริโภคจะเกิดความรูส้ึกพอใจ

มาก 
Gerpott, Rams และ Schindler (2001) กล่าวถึง ความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ

คือสิ่งที่ผู้บริโภคคาดหวังไวก้่อนการบริโภคหรือการใชบ้ริการ เม่ือไดร้บัการบริโภคหรือการใช้
บริการแลว้จะเกิดการประเมินผล เพื่อใหธุ้รกิจหรือผูใ้หบ้ริการสามารถตอบสนองความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภคใหเ้กิดอารมณใ์นเชิงบวก ซึ่งหมายความว่า เม่ือผูบ้ริโภคเกิดทศันคติในเชิงบวกที่ได้
จากสินคา้หรือการบรกิารแสดงวา่ผูบ้รโิภคเกิดความพงึพอใจ 

Olsen และ Johnson (2003) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นการประเมินผลจาก
ประสบการณข์องผูบ้ริโภคหรือผูร้บัการบริการ รวมถึงปฏิกิรยิาหลงัจากการซือ้ผลิตภณัฑห์รือการ
ใชบ้รกิาร 

เสกสรร หงสห์ิรญัพนัธ์ (2554) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง อารมณค์วามรูส้ึก
หรือทัศนคติที่ดีมีความสุขของบุคคลที่เกิดขึน้อันเนื่องมาจากสิ่งเรา้และแรงจูงใจแลว้ปรากฏ
ออกมาเป็นพฤติกรรม เม่ือไดร้บัความส าเรจ็หรอืไดร้บัสิ่งที่ตอ้งการ 

7.2 การวัดระดับความพงึพอใจ 
Millet (1954) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจของลกูคา้ที่เกิดจากการรบับริการ โดย

ความพึงพอใจเกิดจาก 5 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่ การให้บริการอย่างเสมอภาค (Equitable 
Service) มีมาตรฐานเดียวกัน การใหบ้ริการอย่างตรงต่อเวลา (Timely Service) การใหบ้ริการ
อย่างเพียงพอ (Ample Service) มีการให้บริการอย่างทั่วถึงและหลากหลาย การบริการอย่าง
ต่อเนื่อง (Continuous Service) และการให้บริการแบบก้าวหน้า (Progressive Service) มีการ
แกไ้ขพฒันาคณุภาพการบรกิารอยู่เรื่อย ๆ 

Lam, Erramili, Musthy และ Shanker (2002) กล่าวว่า การวดัระดบัความพึงพอใจ
มี 2ลักษณะ คือ การวัดแบบหลายแง่มุม  (Transaction Specific Satisfaction) โดยวัดจาก
องคป์ระกอบต่าง ๆ อาทิ เช่น ความเหมาะสมของราคา ความหลากหลายของผลิตภณัฑแ์ละการ
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บริการเป็นต้น และการวัดแบบภาพรวม (Cumulative or Overall Transaction) ซึ่งวัดได้จาก
ประสบการณจ์ากการใชส้ินคา้บรกิารหรอืผูใ้หบ้รกิาร 

จากแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจสรุปไดว้า่ ความพงึพอใจเป็นสิ่งที่ 
ผูบ้ริโภคพึงหวงัจะไดร้บัหลงัจากการซือ้สินคา้หรือบริการต่าง ๆ โดยวดัไดจ้ากทศันคติในเชิงบวก
ของผูบ้ริโภคหรือผูใ้ชบ้รกิาร ในทางตรงกนัขา้มหากผูบ้ริโภคหรือผูใ้ชบ้รกิารเกิดทศันคติเชิงลบต่อ
สินคา้หรือการบริการความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึน้ ซึ่งการวดัระดบัความพึงพอใจเกิดขึน้ไดจ้าก 5 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การใหบ้ริการอย่างเสมอภาค การใหบ้ริการอย่างตรงต่อเวลา การใหบ้ริการ
อย่างเพียงพอ การบริการอย่างต่อเนื่องและการให้บริการแบบก้าวหน้า โดยสามารถวัดได้ 2 
ลกัษณะ คือการวดัแบบหลายแง่มมุและการวดัแบบภาพรวม เพื่อน าผลที่ไดไ้ปพฒันาสินคา้หรือ
การบรกิารใหส้ามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้รโิภคได ้

สรุปไดว้่าผูว้ิจยัน าแนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจและการวดัระดบัความพึงพอใจไปใชใ้น
การประเมินตน้แบบแอปพลเิคชั่น เพื่อน าขอ้มลูที่ไดม้าใชใ้นการพฒันาแอปพลเิคชั่นตอ่ไป 

8. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
8.1 บษุรา ประกอบธรรม (2553) งานวิจยัเรื่อง แนวโนม้ธุรกิจในกลุม่สมารท์โฟนปี 2010 

ไดก้ล่าวว่าสมารท์โฟนหรือโทรศัพทมื์อถืออัจฉริยะ เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้มนุษยส์ามารถย่อ
กิจกรรมหลาย ๆ อย่างใหม้าอยู่ในฝ่ามือไดไ้ม่วา่จะเป็นการรบัรูข้อ้มลูข่าวสารผ่านอินเตอรเ์น็ต การ
ดูหนัง ฟังเพลง หรือแม้แต่เป็นผู้ช่วยส่วนตัวก็สามารถท าได้ซึ่งสามารถท าได้ดีไม่แพ้เครื่อง
คอมพิวเตอรเ์ลยทีเดียวสมารท์โฟนจึงเป็นหนึ่งอปุกรณท์ี่สามารถตอบโจทยใ์หก้บัคนรุน่ใหม่ไดเ้ป็น
อย่างดีซึ่งสมารท์โฟนแต่ละค่ายจะมีการใชร้ะบบปฏิบัติการที่มีความแตกต่างกันไม่ว่าจะเป็น 
Windows mobile, Symbian, Android, Blackberry หรือ IPhone เป็นต้น รวมทั้งแอปพลิเคชัน
ใหม่ ๆ เพื่อดงึดดูความสนใจและกระตุน้ยอดขายของตนเองใหเ้พิ่มขึน้  

8.2 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอรแ์ห่งชาติ  (NECTEC) (2553) ได้
แสดงผลจากการส ารวจกลุ่มผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทยปี พ.ศ. 2553 ในดา้นการใชง้านโม
บายแอปพลิเคชั่น พบว่า ปัจจยัที่ท  าใหค้นไทยใชง้านโมบายแอปพลิเคชนัมากที่สดุ คือ แอปพลิเค
ชนัไดร้บัการติดตัง้อยู่บนอปุกรณอ์ยู่แลว้ (รอ้ยละ 31.1) รองลงมา คือ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ใชง้านบนอปุกรณ ์(รอ้ยละ 21.4) เพื่อความสะดวกและความบนัเทิง (รอ้ยละ 15.2) และจ าเป็นต่อ
การท างานและการใชชี้วิตประจ าวนั (รอ้ยละ 14.1) ตามล าดบั ส าหรบัความตอ้งการใชง้านแอป
พลิเคชันจากอุปกรณเ์คลื่อนที่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความตอ้งการใชง้านแอปพลิเคชัน
เพื่อตอบสนองการใชง้านดา้นสงัคมออนไลน์ (รอ้ยละ 24.2) รองลงมา คือ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
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การท างานของอปุกรณเ์คลื่อนที่  (รอ้ยละ 19.2) และเพื่อตอบสนองความตอ้งการติดตามข่าวสาร
ประจ าวัน (รอ้ยละ 17.3) ตามล าดับ และการส ารวจความนิยมในการใชง้านแอปพลิเคชัน ยัง
พบว่าความนิยมในการใชง้าน แอปพลิเคชนัแต่ละประเภทมีความใกลเ้คียงกนั โดยแอปพลิเคชนั
เพื่อการสื่อสารมีผูใ้ชง้านมากท่ีสดุ (รอ้ยละ 44.2) รองลงมา ไดแ้ก่ แอปพลเิคชนัทางดา้นมลัติมีเดีย 
(รอ้ยละ 42.1) และแอปพลเิคชนั เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน (รอ้ยละ 31.8) ตามล าดบั 

8.3 สุชาดา พลาชัยภิรมยศ์ิล (2554) ท าการวิจัยเรื่อง แนวโนม้การใชง้านโมบายแอป
พลิเคชนั โดยการกลา่วถึงการใช ้Mobile devices อย่างสมารท์โฟนเพิ่มขึน้อย่างกา้วกระโดในช่วง
ไม่ ก่ี ปีที่ ผ่านมาซึ่ งเป็นผลมาจากการพัฒนา Mobile application และเทคโนโลยีของตัว
เครื่องโทรศัพทจ์ากค่ายผูผ้ลิตโทรศัพท ์โดยเฉพาะการพัฒนาต่อยอดแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ของบริษัทต่าง ๆ ที่แข่งขนักนัเพื่อชิงความเป็นหนึ่งในตลาดดา้น Mobile application ซึ่ง
การพัฒนาแอปพลิเคชันแบ่งเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันระบบ (Operation System) และแอป
พลิเคชันซอฟต์แวรท์ี่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์และด้วยแอปพลิเคชันที่ เพิ่มขึน้และมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ท าให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อตอบสนอง
กิจกรรมในชีวิตประจ าวนัไดแ้ก่ การท าธุรกรรมทางการเงิน เช่ือมต่อและสืบคน้ขอ้มลูบนเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต ชมภาพยนตร ์ฟังเพลง หรือแมแ้ต่การเล่นเกมสซ์ึ่งมีทัง้ออนไลนแ์ละออฟไลน ์ดว้ย
อตัราการขยายตวัดา้นการใชง้านอปุกรณเ์คลื่อนที่ ท  าใหบ้รษัิทชัน้น าดา้นโทรศพัทมื์อถือหลายแห่ง
หันมาให้ความส าคัญกับการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ โดยเช่ือว่าจะมีอัตราการ 
Download เพื่อใชง้านที่เติบโตอย่างเห็นไดช้ดั 

8.4 ดาราวรรณ นนทวาสี (2557) ท าการวิจยัเรื่องการพฒันาแอปพลเิคชั่นเพื่อการ เรียนรู ้
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์: กรณีศกึษาสาหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกปีที่ 4 โรงเรียนท่าขมุเงิน
วิทยาคาร จงัหวดัล าพนู การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) ศึกษาองคป์ระกอบของแอปพลิเคชั่น 
เพื่อการเรียนรูบ้นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์: กรณีศึกษาสาหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนท่าขุม เงินวิทยาคาร จังหวัดล าพูน  2) พัฒนาแอปพลิ เคชั่ น เพื่ อการเรียน รู ้บน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์3) เพื่อศกึษาความคิดเห็นของผูใ้ชท้ี่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู ้
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์โดยกลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี ที่ 4/1 โรงเรียน
ท่าขมุเงินวิทยาคาร จงัหวดัล าพนู จานวน 32 คน สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู คือ คา่เฉลี่ย และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า 1) องคป์ระกอบส าคญั ในการสรา้งแอปพลิเคชั่นเพื่อการ
เรียนรูบ้นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์คือ องคป์ระกอบที่ 1 การใชง้านแอปพลิเคชั่น องคป์ระกอบ
ที่ 2 การออกแบบการ แสดงผลแอปพลิเคชั่น และองคป์ระกอบที่ 2 การส่งเสริมการเรียนรู ้2) ผล
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การประเมินความ เหมาะสมของแอปพลิเคชั่นโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นสื่อและคอมพิวเตอรอ์ยู่ ใน
ระดับมาก  ( X = 4.42) และผู้ เช่ียวชาญด้านเนื ้อหาอยู่ ใน  ระดับ  มากที่ สุด  ( X = 4.58) 
แอปพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.47 /85.52 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ ก าหนด 3) ความคิดเห็นของผูใ้ชท้ี่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพื่อการ
เรียนรูบ้นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์อยู่ ในระดบัมากที่สดุ ( X = 4.51)  

8.5 กิตติ เสือแพร (2557) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู ้บน
ระบบ ปฏิบัติการแอนดรอยดใ์นการเรียนวิชาการประมวลผลภาพดิจิตอล ส าหรบัหลักสูตรครุ
ศาสตร ์อตุสาหกรรมบณัฑิต การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลองมีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) เพื่อศกึษา 
องค์ประกอบของแอปพลิเคชั่ นเพื่อการเรียนรู ้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) พัฒนา
แอปพลิเคชั่น เพื่อการเรียนรูบ้นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์3) เพื่อศกึษาความคิดเห็นของผูใ้ชท้ี่มี
ต่อแอปพลิเคชั่ นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาสาขา
วิศวกรรมไฟฟ้าชัน้ปีสี่ ภาควิชาครุศาสตรไ์ฟฟ้า มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม เกลา้พระนคร
เหนือ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล คือค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า
องคป์ระกอบในการสรา้งแอปพลิเคชั่นเพื่อ การเรียนรูบ้นระบบปฏิบัติการแอนดรอยดด์า้นการ
ออกแบบสื่อและดา้นเนือ้หามีผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชั่นโดยผูเ้ช่ียวชาญอยู่
ในระดบัดีแอปพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยดท์ี่พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 1.32 ตามทฤษฎีของเมกุยแกนส ์และความคิดเห็นของผูใ้ชท้ี่มีต่อแอปพลิเคชั่นเพื่อการ
เรียนรูบ้นระบบปฏิบตัิการแอนดรอยดน์ีอ้ยู่ในระดบัดี ( X = 4.32, S.D. = 0.6 )  

8.6 ธีรศัก ดิ์  ค  าแก้ว  (2558) ท าการวิจัย เรื่อง ความพึ งพอใจของพนักงานที่ ใช้
แอปพลิเคชั่น สั่งสินคา้ผ่านทางโทรศพัทมื์อถือ: กรณีศกึษารา้นโซล จงัหวดัชลบรุี การศกึษาฉบบันี ้
มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความพงึพอใจในการใชบ้รกิารแอปพลิเคชั่นผ่านทาง
โทรศพัทมื์อถือในการสั่งสินคา้ จงัหวดัชลบรุี ผลการศกึษาพบวา่ ทศันคติของพนกังานมีอิทธิพลต่อ
ความพึงพอใจในการใชบ้ริการแอปพลิเคชั่นผ่านทางโทรศัพทมื์อถือในการสั่งสินคา้ของรา้นโซล 
จงัหวดัชลบรุี 

8.7 บรรฑูรณ์ สิงห์ดี  (2558) ท าการวิจัยและพัฒนาสื่อแอปพลิเคชั่ นบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 การวิจยั
ในครัง้นีมี้จดุมุ่งหมายเพื่อวิจยัและพฒันาสื่อแอปพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวตัถุประสงคเ์ฉพาะดงันี ้1) เพื่อ 
พัฒนาสื่อแอปพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รายวิชาการงานอาชีพและ
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เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อแอปพลิเคชั่น บนแท็บเล็ต ระบบ 
ปฏิบตัิการแอนดรอยด ์รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตวัอย่างที่
ใชใ้นการวิจัยเป็นนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก  าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557โรงเรียนเทพศิรินทรล์าดหญ้า อ าเภอเมือง จงัหวดักาญจนบุรี จ านวน 42 คน ซึ่งไดจ้ากการ
สุม่อย่างง่าย ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต ระบบ ปฏิบตัิการ
แอนดรอยด์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้น มัธยมศึกษาปีที่  1 มีประสิทธิภาพ 
86.00/84.92 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก  าหนดไว ้80/80 2) ผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงั
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 12.90 คะแนน และ 36.88 คะแนน
ตามล าดบั และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรยีน พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 หลงัเรียนของนกัเรียนสงูกวา่ก่อน เรียน 3) การเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ภายหลงัการเรยีนโดยใชส่ื้อแอปพลเิคชั่นบนแท็บเลต็ระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยดก์บัเกณฑร์อ้ยละ 80 มีค่าเท่ากบั 87.80 ซึง่สงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 80 

8.8 รชันีพร นนัทคณุากร (2558) ท าการวิจยัเรื่อง ความพงึพอใจในการใชง้านแอปพลิเค
ชันจากไลน์ของนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศ
เพชรบรุี ผลการวิจยัพบว่า กลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง ระดบัชัน้ปีที่ 4 ใชร้ะบบปฏิบตัิการ 
IOS ความพงึพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชั่นจากไลน ์พบว่า ผูใ้ชบ้รกิารมีระดบัความพงึพอใจทกุ
ดา้นโดยรวมอยู่ในระดบัมาก ลกัษณะส่วนบุคคลแตกต่างกนั มีระดบัผลที่เกิดจากความพึงพอใจ
แตกต่างกัน ผูใ้ชบ้ริการที่มีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในดา้นความ
คาดหวงัดา้นคณุภาพ และดา้นคณุค่า ทกุดา้นลว้นมีความสมัพนัธก์บัผลท่ีเกิดจากความพงึพอใจ 

จากการศึกษาขอ้มลู ทุติยภมูิเบือ้งตน้ที่เก่ียวขอ้งกบังานวิจยั สรุปไดว้่าบรษัิท จีเอ็มเอ็ม 
ทีวี จ ากดั เป็นบรษัิทที่มีความส าคญัในอตุสาหกรรมบนัเทงิของประเทศไทย มีศกัยภาพในการผลิต
รายการ ภาพยนตร ์ละคร ซีรีย ์และ คอนเสิรต์และแฟนมีตติง้ มีทัง้ในประเทศและต่างประเทศ ที่
ประสบความส าเรจ็เป็นอย่างมาก สามารถสรา้งศิลปินที่มีช่ือเสียง และสามารถส่งศิลปินไปสรา้ง
ช่ือเสียงในต่างประเทศไดอ้ีกดว้ย แอปพลิเคชั่น GMMTV ในปัจจบุนัยงัมีปัญหาในการใชง้านของผู้
ที่สนใจเขา้ชมรายการต่างๆ เป็นจ านวนมาก ทางบรษัิทจึงอยากใหมี้การพฒันาแอปพลิเคชั่นใหมี้
ความทนัสมยั และมีช่องทางการรบัสมคัรผูท้ี่สนใจเขา้สู่วงการบนัเทิงอีกดว้ย ในปัจจบุนัคนไทยมี
พฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ตมากขึน้ อุปกรณท์ี่ใชใ้นการเช่ือมต่ออินเตรเ์น็ตมากที่สดุคือสมารต์
โฟน และกิจกรรมที่ท  าเม่ือใชอ้ินเตอรเ์น็ตมากที่สุดคือ Social Network จะเห็นไดว้่าคนไทยใช้
เครื่องมือดิจิทลัมากขึน้ในทกุๆ วนั ผูว้ิจยัจึงเลือกออกแบบแอปพลิเคชั่นบนสมารต์โฟน เพื่อสะดวก
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ต่อผู้ใช้งานและเป็นที่นิยมมากที่สุด กลุ่มเป้าหมายผู้วิจัยเลือกกลุ่มเป้าหมายที่ เป็น Gen Z 
เพราะว่ากลุ่ม Gen Z นี ้มีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยีต่าง ๆ และเรียนรูไ้ดเ้รว็ และเป็น
ประชากรกลุม่อายนุอ้ยที่สดุในปัจจบุนั อยู่ในช่วงอายโุดยเฉลี่ยประมาณ 15-18 ปี ที่เหมาะส าหรบั
การเขา้สูว่งการบนัเทิง และตรงกบักลุม่เปา้หมายของทางการตลาดของ GMMTV เป็นหนุ่มสาววยั
ย่างเขา้วัยรุ่น วัยรุ่น ไปจนถึงวัยท างานตอนตน้ อายุประมาณ 16 - 25 ปีอีกดว้ย ผูว้ิจัยเลือกใช้
ประเภทของแอปพลิเคชั่นที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ชง้าน และใชห้ลกัการออกแบบ 
Activity (User Interface) คือ สิ่งที่ใชใ้นการแสดงผลออกมาเพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดเ้ห็น และไดใ้ช้งาน
โดย แต่ละแอปพลิเคชั่น อาจจะมี Activity เดียว หรือหลาย ๆ Activity และสิ่งที่อยู่ใน Activity นัน้
จะเรียกว่า  View ซึ่ ง มี อยู่ หลาย รูปแบบ  เช่น  button, text field, scroll bars, menu items, 
checkboxes และอื่นๆ มาใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น การออกแบบ UIUX ในปี 2019 ผูว้ิจยั
ศกึษาโดยรวมจากเว็บไซตแ์ละหนงัสือดา้น UIUX โดยในดา้น UI จะเป็นการพดูถึงงานออกแบบใน
ส่วนที่เป็น Visual Design เช่น ตวัอกัษร สี การจัดวาง การใชรู้ปภาพ ส่วน UX จะเป็นการพูดถึง
งานออกแบบในส่วนการใชง้าน ฟังกช์ัน การใหป้ระสบการณ์ต่างๆ จากแอปพลิเคชั่น เช่น ภาพ
โมชั่นเคลื่อนไหว การอินเทอรแ์อคทีฟ การใชค้  าสั่งเสียง เป็นตน้ และผูว้ิจยัน าแนวคิดทฤษฎีความ
พงึพอใจและการวดัระดบัความพงึพอใจไปใชใ้นการประเมินตน้แบบแอปพลิเคชั่น เพื่อน าขอ้มลูที่
ไดม้าใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชั่นตอ่ไป 

 



 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ในการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการ
บนัเทิง กรณีศึกษา แอปพลิเคชั่น GMMTV เป็นการวิจัยเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) ใน
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การรวบรวมขอ้มลูแนวคิดท่ีใชใ้นการศกึษา 
2. การก าหนดกลุม่ผูเ้ช่ียวชาญ และกลุม่ตวัอย่าง 
3. การสรา้งแบบสอบถามที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถาม 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู 
6. การด าเนินการออกแบบงานวิจยั 
7. การประเมินความพงึพอใจในการออกแบบ 
8. สรุปผลการวิจยั 

1. การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทีใ่ช้ในการศึกษา 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาและรวบรวมขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบั การศกึษาและพฒันาแอปพลิเคชั่นสรา้ง

พืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง โดยใชว้ิธีการเก็บขอ้มลู โดยแบ่งขอ้มลูออกเป็น 2 
ประเภท ดงันี ้

1.1 ข้อมูลปฐมภมิู 
เป็นการเก็บขอ้มลูโดยการใชเ้ครื่องมือวิจยั โดยสมัภาษณบ์คุลากรสายอาชีพบนัเทิง 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจัดหานักแสดง และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น น าขอ้มูลที่
ไดม้าวิเคราะหเ์ป็นแนวทางการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชั่นที่เหมาะสม 

1.2 ข้อมูลทตุยิภมิู  
เป็นการรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย ที่ เก่ียวข้องกับการออกแบบ

แอปพลเิคชั่น เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชั่นที่เหมาะสม 

2. การก าหนดกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบแบบสอบถาม  

ในการท าการแบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ ในงานวิจัยนี ้ผู้วิจัยได้น า
แบบสอบถามไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ ซึ่งมีความช านาญในการตรวจสอบงานวิจัย จากนัน้ผูว้ิจัยไดท้  า
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การปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ จนเป็นแบบฉบบัที่สมบรูณ ์และเหมาะสมในการ
ใชเ้ก็บขอ้มลู เพื่อหาค าตอบของความมุ่งหมายที่ผูว้ิจยัก าหนดไว ้โดยผูเ้ช่ียวชาญที่คดัเลือกส าหรบั
ตรวจแบบสอบถาม และแบบสมัภาษณ ์มีจ านวนทัง้หมด 2 ท่าน 

2.2 บุคลากรในสายอาชีพบันเทงิในการตอบแบบสอบถาม 
ในงานวิจยันี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารสมัภาษณป์ลายเปิด เพื่อสอบถามถึงประเด็นต่างๆ ที่มี

ความเก่ียวขอ้งกับการเขา้สู่วงการบันเทิง และใหผู้ถู้กสัมภาษณ์สามารถแสดงความคิดเห็นได้
อย่างอิสระ โดยบคุลากรในสายอาชีพบนัเทิงจะแบง่เป็น 3 ประเภท ดงันี ้

คณุสมบตัิของผูใ้หส้มัภาษณ ์
2.2.1 นกัแสดง 1 ท่าน ไดแ้ก่ 

- เพศชายหรือหญิง ไม่จ ากดัอาย ุ
- ประสบการณท์ างานในสายอาชีพบนัเทิง 10 ปีขึน้ไป 

2.2.2 นกัรอ้ง 1 ท่าน ไดแ้ก่ 
- เพศชายหรือหญิง ไม่จ ากดัอาย ุ
- ประสบการณท์ างานในสายอาชีพบนัเทิง 10 ปีขึน้ไป 

2.2.3 พิธีกร 1 ท่าน ไดแ้ก่ 
-เพศชายหรือหญิง ไม่จ ากดัอาย ุ
-ประสบการณท์ างานในสายอาชีพบนัเทิง 10 ปีขึน้ไป 

2.3 ผู้เชี่ยวชาญในการตอบแบบสอบถาม  
งานวิจยันีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดหวัขอ้ เพื่อใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญในการหาค าตอบตาม

จุดมุ่งหมายที่ก าหนดเอาไว้ โดยการตอบแบบสัมภาษณ์ เป็นการสัมภาษณ์ปลายเปิด ให้
ผูเ้ช่ียวชาญสามารถแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างอิสระ โดยผูเ้ช่ียวชาญแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ ดงันี ้

คณุสมบตัิของผูใ้หส้มัภาษณ ์

2.3.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจดัหานกัแสดง 3 ท่าน ไดแ้ก่ 
- เพศชายหรือหญิง ไม่จ ากดัอาย ุ

-ประสบการณด์า้นธุรกิจบนัเทิง 10 ปีขึน้ไป 

2.3.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น 3 ท่าน ไดแ้ก่ 
- เพศชายหรือหญิง 
- จบการศึกษาปรญิญาตรีขึน้ไป สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์วิศวกรรม

คอมพิวเตอร ์หรือสาขาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ 

- ประสบการณท์ างานดา้นการออกแบบแอปพลเิคชั่น 5 ปีขึน้ไป 
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2.4 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการตอบแบบสอบถาม 
งานวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกลุม่หวัขอ้เพื่อใชใ้นการสอบถามกลุม่ตวัอย่าง เป็น

การสอบถามเพื่อสมัภาษณ์ ( Focus Group ) ในการประเมินความพึงพอใจการใช้แอปพลิเคชั่น 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกลุ่มตวัอย่าง คือ กลุ่มบคุคลที่อยากเป็นนกัแสดง ที่มาอายรุะหว่าง 13-27 ปี โดย
อาศยัอยู่ในจงัหวดักรุงเทพมหานคร จ านวน 15 คน 

3. การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
ในงานวิจัยนีผู้ว้ิจัยไดส้รา้งเครื่องมือโดยการศึกษาจากเอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวกับการ

ออกแบบแอปพลิเคชั่น และวิธีการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจัย เพื่อเป็นความรูพ้ืน้ฐานเป็น
แนวทางในการสรา้งเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบการท าวิจัย โดยผูว้ิจัยไดส้รา้ง
แบบสอบถามเพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บขอ้มูลจานวน 5 ชุด โดยท าการเก็บขอ้มูลจากกลุ่ม
บุคลากรสายอาชีพบันเทิง 1 ชุด เก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 2 ชุด จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
ผูบ้ริหารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด และกลุ่มเป้าหมายใชแ้บบสอบถามร่วมกัน 1 ชุด และจาก
กลุม่เปา้หมาย 1 ชดุ  

โดยแบบสอบถาม ชุดที่ 1 ถึงแบบสอบถามชุดที่ 3 จะเป็นแบบสอบถามขอ้มลูก่อนการ
ด าเนินการออกแบบ แบบสอบถามชดุที่ 4 จะเป็นแบบสอบถามประเมินรูปแบบของแอปพลิเคชั่น 
และ แบบสอบถามชุดที่  5 เพื่อวัดความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยรายละเอียดของ
แบบสอบถามแตล่ะชดุ มีดงันี ้

3.1 แบบสอบถามชุดที ่1 ส าหรับบุคลากรสายอาชพีบันเทงิ 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 1 จะเป็นแบบสมัภาษณป์ลายเปิด มุ่งเนน้เพื่อหา ขอ้มลูต่างๆ

ที่เก่ียวขอ้งกบัสายอาชีพบนัเทิง รวมถึงปัจจยั หรือช่องทางต่างๆที่สามารถเขา้สู่วงการบนัเทิง จะ
เป็นแบบสอบถามก่อนการด าเนินการออกแบบ โดยแบบสอบถามจะแบ่งเป็น 2 สว่น ดงันี ้

สว่นที่ 1 แบบสอบถามในสว่นของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจะมี
ขอ้มลูดงันี ้ชื่อ นามสกลุ รายละเอียดการติดต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 

ส่วนที่  2 แบบสอบถามด้านข้อมูลเก่ียวกับสายอาชีพบันเทิง โดยจะมุ่งเน้น
สมัภาษณใ์นประเด็น สิ่งส  าคญัในการกา้วเขา้สูว่งการบนัเทิงในยคุปัจจบุนั 

3.2 แบบสอบถามชุดที ่2 ส าหรับผู้เชีย่วชาญทางด้านการจัดหานักแสดง 
โดยแบบสอบถามชดุที่ 2 มุ่งเนน้เพื่อหา เนือ้หา ขอ้มลู และสิ่งที่เป็นปัจจยัส าคญัใน

การ คน้หานกัแสดง ส าหรบัพฒันาใชใ้นแอปพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน โดยเนือ้หาแบบสอบถามเป็น
แบบสมัภาษณป์ลายเปิดเก่ียวกบัแนวทางการคน้หานกัแสดง โดยจะแบ่งสอบถามเป็น 3 สว่น ดงันี ้ 
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ส่วนที่ 1 แบบสอบถามในส่วนของขอ้มูลทั่วไปของผูเ้ช่ียวชาญ โดยจะมีขอ้มูล
ดงันี ้ชื่อ นามสกลุ รายละเอียดการติดต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 

สว่นที่ 2 แบบสอบถามในส่วนนีจ้ะสอบถามเก่ียวกบั สิ่งส  าคญัในการที่ใชใ้นการ
รบัสมคัรนกัแสดงมากความสามารถ 

สว่นที่ 3 แบบสอบถามในส่วนนีจ้ะสอบถามเก่ียวกบั การใชง้านต่างๆ ที่ควรจะมี
ในแอปพลเิคชั่นนี ้

3.3 แบบสอบถามชุดที ่3 ส าหรับผู้เชีย่วชาญทางด้านการออกแบบแอปพลเิคช่ัน 
โดยแบบสอบถามชุดที่ 3 มุ่งเนน้เพื่อหา รูปแบบ UI (User Interface) ที่เหมาะสม

ส าหรบัแอปพลิเคชั่นด้านจัดหานักแสดง โดยสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ โดยผู้เช่ียวชาญคือ  (นัก
ออกแบบแอปพลิเคชั่น) เป็นผู้ให้สัมภาษณ์ จ านวน 3 ท่าน โดยจะเน้นในเรื่องแนวทางการ
ออกแบบ และพฒันาแอปพลเิคชั่นที่เหมาะสม โดยจะแบง่เป็น 4 สว่นดงันี ้ 

สว่นที่ 1 แบบสอบถามในสว่นของขอ้มลูทั่วไปของผูเ้ช่ียวชาญโดยจะมีขอ้มลูดงันี ้
ช่ือ นามสกลุ รายละเอียดการติดต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 

สว่นที่ 2 แนวค าถามเก่ียวกบัรูปแบบโครงสรา้ง และหนา้ตาของ  
UI (User Interface) ที่เหมาะสม 

สว่นที่ 3 แนวค าถามเก่ียวกบัรูปแบบการใชง้าน ที่เหมาะสม 
สว่นที่ 4 ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น 

3.4 แบบสอบถามชุดที ่4 ส าหรับผู้เชีย่วชาญทางด้านการจัดหานักแสดง 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบแอปพลเิคช่ัน และผู้บริหารบริษัท จเีอ็มเอ็มทวีี จ ากัด 

โดยแบบสอบถามชุดที่  4 จะเป็นแบบประเมินรูปแบบของแอปพลิเคชั่นต้นแบบ 
(Sketch Design) 5 รูปแบบ โดยแบบสอบถามจะแบง่เป็น 2 สว่น ดงันี ้

ส่วนที่ 1 จะเป็นการประเมินรูปแบบของรูปแบบ โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถามให้
คะแนนตามเกณฑแ์บบมาตราสว่นประเมินค่า (Rating Scale) ใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบลิเกิรด์
สเกล (Likert Scale) คือ วิธีการก าหนดคะแนนใหค้วามพงึพอใจที่มากที่สดุเป็นคะแนนสงูที่สดุ ไล่
ไปจนนอ้ยที่สดุดงันี ้

5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัควรปรบัปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้
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การก าหนดเกณฑ ์การแปลความหมาย ขอ้มลูที่เป็นคา่เฉลี่ยตา่งๆ ดงันี ้
ค่าเฉลี่ยระหวา่ง ความหมาย 

4.51 – 5.0 ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
3.51 – 4.5 ผลการประเมินในระดบัดี 
2.51 – 3.5 ผลการประเมินในระดบัพอใช ้
1.51 – 2.5 ผลการประเมินในระดบัตอ้งปรบัปรุง 
1.00 – 1.5 ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้

สว่นที่ 2 ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น เพื่อน าไปปรบัปรุง  
3.5 แบบสอบถามชุดที ่5 ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 

โดยแบบสอบถามชุดที่ 5 จะเป็นแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
แอปพลิเคชั่น โดยกลุ่มเป้าหมายที่ผูว้ิจยัไดเ้ลือก คือ กลุ่มวยัรุน่ไทย ไม่จ ากดัเพศ ไม่จ ากัดอาชีพ 
ไม่จ ากัดระดับการศึกษา อาศัยอยู่ในประเทศไทย อายุ ระหว่าง 13-27 ปี ที่อยากเป็นนักแสดง 
จ านวน 15 คน โดยแบบสอบถามจะแบง่ออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้

สว่นที่ 1 ค าถามเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม 
สว่นที่ 2 ค าถามเก่ียวกบัความคิดเห็น ความพงึพอใจท่ีมีต่อแอปพลเิคชั่น ในเรื่องของ 

- รูปแบบแอปพลเิคชั่นมีความสวยงาม ทนัสมยั และมีความน่าสนใจ 
- รูปแบบการใชง้านแอปพลิเคชั่นใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยากสามารถเขา้ถึง

ขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็ 
- รูปแบบของแอปพลเิคชั่นเหมาะสมกบัการใชง้านเช่น เมนงู่ายต่อการใชง้าน 
- เนื ้อหาในส่วนของความบันเทิงต่างๆ มีความเหมาะสม โดยให้ผู้ตอบ

แบบสอบถามใหค้ะแนนตามเกณฑแ์บบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ใชเ้กณฑก์ารให้
คะแนนแบบลิเกิรด์สเกล (Likert Scale) คือ วิธีการก าหนดคะแนนใหค้วามพงึพอใจท่ีมากที่สดุเป็น
คะแนนสงูที่สดุ ไลไ่ปจนนอ้ยที่สดุดงันี ้

5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัควรปรบัปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้
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การก าหนดเกณฑ ์การแปลความหมาย ขอ้มลูที่เป็นคา่เฉลี่ยตา่งๆ ดงันี ้
ค่าเฉลี่ยระหวา่ง ความหมาย 

4.51 – 5.0 ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
3.51 – 4.5 ผลการประเมินในระดบัดี 
2.51 – 3.5 ผลการประเมินในระดบัพอใช ้
1.51 – 2.5 ผลการประเมินในระดบัตอ้งปรบัปรุง 
1.00 – 1.5 ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้

4. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม 
ผูว้ิจยัไดแ้บ่งการเก็บขอ้มลูออกเป็น 4 ช่วงไดแ้ก่ 

ช่วงที ่1 ใชแ้บบสอบถามชดุท่ี 1 
โดยแบบสอบถามชุดที่  1 ส  าหรับกลุ่มบุคลากรในสายอาชีพบันเทิ งที่ มี

ประสบการณโ์ดยตรงเก่ียวกบัสายอาชีพบนัเทิงเพื่อเก็บขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัสายอาชีพบนัเทิง และ
รวมถึงปัจจยั ช่องทางการเขา้สู่วงการบนัเทิง โดยจะแบ่งออกเป็น 4 ท่าน ไดแ้ก่ ผูจ้ดัหานักแสดง 
นกัแสดง นกัรอ้ง และพิธีกร  

ช่วงที ่2 ใชแ้บบสอบถามชดุท่ี 2 และชดุท่ี 3 
โดยแบบสอบถามชุดที่ 2 และชุดที่ 3 จะเป็นการเก็บขอ้มูลก่อนการด าเนินการ

ออกแบบ ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นจดัหานกัแสดง จ านวน 5 ท่าน ที่มีประสบการณ ์และความ
เช่ียวชาญในการจัดหานักแสดง เพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวขอ้งกับการจัดหานักแสดง และผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น จ านวน 3 ท่าน ที่มีประสบการณเ์ก่ียวกับการออกแบบ และ
พฒันาแอปพลเิคชั่น เพื่อเก็บขอ้มลูเก่ียวขอ้งกบัการหาแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชั่น 

ช่วงที ่3 ใชแ้บบสอบถามชดุท่ี 4  
โดยแบบสอบถามชดุที่ 4 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง 5 ท่าน 

ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น 3 ท่าน และผูบ้ริหารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 1 
ท่าน จะเป็นกระบวนการหลงัจากการด าเนินการออกแบบร่างแอปพลิเคชั่น 5 รูปแบบ เป็นการ
ประเมินรูปแบบของแอปพลเิคชั่นที่มีความเหมาะสมที่สดุเพียง 1 แบบ  

ช่วงที ่4 ใชแ้บบสอบถามชดุท่ี 5 
โดยแบบสอบถามชุดที่ 5 ส  าหรบักลุ่มเป้าหมาย ที่อยากเป็นนักแสดง มีอายุ

ระหว่าง 13-27 ปี อาศยัอยู่ในจังหวดักรุงเทพมหานคร โดยการเลือกแบบก าหนดโควตา (Quota 
Sampling) จ านวน 15 คน 
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5.การวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะหข์อ้มลูทางสถิติของงานวิจยันี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ 

ในการจ าแนกและจัดระบบข้อมูล  (Typology and Taxonomy) ในแบบสอบถามชุดที่  1 
แบบสอบถามชุดที่ 2 และแบบสอบถามชุดที่3 และใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
ค่ารอ้ยละ (Percentage) ในการวิเคราะหใ์นแบบสอบถามชดุท่ี 4 และแบบสอบถามชดุท่ี 5 ดงันี ้

ช่วงที ่1 จากแบบสอบถามชดุท่ี 1 
โดยแบบสอบถามชดุท่ี 1 ส  าหรบักลุม่บคุลากรสายอาชีพบนัเทิง ผลการวิเคราะห์

จะท าใหท้ราบถึงขอ้มลูเก่ียวกบัอาชีพสายบนัเทิง รวมไปถึง ปัจจยัและช่องทางในการเขา้สู่ วงการ
บนัเทิง จากแบบสอบถามผ่านวิธีการสมัภาษณ ์วิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ ในการจดัจ าแนกและ
จดัระบบขอ้มลู (Typology and Taxonomy) เพื่อสรุปเนือ้หาของการสมัภาษณ ์

ช่วงที ่2 จากแบบสอบถามชดุท่ี 2 และชดุท่ี 3 
โดยแบบสอบถามชดุที่ 2 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง และชดุ

ที่  3 ส  าหรบัผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่น ผลการวิเคราะห์จะท าให้ค้นพบ
แนวทางในการออกแบบแอปพลิเคชั่น และการใช้งานที่เหมาะสม จากแบบสัมภาษณ์ใชก้าร
วิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ ในการจัดจ าแนกและจัดระบบขอ้มูล  (Typology and Taxonomy) 
เพื่อสรุปเนือ้หาของการสมัภาษณ ์ 

ช่วงที ่3 จากแบบสอบถามชดุท่ี 4  
โดยแบบสอบถามชุดที่  4 ส  าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดหานักแสดง 

ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น และ ผูบ้ริหารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั ผลจาก
การวิเคราะหจ์ะท าให้คน้พบแนวทางการออกแบบ และรูปแบบแอปพลิเคชั่นที่เหมาะสมที่สุด 1 
รูปแบบ ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ ในการจดัจ าแนกและจดัระบบขอ้มลู  (Typology and 
Taxonomy) และใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ค่ารอ้ยละ (Percentage) ในการ
วิเคราะห ์

ช่วงที ่4 จากแบบสอบถามชดุท่ี 5 
โดยแบบสอบถามชุดที่ 5 ส  าหรบักลุ่มเป้าหมาย (Focus Group) โดยผลการ

วิเคราะหจ์ะท าใหท้ราบถึงผลประเมินความพึงพอใจในแอปพลิเคชั่นดว้ยการวิเคราะหข์อ้มลูเชิง
คณุภาพในการจ าแนกและจดัระบบขอ้มลู (Typology and Taxonomy) เพื่อสรุปผลการประเมิน
ในดา้นต่างๆ ในเรื่องของการออกแบบ โดยค าถามเก่ียวกับความคิดเห็น ความพึงพอใจที่มีต่อ
แอปพลเิคชั่น ในเรื่องของ 
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- รูปแบบแอปพลเิคชั่นมีความสวยงาม ทนัสมยั และมีความน่าสนใจ 
- รูปแบบการใชง้านแอปพลเิคชั่นใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยากสามารถเขา้ถึง

ขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็ 
- รูปแบบของแอปพลเิคชั่นเหมาะสมกบัการใชง้านเช่น เมนงู่ายต่อการใชง้าน 
- เนือ้หาในสว่นของความบนัเทิงตา่งๆ มีความเหมาะสม  

6.การด าเนินการออกแบบจากผลของการวิจัย 
จากการเก็บข้อมูลวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ ผู้วิจัยได้น าผลการวิจัยจาก

แบบสอบถามชุดที่  1 ถึง ชุดที่  3 มาท าการออกแบบร่างของแอปพลิเคชั่นสรา้งพื ้นที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง จ านวน 5 รูปแบบ 

หลังจากนั้นเข้าสู่กระบวนประเมินแบบร่างของแอปพลิเคชั่น จากผู้เช่ียวชาญ ใน
แบบสอบถามชดุท่ี 4 เพื่อหารูปแบบท่ีเหมาะสมที่สดุเพียง 1 รูปแบบ 

หลังจากนั้นประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่มเป้าหมาย (Focus Group) หลังจากได้
ทดลองใชแ้อปพลเิคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง 

7.ประเมินความพงึพอใจของงานออกแบบ 
ผูว้ิจัยไดน้  าต้นแบบของแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการ

บนัเทิง ไปใหก้ลุ่มเป้าหมาย แลว้ประเมินในแบบสอบถามชุดที่ 5 ประกอบไปดว้ยดา้นต่างๆ ดงันี ้
รูปแบบแอปพลิ เคชั่ นมีความสวยงาม ทันสมัย และมีความน่าสนใจ รูปแบบการใช้งาน
แอปพลิเคชั่นใช้งานสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยากสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว รูปแบบของ
แอปพลิเคชั่นเหมาะสมกับการใชง้านเช่น เมนูง่ายต่อการใชง้าน และเนือ้หาในส่วนของความ
บันเทิงต่างๆ มีความเหมาะสมวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพในการจ าแนกและจัดระบบข้อมูล  
(Typology and Taxonomy) โดยใหก้ลุ่มเป้าหมายตอบแบบสอบถามใหค้ะแนนตามเกณฑแ์บบ
มาตราสว่นประเมินคา่ (Rating Scale) ใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบลิเคิรด์สเกล (Likert Scale)  

8. สรุปผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจัยผูว้ิจัยใชก้ารวิเคราะหจ์ากการศึกษาและรวบรวมขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกับ 

โดยใชว้ิธีการเก็บขอ้มลูขอ้มลูทตุิยภมูิ เป็นการรวบรวมขอ้มลูจากเอกสารและงานวิจยั ที่เก่ียวขอ้ง
กับการออกแบบแอปพลิเคชั่น เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชั่นที่
เหมาะสม และการรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิโดยการเก็บข้อมูลโดยการใช้เครื่องมือวิจัย โดย
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สมัภาษณบ์คุลากรสายอาชีพบนัเทิง ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัหานกัแสดง และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการ
ออกแบบแอปพลิเคชั่ น น าข้อมูลที่ ได้มาวิเคราะห์เป็นแนวทางการออกแบบและพัฒนา
แอปพลิเคชั่นที่เหมาะสม และในการประเมินความพึงพอใจการใชแ้อปพลิเคชั่น ผูว้ิจยัไดก้ าหนด
กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มบุคคลที่อยากเป็นนักแสดง ที่มาอายุระหว่าง 13-27 ปี โดยอาศัยอยู่ใน
จงัหวดักรุงเทพมหานคร จ านวน 15 คน 

 



 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้พื่อหาขอ้ก าหนดในการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิง กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น GMMTV ในครัง้นีผู้ว้ิจยัไดท้  าการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูวิเคราะหข์อ้มลูจากเอกสารและจากแบบสอบถามผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 
บุคลากรในสายอาชีพบนัเทิง และกลุ่มบุคคลที่อยากเป็นนกัแสดงเพื่อสอบถามความพึงพอใจใน
การใชแ้อปพลิเคชั่น แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชั่นมีกระบวนการออกแบบดงันี ้

1. วิเคราะหแ์อปพลิเคชั่น GMMTV 
2. ก าหนด เอกลกัษณบ์คุคล (Personal) ที่เป็นกลุม่เปา้หมายหลกัของแอปพลิเคชั่น 
3. การท า The Empathy Map จากกลุม่เปา้หมายหลกัของแอปพลิเคชั่น 
4. ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่น , ผู้บริหารบริษัท 

GMMTV, ผูจ้ดัหาดารา-นกัแสดง และนกัแสดง 
5. ผลการก าหนดแนวทางการใชง้านแอปพลิเคชั่นของผูใ้ช ้(User Journey) 
6. ออกแบบ Flowchart 

- Lo-FI WIREFRAME 
- HI-FI WIREFRAME 

7. วางแนวคิดการออกแบบ Graphic Interface Design (GUI) 
8. ด าเนินการออกแบบตน้แบบแอปพลิเคชั่น (Prototype) 
9. ประเมินความพงึพอใจโดยกลุม่เปา้หมาย (Focus Group) 

โดยสามารถสรุปผลการด าเนินการออกแบบแอปพลิเคชั่นมีกระบวนการออกแบบไดด้งันี ้

1. ผลการวิเคราะหแ์อปพลิเคช่ัน GMMTV 
จากการศึกษาวิเคราะหแ์อปพลิเคชั่นของ GMMTV เป็นแอปพลิเคชั่นที่สรา้งขึน้มานาน

แลว้รูปแบบในการออกแบบจึงไม่เขา้กบั Trend ในปัจจุบนัและไม่แสดงจุดประสงคท์ี่แทจ้ริงของ
แอปพลิเคชั่น ท าใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจว่าเป็นแอปพลิเคชั่นส าหรบัดคูลิปวีดีโอ ละครยอ้นหลงัเท่านัน้ มี
โครงสรา้งที่ชวนใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจการใชง้านผิด ทัง้ที่แอปพลิเคชั่นนีค้วรเป็นสื่อประชาสมัพนัธแ์ละ
เป็นตวัแทนของ GMMTV ไดแ้ละสรา้งประโยชนไ์ดม้ากกวา่นี ้
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ภาพประกอบ 15 แผนผงัแอปพลิเคชั่น GMMTV 
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การวิเคราะหข์้อดแีละข้อเสียของแอปพลิเคช่ันของ GMMTV 
1.1 หน้าเข้าแอปพลิเคช่ัน 

 

 

ภาพประกอบ 16 หนา้แอปพลิเคชั่น GMMTV 

- ขอ้ด ี
1) เห็นโลโก ้GMM TV ชดัเจน 
2) การโปรโมทรายการหรอืซีรียข์อง GMMTV เด่นชดั 

 
- ขอ้เสีย 

1) ไม่มีการเปลี่ยนการออกแบบใหท้นัสมยั 
2) ผูใ้ชง้านไม่เขา้ใจวา่ตอ้งท าอย่างไรตอ่ไป 
3) เขา้มาในแอปพลิเคชั่นแลว้ดาวนโ์หลดนาน เนื่องจากเป็นการดึงวีดีโอจาก 

YouTube 
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1.2 หน้า TV Series 
 

 

ภาพประกอบ 17 หนา้ TV Series 

- ขอ้ด ี
1) ปุ่ มอยู่ในต าแหน่งที่ผูใ้ชง้านมองเห็นได ้กดไดส้ะดวก 
2) เป็นการรวบรวมซีรยีข์อง GMMTV มาไวใ้นที่เดียวกนัท าใหส้ะดวกตอ่การด ู

- ขอ้เสีย 
1) ไม่มีการเปลี่ยนการออกแบบใหท้นัสมยั 
2) เป็นการเอาหนา้ YouTube มาใสใ่นแอปพลิเคชั่นท าใหด้าวนโ์หลดนาน 
3) ผูใ้ชง้านสามารถกดใชง้านไปดวูีดีโออื่นไดเ้พราะเป็นหนา้ YouTube 
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1.3 หน้า Variety 
 

 

ภาพประกอบ 18 หนา้ Variety 

- ขอ้ด ี
1) ปุ่ มอยู่ในต าแหน่งที่ผูใ้ชง้านมองเห็นได ้กดไดส้ะดวก 
2) เป็นการรวบรวมรายการโทรทัศน์ของ GMMTV มาไว้ในที่ เดียวกันท าให้

สะดวกตอ่การด ู
- ขอ้เสีย 

1) เป็นการเอาหนา้ YouTube มาใสใ่นแอปพลิเคชั่นท าใหด้าวนโ์หลดนาน 
2) ผูใ้ชง้านสามารถกดใชง้านไปดวูีดีโออื่นไดเ้พราะเป็นหนา้ YouTube 
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1.4 หน้า Music 
 

 

ภาพประกอบ 19 หนา้ Music 

- ขอ้ด ี
1) ปุ่ มอยู่ในต าแหน่งที่ผูใ้ชง้านมองเห็นได ้กดไดส้ะดวก 
2) เป็นการรวบรวม Music Video ของ GMMTV มาไวใ้นที่เดียวกันท าใหส้ะดวกต่อ

การด ู
- ขอ้เสีย 

1) เป็นการเอาหนา้ YouTube มาใสใ่นแอปพลิเคชั่นท าใหด้าวนโ์หลดนาน 
2) ผูใ้ชง้านสามารถกดใชง้านไปดวูีดีโออื่นไดเ้พราะเป็นหนา้ YouTube 
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1.5 หน้า New&Photo 
 

 

 

ภาพประกอบ 20 หนา้ New&Photo 
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- ขอ้ด ี
1) ปุ่ มอยู่ในต าแหน่งที่ผูใ้ชง้านมองเห็นได ้กดไดส้ะดวก 
2) เป็นการรวบรวมข่าวเฉพาะของ GMMTV มาไวใ้นที่เดียวกันท าใหส้ะดวกต่อ

การติดตามข่าวสาร 
- ขอ้เสีย 

1) การออกแบบไม่สวยงาม ไม่ดงึดดู 
2) มีแต่รูปและเนือ้หาเท่านัน้ไม่สามารถท าอะไรได ้
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1.6 หน้าแสดงทมีนักแสดงในสังกัดของ GMMTV 
 

 

 

ภาพประกอบ 21 หนา้แสดงทีมนกัแสดงในสงักดัของ GMMTV 
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- ขอ้ด ี
1) เห็นหนา้นกัแสดงที่เป็นจดุเด่นที่ชดัเจน 

- ขอ้เสีย 
1) หาปุ่ มกดไม่เจอ เพราะปุ่ มกดไม่อยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสมและไม่มีความโดด

เด่น 
2) ผูใ้ชง้านไม่รูว้า่หนา้นีเ้อาไวท้  าอะไร 
3) เป็นการเรียงขอ้มลูแบบไม่มีที่มาที่ไป 
4) ขอ้มลูนกัแสดงนอ้ย 
5) ไม่ดงึดดู ไม่สวยงาม 

2. ผลการก าหนด เอกลักษณบ์ุคคล (Personal) ทีเ่ป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของ
แอปพลิเคช่ัน 

พิจารณาจาก Personal เอกลกัษณบ์คุคลที่เป็นกลุม่เปา้หมายหลกัของแอปพลิเคชั่นนี ้ 
2.1 Marketing Target 

กลุ่มเป้าหมายที่เลือก ตามกลุ่มเป้าหมายทางการตลาดของ GMMTV เป็นหนุ่มสาว
วยัย่างเขา้วยัรุน่ วยัรุน่ ไปจนถึงวยัท างานตอนตน้ อายปุระมาณ 16 - 25 ปี ตวัอย่างกลุม่เปา้หมาย 
 

 

ภาพประกอบ 22 ตวัอย่างกลุม่เปา้หมาย 

2.2 Personal 
อาย ุ15-18 ปี ขึน้ไป เป็นเพศชาย Gen-Z เปิดกวา้งในเรื่องความหลากหลายทางเพศ 

เป็นคนหนา้ตาค่อนขา้งดี มีเสน่ห ์บคุลิกดีมีความโดดเด่น ก าลงัเขา้ศึกษาปี 1 ในมหาวิทยาลยัใจ
กลางกรุงเทพฯ เป็นคนกรุงเทพฯ มหานครโดยก าเนิด มีความช่ืนชอบศิลปินนักรอ้ง ดูซีรีย ์และ
รายการวาไรตีต้่างๆ มีความใฝ่ฝันอยากจะเขา้ไปท างานในวงการบนัเทิง 
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3. ผลการท า The Empathy Map จากกลุ่มเป้าหมายหลักของแอปพลิเคช่ัน 
 

 

ภาพประกอบ 23 The Empathy Map 

4. ผลการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคช่ัน, ผู้บริหารบริษัท GMMTV, 
ผู้จัดหาดารา-นักแสดง และนักแสดง  

4.1 ผลจากจากการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคช่ัน จ านวน 
3 คน ได้ผลสรุปดังนี ้

4.1.1 การออกแบบ User Interface เป็นการออกแบบที่ต้องค านึงถึงมนุษย์เป็น
ศนูยก์ลางควรท างานควบคู่ไปกบัการออกแบบ User Experiences คือประสบการณผ์ูใ้ชง้านดว้ย 
โดยควรค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงที่เรียกว่า Persona ที่สมมติเป้าหมายของเราเป็น
คนคนเดียว อายเุท่าไหร ่เพศใด และที่ส  าคญัคือมีพฤติกรรมความช่ืนชอบอะไร การออกแบบตาม
ความชอบของคนเดียวอย่างเฉพาะเจาะจงย่อมดีกว่าออกแบบครอบคลมุทกุเพศทกุวยั เพราะนกั
ออกแบบก าหนดรูปแบบ สไตล ์ไปในทางใดทางหนึ่งเลย ดงันัน้การส ารวจการตลาด ใหเ้ขา้ใจถึง
คนที่เราจะออกแบบใหจ้งึส  าคญัมาก 

นอกจากนีก้ารออกแบบควรติดตามเทรนด์กระแสความนิยมว่าขณะนีน้ิยมออกแบบ
แนวไหน ใชรู้ปภาพ ถ่ายภาพแนวไหน เรื่องส าคัญอีกอย่างที่ควรค านึงคือ กากเราออกแบบให ้
Device ไหนควรศึกษากฏในการออกแบบ Graphic User Interface ของ Device นั้น เช่น ถ้า
ออกแบบให้ระบบ Android ควรศึกษาระบบ Material Design ว่ามีก าหนด ฟอนด์ สี แสงเงา 
อย่างไร เพราะเป็นระบบที่ผ่านการวิจยัมาแลว้วา่ท าให ้User ใชง้านง่าย 
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4.2.2 แอปพลิ เคชั่ นที่ เหมาะสมส าหรับการค้นหานักแสดง ก่อนอื่นเม่ือมอง
กลุ่มเป้าหมาย ตอ้งเป็นหนุ่มสาววยัรุน่ มธัยม มหาวิทยาลยั ที่ตอ้งไดเ้ห็นไดด้สูื่อที่เห็นว่านกัแสดง
ในค่ายนั้นๆ มีความน่าสนใจมีโอกาสกา้วหนา้ แอปพลิเคชันจึงตอ้งมีการดึงดูดทั้งส่วนหนา้ตา 
User Interface ที่ดทูนัสมยั สว่างสดใส ดภูาพของนกัแสดงรุน่พี่โดดเด่น หลอ่ สวย ท าใหใ้ฝ่ฝันว่า
อยากจะใหมี้รูปของตนอยู่ในนัน้ และในส่วนการใชง้าน User Experiences ควรมีการดึงดดูดา้น
การใชง้านเช่น แอปฯ นีส้ามารถดูผลงานนักแสดงรุ่นพี่ที่ตนช่ืนชอบ ดว้ยการตลาด Content ที่
แตกต่างจากทอ้งตลาด ตอ้งมาดาวนโ์หลดแอปนีเ้ท่านัน้ถึงไดด้ ูเพื่อเป็นการชกัจงูคนเขา้มาใชง้าน 
บางครัง้ใช้สีหรือ Element ที่แสดงความเป็นองค์กรได้ แต่ต้องรูจ้ักปรบัเปลี่ยนโดย User เป็น
ศนูยก์ลาง 

4.2 ผลจากจากการสัมภาษณผู้์บริหารบริษัท GMMTV จ านวน 1 คน ได้ผลสรุป
ดังนี ้

สีโลโก ้GMMTV และสีที่ใชใ้นแอปพลิเคชั่น GMMTV สรุปไดว้่า บรษัิทไม่มีสีที่ตายตวั 
แต่มีสีหลักๆ คือน า้เงิน ไม่ติดที่จะเปลี่ยนสีไดบ้า้งตามสถานการณ์ เหตุผลเพราะบริษัทเราท า
เก่ียวกบัสื่อ ทกุอย่างจะรวดเรว็ตอ้งมีการอพัเดทใหท้นัสมยัเสมอ และตามสถานการณใ์หท้นั และ
กลุ่มเป้าหมายคือวยัรุ่นจะใหมี้อะไรที่ตายตวัเหมือนเดิมตลอดไม่ได ้ตอ้งไว แต่ยงัคงไวห้ลกัๆ คือ 
โลโก ้ส่วนสีตามความเหมาะสมของสถานการณ์ต่างๆ ส่วนรูปแบบการตายตัวของเว็ปไซตก์ับ
แอปพลิเคชั่นอนันีไ้ม่มีเพราะบริษัทไม่ไดเ้นน้ เอาแค่ใชง้านได ้ โดยช่องทางในการคน้หานกัแสดง
ใหม่ ไดแ้ก่ 1.ช่องทางสื่อสงัคมออนไลน ์2. ช่องทางการจดักิจกรรมประกวดคน้หา ซึ่งบรษัิทเห็นว่า
การใช้ช่องทางออนไลน์เป็นช่องทางชักจูงผู้ที่สนใจเข้าสู่วงการบันเทิงได้สะดวก รวดเร็ว  
ประหยดัเวลาและประหยดัค่าใชจ้่าในการจดักิจกรรมการประกวดอีกดว้ย 

4.3 ผลจากจากการสัมภาษณผู้์จัดหาดารา-นักแสดง จ านวน 3 คน ได้ผลสรุป
ดังนี ้

ปัญหาที่แผนกจัดหาศิลปินหรือแมวมองของบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด ไดพ้บคือ  
เม่ือคน้พบบคุคลที่น่าสนใจมีรูปลกัษณด์ีพอที่จะสามารถเป็นนกัแสดงไดจ้ากสื่อสงัคมออนไลน ์แต่
ไม่สามารถติดต่อไปยังบุคคลนั้น หรือตัวบุคคลนั้นไม่เห็นการติดต่อที่บริษัทติดต่อไป ท าใหเ้สีย
โอกาสทั้งสองฝ่าย และในช่องทางการจัดกิจกรรมประกวดคน้หานักแสดงจะจัดขึน้ไม่บ่อยครัง้ 
เนื่องจากตอ้งใชง้บประมาณในการจดักิจกรรมค่อนขา้งสงูท าใหห้านกัแสดงไดย้ากขึน้ 

 อายุของดารา-นักแสดงที่บริษัทตอ้งการนั้นจะอยู่ในช่วงอายุ 15-25 ปี ช่วงอายุที่
เหมาะสมที่สุดในการรับนักแสดงจะอยู่ ในช่วงอายุ 17 ปี  เพราะเป็นช่วงอายุที่ เริ่ม เข้าสู่



  65 

มหาวิทยาลัย เด็กจะมีความรบัผิดชอบมากกว่าเด็กที่ยังเรียนในชั้นมัธยม และสามารถฝึกฝน
ทกัษะดา้นต่างๆ ไดร้วดเรว็กวา่ 

 สิ่งที่อยากให้มีในแอปพลิเคชั่นคือ ช่องทางแสดงความสามารถ เพราะจะเป็น
ช่องทางหนึ่งในการคัดเลือกผูท้ี่สนใจเขา้สู่วงการบันเทิงในเบือ้งตน้ ถ้าหากมีความสนใจในตัว
บุคคลนั้นๆ จะไดท้ าการติดต่อมาที่บริษัทเพื่อเจอตัวจริงและท าความรูจ้ักกันมากขึน้และมีการ
ทดสอบการแสดงในเบือ้งตน้อีกครัง้หนึ่งได ้

4.4 ผลจากจากการสัมภาษณนั์กแสดง จ านวน 10 คน ได้ผลสรุปดังนี ้
เสน้ทางการเขา้สูว่งการบนัเทิงของนกัแสดงสามารถแบง่ไดด้งันี ้

4.4.1 การจดักิจกรรมประกวดของบรษัิท การประกวดรอ้งเพลง ประกวดการเตน้
โคฟ้เวอร(์COVER DANCE) ของบรษัิท มีนกัแสดง จ านวน 3 คน จากที่สมัภาษณจ์ านวน 10 คน ท่ี
เขา้มาจากช่องทางนี ้

4.4.2 ไดร้บัการติดต่อทางช่องทางออนไลน ์โดยทางผูจ้ัดหาดารา-นักแสดงเห็น
รูปหรือเห็นการท ากิจกรรมในช่องทางออนไลน์ต่างๆ เช่น Facebook, Instagram, Twitter หรือ
ช่องทาง Youtube ที่เป็นช่องทางสว่นตวัของบคุคลที่สนใจ เป็นตน้ การติดต่อทางช่องทางออนไลน์
นีไ้ดร้บัความนิยมมากขึน้ในปัจจุบนัเพราะสะดวก รวดเรว็ ไม่ตอ้งเสียค่าใชจ้่ายในการออกไปเดิน
หาหรือการจัดกิจกรรม อีกทัง้ในช่องทางยังแสดงถึงตัวตนของบุคคลนัน้ๆ ไดม้ากที่สุด สามารถ
ดูไลฟ์สไตล ์(lifestyle) การท ากิจกรรมต่างๆ หรือบุคลิกภาพเบือ้งตน้ของคนนั้นๆ ไดอ้ีกดว้ย มี
นกัแสดง จ านวน 5 คน จากที่สมัภาษณจ์ านวน 10 คน ที่เขา้มาจากช่องทางนี ้

4.4.3 ผูจ้ดัหาดารา-นกัแสดงเจอระหว่างการเดินเล่นในหา้งสรรพสินคา้ โรงเรียน 
หรือมหาวิทยาลยัต่างๆ ดว้ยความบงัเอิญ และไดเ้ขา้มาติดต่อแต่ทางช่องทางนี ้ปัญหาส่วนใหญ่
จะไม่ไดร้บัความไวว้างใจเพราะไม่แน่ใจว่าผูท้ี่เขา้มาติดต่อเป็นมิจฉาชีพหรือไม่ มีความเสี่ยงที่จะ
โดนหลอกลวงสูงมาก มีนักแสดง จ านวน 2 คน จากที่สัมภาษณ์จ านวน 10 คน ที่เข้ามาจาก
ช่องทางนี ้

สิ่งที่อยากให้มีในแอปพลิเคชั่นคือ อยากให้มีช่องทางการรบัสมัครผูท้ี่สนใจเขา้สู่
วงการบนัเทิงเพื่อความสะดวกต่อผูท้ี่สนใจ และมีขอ้มลูของนกัแสดงที่อยู่ในสงักดัใหม้ากขึน้แสดง
ขอ้มลูเก่ียวกบัละคร รายการต่างๆ ที่ไดเ้ขา้รวมแสดงเพื่อเป็นการอพัเดตขอ้มลูและกิจกรรมใหก้บั
กลุ่มแฟนคลบัไดต้ิดตามผลงานไดง้่ายขึน้ และยงัเป็นแรงบนัดาใจใหก้บัผูท้ี่อยากเขา้มาสูเ่สน้ทาง
บนัเทิงอีกดว้ย 
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5. ผลการก าหนดแนวทางการใช้งานแอปพลิเคช่ันของผู้ใช้ (User Journey) 
แนวทางการใชง้านแอปพลิเคชั่นของผูใ้ช ้(User Journey) มีดงันี ้ 

ผูท้ี่สนใจ ตวัอย่างคือนายซี ดาวนโ์หลดแอปพลิเคชั่น GMMTV เพื่อเขา้มาดรูายการ
บนัเทิงต่างๆในแอปฯ เช่น MV, รายการวาไรตีต้่างๆ, รายการ TV, ข่าวสารต่างๆ ของนกัแสดง และ
ขอ้มูลของดารา-นักแสดงที่ ช่ืนชอบ นายซีอยากเขา้สู่วงการบันเทิงสามารถเขไ้ปสมัครในหน้า
ฟังกช์ั่นที่มีการรบัสมัครในแอปพลิเคชั่นท าการอัพโหลดขอ้มูลของตนเองโดยสามารถอัพโหลด
รูปภาพ คลิปวีดีโอแสดงความสามารถต่างๆ รวมไปถึงช่องทางการติดต่อสื่อสารต่างๆ จากกนัรอ
ผลลการตอบรบัจากบรษัิทในระหวา่งรอผล สามารถเขา้ไปดูผู้ส้มคัรที่ผ่านอลว้หรือขอ้มลูของดารา
นกัแสดงท่านอื่นๆ ได ้
 

 

ภาพประกอบ 24 มีแนวทางการใชง้านแอปพลิเคชั่น 
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6. ออกแบบแผนผังแอปพลิเคช่ัน (Flowchart) 
6.1 Lo-FI WIREFRAME แบบร่าง โดยการ Sketch ด้วยมือ 

รูปแบบ Lo-FI WIREFRAME ที่ 1 
 

 

ภาพประกอบ 25 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 1 

รูปแบบ Lo-FI WIREFRAME ที่ 2 
 

 

ภาพประกอบ 26 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 2 
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รูปแบบ Lo-FI WIREFRAME ที่ 3  
 

 

ภาพประกอบ 27 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 3 

รูปแบบ Lo-FI WIREFRAME ที่ 4 
 

 

ภาพประกอบ 28 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 4 
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รูปแบบ Lo-FI WIREFRAME ที่ 5 
 

 

ภาพประกอบ 29 Lo-FI WIREFRAME แบบรา่ง โดยการ Sketch ดว้ยมือ แบบท่ี 5 
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6.2 HI-FI WIREFRAME โดยการ Sketch computer 
HI-FI WIREFRAME ออกแบบจ านวน 5 รูปแบบ ใหผู้เ้ช่ียวชาญการออกแบบเลือก 1 

รูปแบบ เพื่อน าไปใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นตอ่ไป 
รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 1 

 

 

ภาพประกอบ 30 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 1 
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รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 2 
 

 

ภาพประกอบ 31 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 2 
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รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 3 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 31 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 3 
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รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 4 
 

 

ภาพประกอบ 32 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 4 
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รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 5 
 

 

ภาพประกอบ 33 รูปแบบ HI-FI WIREFRAME ที่ 5 

ผลสรุปจากแบบสอบถามชุดที่  4 ส  าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดหานักแสดง 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่น และผู้บริหารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด เพื่อ
ประเมินและเลือกรูปแบบ HI-FI WIREFRAME ของแอปพลิเคชั่ น สรุปได้ว่า รูปแบบ HI-FI 
WIREFRAME รูปแบบที่ 4 และ 1 ตามล าดบั เหมาะสมและใชง้านไดง้่ายที่สดุ ผูว้ิจยัจึงใชรู้ปแบบ
ของ HI-FI WIREFRAME รูปแบบท่ี 4 มาใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นตอ่ไป 
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7. ผลแนวคดิการออกแบบ Graphic Interface Design (GUI) 
7.1 Trend การออกแบบ UIUX ของปี 2019 

การออกแบบ UIUX ในปี 2019 ศึกษาโดยรวมจากเว็บไซตแ์ละหนังสือดา้น UIUX 
โดยในดา้น UI จะเป็นการพดูถึงงานออกแบบในสว่นที่เป็น Visual Design เช่น ตวัอกัษร สี การจดั
วาง การใชรู้ปภาพ ส่วน UX จะเป็นการพูดถึงงานออกแบบในส่วนการใชง้าน ฟังก์ชั่น การให้
ประสบการณต์่างๆ จากแอปพลิเคชั่น เช่น ภาพโมชนัเคลื่อนไหว การอินเทอรแ์อคทีฟ การใชค้  าสั่ง
เสียง เป็นตน้ (https://designmodo.com/web-design-trends-2019/,https://merehead.com 
/blog/ui-design-trends-2019/) 

แนวคิดในการออกแบบ 5 แนวทาง 
1) FIND THE RIGHT ONECLEAN / BIG PHOTO / SWIPE & ZOOM / FRIENDLY  

WORDING ออกแบบใหดู้สะอาดตา อ่านสบายตา แทรก copy write ที่ดูเป็นมิตรในทุกหนา้ให้
ลกูเลน่กบังานดว้ยการใชส้ีน า้เงินของ GMMTV เนน้เฉพาะจดุบนพืน้สีขาว 
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ภาพประกอบ 34 แนวคิดในการออกแบบ FIND THE RIGHT ONECLEAN /  
BIG PHOTO / SWIPE & ZOOM / FRIENDLY WORDING  

ที่มา : https://dribbble.com/shots/5791071-Biletix-Redesign-Part-1, https://dribb 
ble.com/shots/5693372-Shopping-Application,  https://www.pinterest.com/pin/63099659 
7772170290/,  https://dribbble.com/shots/6528925-Sneakers-Trading,  https://www.pin 
terest.com/pin/699043173383269974/ 

 
2) ROOKIE RANGERTEENAGE / FRESH / COLORFUL / ICON / CUTE 

ยงัคงสีรุง้ 5 สีเดิม ของแอพ GMMTV ไว ้แต่ไม่ใชร้ว่มกนัทัง้ 5 สีในทีเดียว แต่ใชใ้นการแบ่งคาแรก
เตอรข์องคนที่ส่งพอรท์มาแคสติง้ สีม่วงอ่อน = coolสีฟ้า = mildสีเขียว = relaxสีสม้ = cheerfulสี
แดง = ambitiousประกอบกบัใชไ้อคอนที่เป็นลายเสน้ เสริมดว้ยความโคง้มนของชิน้กราฟิก เพื่อ
เพิ่มความน่ารกั เขา้ถึงไดง้่าย  
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ภาพประกอบ 35 แนวคิดในการ  ROOKIE RANGERTEENAGE /FRESH  
/COLORFUL /ICON /CUTE  

ที่ ม า :  https://dribbble.com/shots/6625652-Heyway-application-Filters,  https:// 
dribbble.com/shots/6413679-Mobile-app-Financial-application,  https://dribbble.com/ 
shots/6676252-Social-Applications) 
 

3) LIKE A THEATREWATCHING PLATFORM / MINIMAL IN BLACK มี
รูปแบบที่ท  าใหน้ึกถึงแอปพลิเคชั่นดหูนงั ซีรี่ยอ์อนไลนอ์ย่าง Netflix ที่มีพืน้หลงัสีด า เนน้การสรา้ง
อารมณ์ใหอ้ยากดูซีรี่ยโ์ดยสิ่งที่ท  าใหดู้แตกต่างจากแพลทฟอรม์อื่นคือการดี ไซนท์ี่เรียบง่าย เนน้
พืน้ที่วา่ง การจดัวางขอ้ความ และรูปภาพ  
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ภาพประกอบ 36 แนวคิดในการ  LIKE A THEATREWATCHING PLATFORM/ 
MINIMAL IN BLACK 

ที่ ม า :  https://www.behance.net/gallery/80430137/Filmweb-Movies-TV-Series, 
https://dribbble.com/shots/5721735-InVision-Studio-Spaced-App,  https://dribbble.com/ 
shots/6312101-Mobile-Screens,  https://dribbble.com/shots/6234131-E-commerce-App-
Interface, https://dribbble.com/shots/6629860-Black 
 

4) FICTION BECOME REALILLUSTRATION / COLORBLOCK / FANCY / 
FUN ใชภ้าพอิลลสัเทรทที่ดกูึ่งจริงกึ่งภาพในจินตนาการเช่นไอคอนเด็กหนุ่มสองคนซอ้นจกัรยาน
ขา้มสายรุง้ ตอนรอ loading หรอื ใชภ้าพขวดใสก่ระดาษลอยทะเล ตอนที่กดสง่ขอ้ความชดุสีท่ีใชก้็
เป็นการจบัคูก่นัทีละสองสีที่ตดักนัชดัเจนแต่ไปดว้ยกนัได ้ 
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ภาพประกอบ 37 แนวคิดในการ  FICTION BECOME REALILLUSTRATION  
/ COLORBLOCK / FANCY / FUN 

ที่ ม า :  https://www.pinterest.com/pin/62487513566246659/,  https://www. 
pinterest.com/pin/507288345513718112/, https://dribbble.com/shots/6661328-Curvy-AF/ 
attachments/1423309, https://www.pinterest.com/pin/246220304615363528/) 
 

5) ON AIR, ON MY HANDTV/ DYNAMIC / SIMPLE / PATTERN / TYPOGRAPHY  
ใชค้ียจ์ากค าว่า TV ของ GMMTV มาแปลงให้กลายเป็นกราฟิก เช่นหน้า Splash Screen หรือ 
Loading จะน าความซ่าของหนา้จอทีวีในยคุอนาล็อก มาใชใ้นการออกแบบโดยแปลงเป็นพิกเซล
จดุเล็กๆ กระจายเขา้มาในจอพรอ้มกบัเสียงซ่าๆ ดีไซนข์อง button ต่างๆ จะไม่มีกรอบชดัเจน แต่
ใช้การจัดพืน้ที่ว่าง ขนาด น า้หนักของแบบอักษร และใช้อนิเมทกราฟิกเรียบๆ อย่างสี่เหลี่ยม 
วงกลมเติมสีเขา้มาช่วยแทน  
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ภาพประกอบ 38 แนวคิดในการ ON AIR, ON MY HANDTV / DYNAMIC  
/SIMPLE /PATTERN /TYPOGRAPHY 

ที่ ม า :  https://www.pinterest.com/pin/862087553651840479/,  https://www. 
pinterest.com/pin/412079434653413080/,  https://www.pinterest.com/pin/361554676332 
027805/,  https://www.pinterest.com/pin/469711436135964366/,  https://www.pinterest. 
com/pin/514817801132030288/) 
 

7.2 ผลการออกแบบแอปพลิเคช่ัน 
จากการศึกษาความหมายของแอปพลิเคชั่น สามารถสรุปได้ว่า แอปพลิเคชั่น 

หมายถึง โปรแกรมประยุกตท์ี่ใชง้านส าหรบัเพิ่มเสริมความสามารถให้แก่อุปกรณ์สื่อสาร โดย
แอปพลิเคชั่นที่ท  างานบนอปุกรณส์ื่อสารเหลา่นีแ้บ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

- แอปพลิเคชั่นระบบ คือ ซอฟต์แวรท์ี่ รองรับการทางานของโปรแกรมหรือ 
แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ เช่น Windows Mobile ที่พัฒนาโดย บริษัท ไมโครซอฟต ์ระบบปฏิบัติการ 
iPhone OS ที่พัฒนาโดยบริษัท Apple ระบบปฏิบัติการ Blackberry OS ที่พัฒนาโดยบริษัท 
Research In Motion (RIM) และระบบปฏิบตัิการ Android ที่พฒันาโดยบรษัิท Google เป็นตน้ 

- แอปพลิเคชั่นที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ชง้าน เช่น  แอปพลิเคชั่น
ประเภทเกมส ์แอปพลิเคชั่นประเภทเครือข่ายสงัคมออนไลน ์และ แอปพลิเคชั่นประเภทมลัติมีเดีย 
เป็นตน้ 

ผูว้ิจยัใชป้ระเภทของแอปพลิเคชั่นที่ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูใ้ชง้าน และ
ใชห้ลกัการออกแบบ Activity (User Interface) คือ สิ่งที่ใชใ้นการแสดงผลออกมาเพื่อใหผู้ใ้ชง้าน
ไดเ้ห็น และไดใ้ชง้านโดย แต่ละแอปพลิเคชั่น อาจจะมี Activity เดียว หรือหลาย ๆ Activity และสิ่ง
ที่อยู่ใน Activity นั้นจะเรียกว่า View ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ เช่น button, text field, scroll bars, 
menu items, checkboxes และอื่นๆ มาใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่นในงานวิจยัครัง้นี ้
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8. ด าเนินการออกแบบต้นแบบแอปพลิเคช่ัน (Prototype) 
การด าเนินการออกแบบตน้แบบแอปพลิเคชั่น (Prototype) ในงานวิจัยนีผู้ว้ิจัยท าการ

ออกแบบโดยใชผ้ลการวิเคราะหแ์อปพลิเคชั่น GMMTV การก าหนด เอกลกัษณบ์คุคล (Personal) 
ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัของแอปพลิเคชั่น การท า The Empathy Map จากกลุ่มเป้าหมายหลกั
ของแอปพลิเคชั่น ผลการสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น , ผูบ้ริหารบริษัท 
GMMTV, ผูจ้ัดหาดารา-นักแสดง และนักแสดง แนวทางการใชง้านแอปพลิเคชั่นของผูใ้ช ้(User 
Journey) ออกแบบ Flowchart และวางแนวคิดการออกแบบ Graphic Interface Design (GUI) 
ในขา้งตน้ จากนัน้ไดผ้ลการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถามใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น
มาใชใ้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น ดงันี ้

8.1 ผลการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามใช้ในการออกแบบแอปพลเิคช่ัน 
ผูว้ิจยัไดส้รา้งแบบสอบถามเพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บขอ้มลูจ านวน 5 ชดุ โดยท า

การเก็บขอ้มลูจากกลุม่บคุลากรสายอาชีพบนัเทิง 1 ชดุ เก็บขอ้มลูจากกลุม่ผูเ้ช่ียวชาญ 2 ชดุ จาก
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ ผูบ้รหิารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั และกลุ่มเป้าหมายใชแ้บบสอบถามรว่มกนั 1 
ชดุ และจากกลุม่เปา้หมาย 1 ชดุ  

โดยแบบสอบถาม ชุดที่ 1 ถึง แบบสอบถามชดุที่ 3 จะเป็นแบบสอบถามขอ้มลูก่อน
การด าเนินการออกแบบ แบบสอบถามชุดที่  4 จะเป็นแบบสอบถามประเมินรูปแบบของ
แอปพลิเคชั่น และแบบสอบถามชดุท่ี 5 เพื่อวดัความพงึพอใจของกลุม่เปา้หมาย 

โดยรายละเอียดของแบบสอบถามแต่ละชดุ มีดงันี ้
- แบบสอบถามชดุท่ี 1 ส  าหรบับคุลากรสายอาชีพบนัเทิง 
- แบบสอบถามชดุท่ี 2 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง 
- แบบสอบถามชดุท่ี 3 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น 
- แบบสอบถามชุดที่  4 ส  าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดหานักแสดง 

ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น และผูบ้รหิารบรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั 
- แบบสอบถามชดุท่ี 5 ส  าหรบักลุม่เปา้หมาย 

8.1.1 การเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถาม 
ผูว้ิจยัไดแ้บ่งการเก็บขอ้มลูออกเป็น 4 ช่วงไดแ้ก่ 
  ช่วงที ่1 ใชแ้บบสอบถามชดุท่ี 1 
  ส าหรบักลุ่มบคุลากรในสายอาชีพบนัเทิงที่มีประสบการณโ์ดยตรงเก่ียวกบัสาย

อาชีพบนัเทิงเพื่อเก็บขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกับสายอาชีพบนัเทิง และรวมถึงปัจจัย ช่องทางการเขา้สู่
วงการบนัเทิง โดยจะแบ่งออกเป็น 4 ท่าน ไดแ้ก่ ผูจ้ดัหานกัแสดง นกัแสดง นกัรอ้ง และพิธีกร ผล
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การวิเคราะหจ์ากการสมัภาษณจ์ะท าใหท้ราบถึงขอ้มลูเก่ียวกบัอาชีพสายบนัเทิง รวมไปถึงปัจจยั
และช่องทางในการเขา้สูว่งการบนัเทิง  

สรุปไดว้่า ช่วงอายุที่เหมาะสมในการกา้วเขา้สู่วงการบนัเทิง อยู่ในช่วงอาย ุ14 -
15 ปี ในช่วงอายนุีส้ามารถที่จะเรียนรู ้ฝึกทกัษะดา้นการแสดง การรอ้งเพลงหรือทกัษะอื่นๆในดา้น
วงการบนัเทิงไดง้่ายกว่าและช่วงอาย ุ17- 20 ปี ในช่วงนีจ้ะอยู่ในช่วงของการเรยีนมหาวิทยาลยัท า
ใหเ้ด็กในกลุม่นีมี้วฒุิภาวะ มีความรบัผิดชอบและเขา้ใจการท างานในวงการบนัเทิงไดม้ากกวา่  

คณุสมบตัิของผูท้ี่ตอ้งการกา้วเขา้สู่วงการบนัเทิง ควรมีบุคลิก หนา้ตาที่ดีความ
โดดเดน่ มีความเป็นตวัเองสงูและมีความสามารถ มีทศันคติท่ีดีต่อวงการบนัเทิง 

ปัจจัยหรือช่องทางการเขา้สู่วงการบนัเทิงในยุคปัจจุบนัคือช่องทางของ Social 
Network เป็นช่องทางที่ง่ายที่สดุโดยสามารถดูรูป ดูไลฟ์สไตล ์ดูบุคลิกภาพ ก่อนที่จะเจอตวัจริง 
และการสมัครประกวดในเวทีต่างที่จัดขึน้ก็เป็นอีกช่องทางหนึ่งที่สามารถเป็นช่องทางการเขา้สู่
วงการบนัเทิงได ้

ช่วงที่ 2 ใชแ้บบสอบถามชุดที่ 2 และชุดแบบสอบถามที่ 3 เป็นการเก็บขอ้มูล
ก่อนการด าเนินการออกแบบ ส าหรบัผู้เช่ียวชาญทางด้านจัดหานักแสดง จ านวน 3 ท่าน ที่มี
ประสบการณ์ และความเช่ียวชาญในการจัดหานักแสดง เพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวขอ้งกับการจัดหา
นักแสดง และผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น จ านวน 3 ท่าน ที่มีประสบการณ์
เก่ียวกับการออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชั่น เพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวขอ้งกับการหาแนวทางการ
ออกแบบแอปพลิเคชั่น ผลการวิเคราะหจ์ากการสมัภาษณจ์ะท าใหค้น้พบแนวทางในการออกแบบ
แอปพลิเคชั่น และการใชง้านที่เหมาะสม  

- แบบสอบถามชุดที่  2 สรุปได้ว่าสิ่งส  าคัญในการที่ ใช้ในการรับสมัคร
นกัแสดงมากความสามารถคือมีบคุลิกหนา้ตาท่ีดี มีความโดดเด่น มีความเป็นตวัเองสงู มีทกัษะใน
ดา้นการแสดงจะพิจารณาเป็นพิเศษ ไม่อยู่ในสงักดั หรอืโมเดลลิ่งใดๆ 

ขอ้มลูที่ควรมีในแอปพลิเคชั่นจดัหานกัแสดง มีรูปถ่ายที่แสดงบคุลิกภาพที่ชดัเจน 
ที่อยู่, เบอรโ์ทรศพัท,์ E-mail เพื่อสะดวกในการติดต่อสื่อสาร มีลิงคข์อ้มลูที่แสดงบคุลิก ทกัษะการ
แสดง หรอืที่เก่ียวขอ้งกบัวงการบนัเทิง 

- แบบสอบถามชดุท่ี 3 สรุปไดว้า่รูปแบบโครงสรา้ง และหนา้ตาของ UI (User 
Interface) ที่เหมาะสม สรุปไดว้่า การออกแบบ User Interface เป็นการออกแบบที่ตอ้งค านึงถึง
มนุษยเ์ป็นศูนยก์ลางควรท างานควบคู่ไปกับการออกแบบ User Experiences คือประสบการณ์
ผูใ้ชง้านดว้ย โดยควรค านงึถึงกลุม่เปา้หมายที่เฉพาะเจาะจงที่เรียกว่า Persona ที่สมมติเปา้หมาย
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ของเราเป็นคนคนเดียว อายุเท่าไหร่ เพศใด และที่ส  าคัญคือมีพฤติกรรมความช่ืนชอบอะไร การ
ออกแบบตามความชอบของคนเดียวอย่างเฉพาะเจาะจงย่อมดีกว่าออกแบบครอบคลมุทกุเพศทกุ
วยั เพราะนกัออกแบบก าหนดรูปแบบ สไตล ์ไปในทางใดทางหนึ่งเลย ดงันัน้การส ารวจการตลาด 
ใหเ้ขา้ใจถึงคนที่เราจะออกแบบใหจ้ึงส  าคญัมาก นอกจากนีก้ารออกแบบควรติดตามเทรนดก์ระแส
ความนิยมวา่ขณะนีน้ิยมออกแบบแนวไหน ใชรู้ปภาพ ถ่ายภาพแนวไหน เรื่องส าคญัอีกอย่างที่ควร
ค านึงคือ การออกแบบให ้Device ควรศึกษากฏในการออกแบบ Graphic User Interface ของ 
Device นั้น เช่น ถา้ออกแบบใหร้ะบบ Android ควรศึกษาระบบ Material Design ว่ามีก าหนด 
ฟอนด ์สี แสงเงา อย่างไร เพราะเป็นระบบที่ผ่านการวิจยัมาแลว้วา่ท าให ้User ใชง้านง่าย 

แอปพลิ เคชั่ นที่ เหมาะสมส าหรับการค้นหานักแสดง ก่อนอื่ น เม่ือมอง
กลุ่มเป้าหมาย ตอ้งเป็นหนุ่มสาววยัรุน่ มธัยม มหาวิทยาลยั ที่ตอ้งไดเ้ห็นไดด้สูื่อที่เห็นว่านกัแสดง
ในค่ายนั้นๆ มีความน่าสนใจมีโอกาสกา้วหนา้ แอปพลิเคชั่นจึงตอ้งมีการดึงดูดทั้งส่วนหนา้ตา 
User Interface ที่ดทูนัสมยั สว่างสดใส ดภูาพของนกัแสดงรุน่พี่โดดเด่น หลอ่ สวย ท าใหใ้ฝ่ฝันว่า
อยากจะใหมี้รูปของตนอยู่ในนัน้ และในส่วนการใชง้าน UserExperiences ควรมีการดึงดูดดา้น
การใชง้านเช่น แอปพลิเคชั่นนีส้ามารถดผูลงานนกัแสดงรุน่พี่ที่ตนช่ืนชอบ ดว้ยการตลาด Content 
ที่แตกตา่งจากทอ้งตลาด ตอ้งมาดาวนโ์หลดแอปพลิเคชั่นนีเ้ท่านัน้ถึงไดด้ ูเพื่อเป็นการชักจงูคนเขา้
มาใชง้าน บางครัง้ใชส้ีหรอื Element ที่แสดงความเป็นองคก์รได ้แต่ ตอ้งรูจ้กัปรบัเปลี่ยนโดย User 
เป็นศนูยก์ลาง 

8.2 การด าเนินการออกแบบจากผลของการวิจัย 
เม่ือไดผ้ลสรุปจากการท าแบบสอบถามชุดที่ 1 ส  าหรบับุคลากรสายอาชีพบันเทิง 

แบบสอบถามชุดที่ 2 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจัดหานักแสดง และแบบสอบถามชุดที่ 3 
ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น รว่มกบัแนวคิดในการออกแบบ 5 แนวทาง 
ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง 
กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น GMMTV รูปแบบของแอปพลิเคชั่นตน้แบบ (Sketch Design) 5 รูปแบบ 
พรอ้มรูปแบบของ HI-FI WIREFRAME จากนั้นเม่ือได ้Sketch Design 5 รูปแบบ แลว้ท าไดท้  า
แบบสอบถามชุดที่ 4 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจัดหานักแสดง ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการ
ออกแบบแอปพลิเคชั่น และผูบ้รหิารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั เพื่อประเมินและเลือกรูปแบบของ
แอปพลิเคชั่นน ามาท าแอปพลิเคชั่นตน้แบบ โดยรูปแบบรา่ง (Sketch Design) และแบบ Design 
5 รูปแบบ มีดงันี ้
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8.2.1 รูปแบบรา่งและแบบ Design ที่ 1 
แนวคิดในการออกแบบ FIND THE RIGHT ONECLEAN / BIG PHOTO / 

SWIPE & ZOOM / FRIENDLY WORDIN คือออกแบบใหด้สูะอาดตา อ่านสบายตา แทรก copy 
write ที่ดูเป็นมิตรในทุกหนา้ใหล้กูเล่นกบังานดว้ยการใชส้ีน า้เงินของ GMMTV เนน้เฉพาะจุดบน
พืน้สีขาว 
 

 

ภาพประกอบ 39 รูปแบบรา่งที่ 1 
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ภาพประกอบ 40 รูปแบบ Design ที่ 1 

8.2.2 รูปแบบรา่งและแบบ Design ที่ 2 
แ น ว คิ ด ใน ก า รอ อ ก แ บ บ  ROOKIE RANGERTEENAGE / FRESH / 

COLORFUL / ICON / CUTE เป็นการออกแบบที่ยงัคงสีรุง้ 5 สีเดิม ของแอพ GMMTVไว ้แต่ไม่ใช้
ร่วมกันทัง้ 5 สีในทีเดียว แต่ใชใ้นการแบ่งคาแรกเตอรข์องคนที่ส่งพอร์ทมาแคสติง้ สีม่วงอ่อน = 
cool, สีฟ้า = mild, สีเขียว = relax, สีสม้ = cheerful, สีแดง = ambitious ประกอบกบัใชไ้อคอนที่
เป็นลายเสน้ เสรมิดว้ยความโคง้มนของชิน้กราฟิก เพื่อเพิ่มความน่ารกั เขา้ถึงไดง้่าย 
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ภาพประกอบ 41 รูปแบบรา่ง ที่ 2 

     

ภาพประกอบ 42 รูปแบบ Design ที่ 2 
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8.2.3 รูปแบบรา่งและแบบ Design ที่ 3 
แนวคิดในการออกแบบ LIKE A THEATREWATCHING PLATFORM / 

MINIMAL IN BLACK คือรูปแบบที่ท  าใหน้ึกถึงแอปพลิเคชั่นดหูนงั ซีรี่ยอ์อนไลนอ์ย่าง Netflix ที่มี
พืน้หลงัสีด า เนน้การสรา้งอารมณใ์หอ้ยากดูซีรี่ยโ์ดยสิ่งที่ท  าใหด้แูตกต่างจากแพลทฟอรม์อื่นคือ
การดีไซนท์ี่เรียบง่าย เนน้พืน้ที่วา่ง การจดัวางขอ้ความ และรูปภาพ 
 

 

ภาพประกอบ 43 รูปแบบรา่ง ที่ 3 
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ภาพประกอบ 44 รูปแบบ Sketch Design ที่ 3 

8.2.4 รูปแบบรา่งและแบบ Design ที่ 4 
แนวคิ ด ในการออกแบบ  FICTION BECOME REALILLUSTRATION / 

COLORBLOCK / FANCY / FUN ใชภ้าพอิลลสัเทรทที่ดูกึ่งจริงกึ่งภาพในจินตนาการเช่นไอคอน
เด็กหนุ่มสองคนซอ้นจกัรยานขา้มสายรุง้ ตอนรอ loadingหรือ ใชภ้าพขวดใส่กระดาษลอยทะเล 
ตอนที่กดสง่ขอ้ความชดุสีท่ีใชก้็เป็นการจบัคูก่นัทีละสองสีที่ตัดกนัชดัเจนแต่ไปดว้ยกนัได ้
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ภาพประกอบ 45 รูปแบบรา่งที่ 4 

 

ภาพประกอบ 46 รูปแบบ Sketch Design ที่ 4 
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8.2.5 รูปแบบรา่งและแบบ Design ที่ 5 
แนวคิดในการออกแบบ ON AIR, ON MY HANDTV / DYNAMIC / SIMPLE 

/ PATTERN /TYPOGRAPHY ใชค้ียจ์ากค าวา่ TV ของ GMMTV มาแปลงใหก้ลายเป็นกราฟิก เช่น
หน้า Splash Screen หรือ Loading จะน าความซ่าของหน้าจอทีวีในยุคอนาล็อก มาใช้ในการ
ออกแบบโดยแปลงเป็นพิกเซลจุดเล็กๆ กระจายเขา้มาในจอพรอ้มกบัเสียงซ่าๆ ดีไซนข์อง button 
ต่างๆ จะไม่มีกรอบชัดเจน แต่ใชก้ารจัดพืน้ที่ว่าง ขนาด น า้หนักของแบบอักษร และใชอ้นิเมท
กราฟิกเรยีบๆ อย่างสี่เหลี่ยม วงกลมเติมสีเขา้มาช่วยแทน 
 

 

ภาพประกอบ 47 รูปแบบรา่งที่ 5 
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ภาพประกอบ 48 รูปแบบ Design ที่ 5 

8.3 ผลสรุปการวิจยัเพือ่บูรณาการการออกแบบ 
ผลสรุปจากแบบสอบถามชุดที่ 4 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจัดหานักแสดง 

ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบแอปพลิเคชั่น และผู้บริหารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด เพื่อ
ประเมินและเลือกรูปแบบของแอปพลิเคชั่นน ามาท าแอปพลิเคชั่นตน้แบบ สรุปไดว้่าจากการออก
ระบบแอปพลิเคชั่น เห็นแนวคิดและดา้นการออกแบบกราฟิกที่มีความเหมาะสมต่อการใชง้าน 
เพื่อให้เขา้ถึงกลุ่มเป้าใชง้านไดด้ีและเหมาะสม รูปแบบที่ 4 มีความผลการประเมินในระดับดี 
รูปแบบท่ี 2 ผลการประเมินในระดบัปานกลาง รูปแบบท่ี 1 ผลการประเมินในระดบัปานกลาง ทัง้ 3 
รูปแบบ มีการออกแบบและจัดการวางผังระบบได้มีความน่าสนใจ  ถ้าได้รบัการปรบัในทั้ง 3 
รูปแบบนีมี้ความเหมาะสมมากขึน้จะสามารถพฒันาและต่อยอดใหเ้กิดการใชง้านไดจ้รงิในอนาคต 
ดา้น HI-FI WIREFRAME รูปแบบท่ี 4 และ 1 ตามล าดบั เหมาะสมและใชง้านไดง้่ายที่สดุ  
ดงันัน้ผูว้ิจยัจงึน ารูปแบบท่ี 4 และ HI-FI WIREFRAME รูปแบบท่ี 4 มาท าการออกแบบและพฒันา

แอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น 

GMMTV โดยมีลกัษณะดงันี ้
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8.3.1 หนา้แรกของแอปพลิเคชั่น GMMTV 
 

 

ภาพประกอบ 49 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา 

8.3.2 หน้าเมนูหลักของแอปพลิเคชั่น GMMTV เมนู GMMTV ARTISTS เป็น
หนา้ที่ผูท้ี่สนใจตอ้งการท าความรูจ้กัหรอืด ูศิลปิน นกัแสดง นกัรอ้งหรอืพิธีกร ของ GMMTV  
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ภาพประกอบ 50 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา 
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8.3.3 หนา้ GMMTV ARTISTS สามารถกดเลื่อนขึน้และลง แตะตัวกรองเพื่อดู
หมวดหมู่ของศิลปิน 
 

  

               

ภาพประกอบ 51 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา 

8.3.4 หน้า GMMTV ARTISTS ของแอปพลิเคชั่น GMMTV แตะศิลปินเพื่อดู
ขอ้มลูเพิ่มเติม สามารถเลื่อนขึน้และลงเพื่อดูขอ้มลูต่างๆ เช่น ขอ้มลูบือ้งตน้ของศิลปิน ผลงานที่
เคยแสดง ดูภาพทั้งหมดดว้ยสไลดโ์ชว์ สามารถเช่ือมต่อกับศิลปินดว้ยโซเชียลมีเดียต่างๆ ของ
ศิลปิน หรอืดคูลิปวีดีโอท่ีแสดงความสามารถของศิลปิน หรอืขอ้มลูเพิ่มเติมของศิลปิน 
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ภาพประกอบ 52 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา 
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8.3.5 หนา้ GMMTV ARTISTS ของแอปพลิเคชั่น GMMTV การสรา้งพืน้ที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบันเทิงส าหรบัผูท้ี่สนใจ กดเครื่องหมายบวกเพื่อลงทะเบียน โดย
เลือกภาพของคณุและกรอกขอ้มลูต่างๆ จากนัน้กดส่งโปรไฟล ์จากนัน้รอการติดต่อจากผูจ้ดัการ
ศิลปิน นกัแสดง นกัรอ้งหรือพิธีกร ที่สนใจในตวัผูส้มคัรติต่อกลบัเพื่อเรียกมาท าการพดูคยุแนะน า
ตวัอย่างเป็นทางการ หรือดคูวามสามารถเพิ่มเติมต่อไป 
 

 
 

     

ภาพประกอบ 53 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา 



  97 

8.3.6 หนา้เมนหูลกัของแอปพลิเคชั่น GMMTV สามารถกดเขา้ไปดคูวามบนัเทิง
ต่างๆ ของGMMTV โดยแตะไอคอนเพื่อดูสิ่งที่ตอ้งการ แอปพลิเคชั่น GMMTV จะอัพเดตความ
บนัเทิงตา่งๆ คือ TV Series Variety Music และข่าวต่างๆ  
 

    

 

ภาพประกอบ 54 รูปแบบแอปพลิเคชั่นท่ีไดร้บัการพฒันา 
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9. ผลการเกบ็รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามประเมินความพงึพอใจโดยกลุ่มเป้าหมาย 
(Focus Group) หลังจากได้ทดลองใช้แอปพลิเคช่ันสร้างพืน้ทีแ่สดงความสามารถเพือ่เขา้
สู่วงการบันเทงิ 

ผูว้ิจัยไดน้  าต้นแบบของแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการ
บนัเทิง ไปใหก้ลุ่มเป้าหมายประเมินในแบบสอบถามชดุที่ 5 กลุม่เปา้หมายที่อยากเป็นนกัแสดง มี
อายุระหว่าง 13 -27 ปี อาศัยอยู่ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยการเลือกแบบก าหนดโควตา 
(Quota Sampling) จ านวน 15 คน ไดผ้ลการประเมินความพงึพอใจในดา้นต่างๆ ดงันี ้คือ  

ความคิดเห็นเก่ียวกบัการใชง้านแอปพลิเคชั่น ระดบัของความพึงพอใจมากที่สดุในเรื่อง
ของรูปแบบแอปพลิเคชั่นมีความน่าสนใจ คิดเป็นรอ้ยละ 46 เปอรเ์ซ็น รองลงมาระดบัของความพงึ
พอใจการใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยาก คิดเป็นรอ้ยละ 23 เปอรเ์ซ็น รองลงมาระดบัของความพึง
พอใจในเรื่องของรูปแบบเหมาะสมกบัการใชง้าน คิดเป็นรอ้ยละ 22 เปอรเ์ซ็น รองลงมาระดบัของ
ความพงึพอใจในเรื่องของเนือ้หาความบนัเทิงตา่งๆ มีความเหมาะสม คิดเป็นรอ้ยละ 15 เปอรเ์ซ็น  

ขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม  
- เพิ่มหมวดหมู่ความสามารถของศิลปินใหม้ากขึน้เพื่อเป็นตวัเลือกในการด ู
- เพิ่มฟังก์ชั่นการคน้หาในแอปพลิเคชั่น เพื่อง่ายต่อการคน้หาและตอบโจทยข์อง

ผูจ้ดัการที่ตอ้งการคน้หาผูท้ี่มีความสามารถดา้นอื่นๆ เช่นภาษาตา่งประเทศ เป็นตน้ 
- อาจเพิ่มการแสดงโดยมีบทละครที่ทาง GMMTV ตอ้งการนกัแสดงหนา้ใหม่ อยู่ใน

หมดของการลงทะเบียนรบันักแสดงเพื่อใหผู้ท้ี่สมคัรอดัคลิปวีดีโอการแสดงไวเ้พื่ อเป็นตวัช่วยใน
การตดัสินใจคดัเลือกนกัแสดง 

ผลจากการวิจัย จากการประเมินผลความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมาย ต้นแบบ
แอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น 
GMMTV มีรูปแบบแอปพลิเคชั่นมีความน่าสนใจ การใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่ งยาก รูปแบบของ
แอปพลิเคชั่นเหมาะสมกบัการใชง้าน รวมถึงเนือ้หาความบนัเทิงต่างๆ มีความเหมาะสม และผลที่
เกิดขึน้จากการท างานวิจยัโดยภาพรวม บรรลผุลตามวตัถุประสงคแ์ละสามารถตอบค าถามหลกั
ของการวิจยัไดช้ดัเจน 
 



 

บทที ่5 
สรุป อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

สรุปการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมาย 1. เพื่อศึกษาการใชง้านและเนือ้หาที่เหมาะสม

เพื่อน าไปเป็นขอ้มลูส าหรบัการพัฒนาการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถ
เพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง 2. เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชั่ นสรา้งพื ้นที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิง 3. เพื่อออกแบบและพฒันาสรา้งเป็นตน้แบบแอปพลิเคชั่น
สรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง  

โดยความส าคญัของการวิจยันีมุ้่งเนน้ไปในเรื่องสรา้งช่องทางที่สะดวกในการสมคัรเขา้สู่
วงการบันเทิง น าเสนอวิธีการสมัครที่ชัดเจน ประหยัดค่าใชจ้่าย ประหยัดเวลา เพิ่มช่องทางที่
สะดวกในการติดต่อสื่อสาร สรา้งโอกาสในการเขา้สู่วงการ ลดความเสี่ยงของการถูกหลอกลวง 
เขา้ถึงผูค้นไดทุ้กสถานที่ในประเทศไทย และเพิ่มความน่าเช่ือถือใหแ้ก่บริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากัด 
โดยมีขอบเขตของการวิจัยเป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผูว้ิจัยมุ่งศึกษาองคป์ระกอบ หลักการ 
รูปแบบ การใชง้าน และเนือ้หาที่เหมาะสม ในการศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิง กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น GMMTV สามารถสรุปผลการวิจยั
ไดด้งันี ้

1. ผลการศึกษาแอปพลิเคชั่ น GMMTV สามารถสรุปผลข้อดีและข้อเสียของ
แอปพลิเคชั่นดงันีข้อ้ดีคือ เห็นโลโก ้GMMTV ชดัเจน มีการโปรโมทรายการหรือซีรียข์อง GMMTV 
เด่นชัด ปุ่ มอยู่ในต าแหน่งที่ผู้ใช้งานมองเห็นได้ กดได้สะดวก ข้อเสียคือ ไม่มีการเปลี่ยนการ
ออกแบบใหท้ันสมัย ผูใ้ชง้านไม่เขา้ใจว่าตอ้งท าอย่างไรต่อไป เขา้มาในแอปพลิเคชั่นแลว้ดาวน์
โหลดนาน เนื่องจากเป็นการดงึวีดีโอจาก YouTube การอปัเดตขอ้มลูนกัแสดง ศิลปินนอ้ย  

2. ผลสรุปขอ้มลูจากการสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ UIUX และผูบ้รหิาร
ของ GMM โดยสัมภาษณ์ในเรื่องสีของโลโก ้และสีที่ใชใ้นแอปพลิเคชั่น GMMTV โดยสรุปไดว้่า 
บริษัทไม่มีสีที่ตายตัว แต่มีสีหลักๆ คือน า้เงิน ไม่ติดที่จะเปลี่ยนสีได้บ้าง มันตามสถานการณ ์
เหตุผลเพราะบริษัทเราท าเก่ียวกับสื่อ ทุกอย่างมันเร็วแล้วต้องอัพเดทให้อินเทรนเสมอ ตาม
สถานการณ ์แลว้กลุ่มเป้าหมายคือวยัรุ่นจะใหมี้อะไรที่ตายตวัเหมือนเดิมตลอดไม่ได ้ตอ้งไว ตา
คงไวห้ลกัๆ คือ โลโก ้ส่วนสีตามความเหมาะสมของสถานการณ์ต่างๆ ส่วนรูปแบบการตายตัว
ของเว็ปไซตก์ับแอปพลิเคชั่นอันนีไ้ม่มีเพราะบริษัทไม่ไดเ้นน้ เอาแค่ใชง้านได ้และพิจารณาจาก
เอกลักษณ์บุคคลที่ เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของแอปพลิเคชั่นนี ้ กลุ่มเป้าหมายที่ เลือก ตาม
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กลุม่เปา้หมายทางการตลาดของ GMMTV เป็นหนุ่มสาววยัย่างเขา้วยัรุน่ วยัรุน่ ไปจนถึงวยัท างาน
ตอนตน้ อายปุระมาณ 12 - 25 ปี เอกลกัษณบ์คุคล อาย ุ15-18 ปี ขึน้ไป เป็นเพศชาย Gen-Z เปิด
กวา้งในเรื่องความหลากหลายทางเพศ เป็นคนหนา้ตาค่อนขา้งดี มีเสน่ห ์บุคลิกดีมีความโดดเด่น 
ก าลังเขา้ศึกษาปี 1 ในมหาวิทยาลัยใจกลางกรุงเทพฯ เป็นคนกรุงเทพฯ มหานครโดยก าเนิด มี
ความช่ืนชอบศิลปินนกัรอ้ง ดซูีรีย ์และรายการวาไรตีต้่างๆ มีความใฝ่ฝันอยากจะเขา้ไปท างานใน
วงการบนัเทิง 

3. ผลสรุปดา้นการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชั่น จากการท าแบบสอบถามชดุที่ 
1 ส  าหรบับุคลากรสายอาชีพบนัเทิง แบบสอบถามชุดที่ 2 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจัดหา
นกัแสดง และแบบสอบถามชดุที่ 3 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น รว่มกบั
แนวคิดในการออกแบบ 5 แนวทาง ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพื ้นที่แสดง
ความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง กรณีศกึษาแอปพลิเคชั่น GMMTV รูปแบบของแอปพลิเคชั่น
ต้นแบบ (Sketch Design) 5 รูปแบบ พร้อมรูปแบบของ HI-FI WIREFRAME จากนั้นเม่ือได ้
Sketch Design 5 รูปแบบ แลว้ท าไดท้  าแบบสอบถามชุดที่ 4 ส  าหรบัผู้เช่ียวชาญทางดา้นการ
จดัหานักแสดง ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลิเคชั่น และผูบ้ริหารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี 
จ ากดั เพื่อประเมินและเลือกรูปแบบของแอปพลิเคชั่นน ามาท าแอปพลิเคชั่นตน้แบบ โดยผลสรุป
จากแบบสอบถามชดุที่ 4 ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการ
ออกแบบแอปพลิเคชั่น และผูบ้รหิารบริษัท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั เพื่อประเมินและเลือกรูปแบบของ
แอปพลิเคชั่นน ามาท าแอปพลิเคชั่นตน้แบบ สรุปไดว้า่จากการออกระบบแอปพลิเคชั่น เห็นแนวคิด
และดา้นการออกแบบกราฟิกที่มีความเหมาะสมต่อการใชง้าน  เพื่อใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าใชง้านไดด้ี
และเหมาะสม  รูปแบบที่ 4 มีความผลการประเมินในระดบัดี รูปแบบที่ 2 ผลการประเมินในระดบั
ปานกลาง รูปแบบท่ี 1 ผลการประเมินในระดบัปานกลาง ทัง้ 3 รูปแบบ  มีการออกแบบและจดัการ
วางผงัระบบไดมี้ความน่าสนใจ  ถา้ไดร้บัการปรบัในทัง้ 3 รูปแบบนีมี้ความเหมาะสมมากขึน้จะ
สามารถพฒันาและต่อยอดใหเ้กิดการใชง้านไดจ้รงิในอนาคต  ดา้น HI-FI WIREFRAME รูปแบบท่ี 
4 และ 1 ตามล าดับ เหมาะสมและใชง้านไดง้่ายที่สุด ดังนั้นผูว้ิจัยจึงน ารูปแบบที่ 4 มาท าการ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชั่ นสร้างพื ้นที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง 
กรณีศกึษาแอปพลิเคชั่น GMMTV 

4. ผลประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบแอปพลิเคชั่น ผู้วิจัยได้น าต้นแบบของ
แอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง ไปใหก้ลุม่เปา้หมายประเมินใน
แบบสอบถามชุดที่ 5 กลุ่มเป้าหมายที่อยากเป็นนักแสดง มีอายุระหว่าง 13 -27 ปี อาศัยอยู่ใน
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จังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยการเลือกแบบก าหนดโควตา (Quota Sampling) จ านวน 15 คน 
ไดผ้ลการประเมินความพงึพอใจในดา้นต่างๆ ดงันี ้คือ     

ความคิดเห็นเก่ียวกบัการใชง้านแอปพลิเคชั่น ระดบัของความพึงพอใจมากที่สดุในเรื่อง
ของรูปแบบแอปพลิเคชั่นมีความสวยงาม ทันสมัย และมีความน่าสนใจ  คิดเป็นรอ้ยละ 46 
เปอรเ์ซ็น รองลงมาระดบัของความพึงพอใจรูปแบบการใชง้านแอปพลิเคชั่นใชง้านสะดวก ง่าย ไม่
ยุ่งยากสามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็ คิดเป็นรอ้ยละ 23 เปอรเ์ซ็น รองลงมาระดบัของความ
พึงพอใจในเรื่องของรูปแบบของแอปพลิเคชั่นเหมาะสมกับการใชง้านเช่น เมนูง่ายต่อการใชง้าน 
คิดเป็นรอ้ยละ 22 เปอรเ์ซ็น รองลงมาระดับของความพึงพอใจในเรื่องของเนือ้หาความบันเทิง
ต่างๆ มีความเหมาะสม คิดเป็นรอ้ยละ 15 เปอรเ์ซ็น  

การอภปิรายผล 
จากขอ้มลูสรุปผลและการวิเคราะหข์อ้มลูโดยรวมของการศกึษาและพฒันาแอปพลิเคชั่น

สรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการบนัเทิง กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น GMMTV จากใน
การศึกษาขอ้มูลจากการสัมภาษณ์ และการวิเคราะหรู์ปแบบแอปพลิเคชั่น GMMTV ผู้วิจัยได้
ออกแบบแอปพลิเคชั่นโดยมีแนวคิดในการออกแบบ FICTION BECOME REALILLUSTRATION 
/ COLORBLOCK / FANCY / FUN เป็นการใชภ้าพอิลลัสเทรทที่ดูกึ่งจริงกึ่งภาพในจินตนาการ 
เช่นไอคอนเด็กหนุ่มสองคนซอ้นจกัรยานขา้มสายรุง้ตอนรอ loading หรือใชภ้าพขวดใส่กระดาษ
ลอยทะเล ตอนที่กดส่งขอ้ความ ชดุสีที่ใชก้็เป็นการจบัคู่กนัทีละสองสีที่ตดักนัชดัเจนแต่ไปดว้ยกนั
ได ้ในการออกแบบมีหนา้เมนูหลกัจะมี 2 ฟ่ังชั่นคือ เมนู GMMTV ARTISTS เป็นหนา้ที่ผูท้ี่สนใจ
ตอ้งการท าความรูจ้กัหรือด ูศิลปิน นกัแสดง นกัรอ้งหรือพิธีกร ของ GMMTV สามารถกดเลื่อนขึน้
และลง แตะตัวกรองเพื่อดูหมวดหมู่ของศิลปิน และมีฟ่ังชั่นส าหรบัผูท้ี่สนใจสมัครเขา้สู่วงการ
บันเทิงได ้มีการกรอกขอ้มูลพืน้ฐาน ช่องทางการติดต่อสื่อสาร  Email, Facebook, Instagram 
หรือ Twitter รวมไปถึงสามารถอัพโหลดวีดีโอแสดงความสามารถดา้นต่างๆ รูปภาพที่แสดงถึง
ตวัตนของผูส้มคัรจากนัน้รอการติดต่อจากผูจ้ดัการศิลปิน นกัแสดง นกัรอ้งหรอืพิธีกร ที่สนใจในตวั
ผู้สมัครติต่อกลับเพื่อเรียกมาท าการพูดคุยแนะน าตัวอย่างเป็นทางการ หรือดูความสามารถ
เพิ่มเติมต่อไป นอกจากนีย้งัสมารถเขา้ไปดผููส้มคัรคนอื่นๆ ที่มีความสนใจเดียวกนัไดอ้ีกดว้ย และ
เม่ือกลบัไปหนา้เมนูหลกัของแอปพลิเคชั่น GMMTV สามารถกดเขา้ไปดูความบนัเทิงต่างๆ ของ
GMMTV โดยแตะไอคอนเพื่อดสูิ่งที่ตอ้งการ แอปพลิเคชั่น GMMTV จะอพัเดตความบนัเทิงต่างๆ 
คือ TV Series Variety Music และข่าวต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว เม่ือไดต้น้แบบแอปพลิเคชั่นแล้ว
ผู้วิจัยได้ท าการประเมินความพึงพอใจต่อต้นแบบแอปพลิเคชั่ น ผู้วิจัยได้น าต้นแบบของ
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แอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการบนัเทิง ไปใหก้ลุม่เปา้หมายประเมินใน
แบบสอบถามชุดที่ 5 กลุ่มเป้าหมายที่อยากเป็นนักแสดง มีอายุระหว่าง 13 -27 ปี อาศัยอยู่ใน
จงัหวดักรุงเทพมหานคร โดยการเลือกแบบก าหนดโควตา (Quota Sampling) จ านวน 15 คน ผลที่
ไดอ้ยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก 

ผลจากการวิจัย ตน้แบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สู่วงการ
บันเทิง กรณีศึกษาแอปพลิเคชั่น GMMTV เป็นสรา้งช่องทางที่สะดวกในการสมัครเขา้สู่วงการ
บนัเทิง น าเสนอวิธีการสมคัรที่ชดัเจน ประหยดัค่าใชจ้่าย ประหยดัเวลา เพิ่มช่องทางที่สะดวกใน
การติดตอ่สื่อสาร สรา้งโอกาสในการเขา้สูว่งการ ลดความเสี่ยงของการถกูหลอกลวง เขา้ถึงผูค้นได้
ทกุสถานที่ในประเทศไทย และเพิ่มความน่าเชื่อถือใหแ้ก่บรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ ากดั และผลท่ีเกิดขึน้
จากการท างานวิจยัโดยภาพรวม บรรลผุลตามวตัถปุระสงค ์และสามารถตอบค าถามหลกัของการ
วิจยัไดช้ดัเจน 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลที่ ได้จากการวิจัยในครั้งนี ้ สามารถน ากระบวนการหรือผลในการวิจัยนี ้ไป

ประยุกต์ใช้ในการพัฒนารูปแบบแอปพลิเคชั่นของสาขาอาชีพอื่นๆ หรือกลุ่มเป้าหมายที่เป็น
ผูส้งูอายทุี่เพิ่มมากขึน้ในปัจจบุนั และในปัจจบุนัสื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นสิ่งจ าเป็นในการด าเนินชีวิต 
เพราะมีความสะดวกรวดเร็วและสามารถติดต่อกันไดท้ั่วโลก จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีเขา้มามี
บทบาทอย่างเต็มที่ในชีวิตประจ าวนัของคนในปัจจบุนั 
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แบบสัมภาษณ ์ชุดที ่1 
 

การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคช่ันสร้างพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง 
กรณีศึกษาแอปพลิเคช่ัน GMMTV 
 
 แบบสมัภาษณน์ีใ้ชส้มัภาษณส์ าหรบับคุลากรสายอาชีพบนัเทงิ 
 วัตถุประสงค ์ เพื่อมุง่เนน้หาขอ้มลูต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสายอาชีพบนัเทิง รวมถงึปัจจยั
หรอืช่องทางต่างๆ ที่สามารถเขา้สูว่งการบนัเทงิเป็นแบบสอบถามก่อนการด าเนินการออกแบบ 
 ค าชีแ้จง  แบบสมัภาษณน์ีมี้ทัง้หมด 3 ตอน ประกอบดว้ย 
 1. แบบสมัภาษณใ์นส่วนของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจะมีขอ้มูลดังนี ้  
ช่ือ นามสกลุ รายละเอียดการติดต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 
 2. แบบสัมภาษณ์ด้านข้อมูลเก่ียวกับสายอาชีพบันเทิง โดยจะมุ่งเน้นสัมภาษณ์ใน
ประเด็นสิ่งส  าคญัในการกา้วเขา้สูว่งการบนัเทิงในยคุปัจจบุนั  
 3. ขอ้เสนอแนะ 
 
ตอนที ่1  ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสมัภาษณ ์
 ช่ือ........................................นามสกลุ.....................................อาย.ุ..............ปี   
  รายละเอียดการติดตอ่............................................................................................... 
  การศกึษา................................................................................................................. 
  อาชีพ....................................................................................................................... 
  ประสบการณท์ างาน……………………………...………………………………………. 
   
ตอนที ่2  แบบสมัภาษณด์า้นขอ้มลูเก่ียวกบัสายอาชีพบนัเทิง โดยจะมุ่งเนน้สมัภาษณใ์นประเด็น  
สิ่งส  าคญัในการกา้วเขา้สูว่งการบนัเทิงในยคุปัจจบุนั 
 - อายทุี่เหมาะสมในการกา้วเขา้สูว่งการบนัเทิงในยคุปัจจบุนั 
 ..................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 - คณุสมบตัิของผูท้ี่ตอ้งการกา้วเขา้สูว่งการบนัเทิง 
 ..................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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 - ปัจจยัหรอืช่องทางการเขา้สูว่งการบนัเทิงในยคุปัจจบุนั 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 
ตอนที ่3  ขอ้เสนอแนะ 
  ขอ้เสนอแนะในการออกแบบแอปพลิเคชั่นสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเขา้สูว่งการ
บนัเทิง กรณีศกึษาแอปพลิเคชั่น GMMTV 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
  ขอ้เสนอแนะอื่นๆ 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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แบบสัมภาษณ ์ชุดที ่2 
 
การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคช่ันสร้างพืน้ทีแ่สดงความสามารถเพือ่เข้าสู่วงการบันเทงิ  
กรณีศึกษาแอปพลิเคช่ัน GMMTV 
 
 แบบสมัภาษณน์ีใ้ชส้มัภาษณส์ าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง 
 วัตถุประสงค ์ เพื่อมุ่งเนน้หา เนือ้หา ขอ้มูล และสิ่งที่เป็นปัจจัยส าคัญในการ คน้หา
นักแสดง ส าหรบัพัฒนาใชใ้นแอปพลิเคชั่นบนสมารท์โฟน โดยเนือ้หาแบบสอบถามเป็นแบบ
สมัภาษณป์ลายเปิดเก่ียวกบัแนวทางการคน้หานกัแสดง  
 ค าชีแ้จง  แบบสมัภาษณน์ีมี้ทัง้หมด 3 ตอน ประกอบดว้ย 
 1.แบบสัมภาษณ์ด้านข้อมูลทั่ วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยจะมีข้อมูลดังนี ้  
ช่ือ นามสกลุ รายละเอียดการติดต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 
 2. แบบสมัภาษณ์ดา้นขอ้มลูเก่ียวกบัสิ่งส  าคญัในการที่ใชใ้นการรบัสมคัรนกัแสดงมาก
ความสามารถ 
 3. แบบสมัภาษณด์า้นขอ้มลูเก่ียวกบัการใชง้านตา่งๆ ที่ควรจะมีในแอปพลิเคชั่น 
 
ตอนที ่1  ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสมัภาษณ ์
  ช่ือ........................................นามสกลุ.....................................อาย.ุ..............ปี   
  รายละเอียดการติดตอ่............................................................................................... 
   การศกึษา................................................................................................................. 
   อาชีพ....................................................................................................................... 
  ประสบการณท์ างาน………………………………………………...……………………. 
ตอนที ่2  แบบสัมภาษณ์ดา้นขอ้มูลเก่ียวกับสิ่งส  าคัญในการที่ใชใ้นการรบัสมัครนักแสดงมาก
ความสามารถ 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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ตอนที ่3 แบบสมัภาษณด์า้นขอ้มลูเก่ียวกบัการใชง้านต่างๆ ที่ควรจะมีในแอปพลิเคชั่น 
 ...............................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 ขอ้เสนอแนะอื่นๆ 
 ..................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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แบบสัมภาษณ ์ชุดที ่3 
 

การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคช่ันสร้างพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่วงการบันเทิง 
กรณีศึกษาแอปพลิเคช่ัน GMMTV 
 
 แบบสมัภาษณน์ีใ้ชส้มัภาษณส์ าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการออกแบบแอปพลเิคชั่น 
 วัตถุประสงค ์ เพื่อมุ่งเนน้หา รูปแบบ UI (User Interface) ที่เหมาะสมส าหรแัอปพลิ
เคชั่ นด้านจัดหานักแสดง โดยสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ โดยผู้เช่ียวชาญคือ (นักออกแบบ
แอปพลิเคชั่น) เป็นผูใ้หส้มัภาษณ์ จ านวน 3 ท่าน โดยจะเนน้ในเรื่องแนวทางการออกแบบ และ
พฒันาแอปพลิเคชั่นที่เหมาะสม 
 ค าชีแ้จง  แบบสมัภาษณน์ีมี้ทัง้หมด 4 ตอน ประกอบดว้ย 
 1. แบบสัมภาษณ์ด้านข้อมูลทั่ วไปของผู้ตอบแบบสอบถามโดยจะมีข้อมูลดังนี ้  
ช่ือ นามสกลุ รายละเอียดการติดต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 
 2. แบบสัมภาษณ์ด้านข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบโครงสรา้ง และหน้าตาของ UI (User 
Interface) ที่เหมาะสม 
 3. แบบสัมภาษณ์ด้านข้อมูลเก่ียวกับในเรื่องแนวทางการออกแบบ และพัฒนา
แอปพลิเคชั่นที่เหมาะสม 
 4. ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น 
 
ตอนที ่1  ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสมัภาษณ ์
  ช่ือ........................................นามสกลุ.....................................อาย.ุ..............ปี   
  รายละเอียดการติดตอ่............................................................................................... 
   การศกึษา................................................................................................................. 
   อาชีพ....................................................................................................................... 
  ประสบการณท์ างาน……………………………………………………………………… 
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ตอนที ่2  แบบสมัภาษณด์า้นขอ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบโครงสรา้ง และหนา้ตาของ UI (User 
Interface) ที่เหมาะสม 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ตอนที่  3 แบบสัมภาษณ์ด้านข้อมูลเก่ียวกับในเรื่องแนวทางการออกแบบ และพัฒนา
แอปพลิเคชั่นที่เหมาะสม 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 
ตอนที ่4 ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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แบบสอบถาม ชุดที ่4 
 

การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคช่ันสร้างพืน้ทีแ่สดงความสามารถเพือ่เข้าสู่วงการบันเทงิ  
กรณีศึกษาแอปพลิเคช่ัน GMMTV 
 แบบสอบถามนีใ้ชส้อบถามส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการจดัหานกัแสดง ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นการออกแบบแอปพลเิคชั่น และผูบ้รหิารบรษัิท จีเอ็มเอ็มทีวี จ  ากดั และนกัแสดง 
 วัตถุประสงค ์ เพื่อประเมินรูปแบบของแอปพลเิคชั่นตน้แบบ (Sketch Design) 5 
รูปแบบ 
 ค าชีแ้จง  แบบสมัภาษณน์ีมี้ทัง้หมด 3 ตอน ประกอบดว้ย 
 1. แบบสมัภาษณใ์นสว่นของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจะมีขอ้มลูดงันี ้
ช่ือ นามสกลุ รายละเอียดการติดตอ่ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 
 2. การประเมินรูปแบบ โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถามใหค้ะแนนตามเกณฑแ์บบมาตราสว่น
ประเมินค่า (Rating Scale) ใชเ้กณฑ์การใหค้ะแนนแบบลิเกิรด์สเกล (Likert Scale) คือ วิธีการ
ก าหนดคะแนนใหค้วามพงึพอใจท่ีมากที่สดุเป็นคะแนนสงูที่สดุ ไลไ่ปจนนอ้ยที่สดุดงันี ้
    5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
    4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
    3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปานกลาง 
    2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัควรปรบัปรุง 
    1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้
  โดยมีแนวคิดในการออกแบบ รูปแบบของแอปพลิเคชั่ นต้นแบบ (Design) 5 
รูปแบบ และรูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 5 รูปแบบ 
 3. ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น เพื่อน าไปปรบัปรุง  
 
ตอนที ่1 แบบสมัภาษณใ์นสว่นของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจะมีขอ้มลูดงันี ้ชื่อ-
นามสกลุ รายละเอียดการตดิต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ และประสบการณท์ างาน 
  ช่ือ........................................นามสกลุ.....................................อาย.ุ..............ปี   
 รายละเอียดการติดตอ่................................................................................................. 
 การศกึษา................................................................................................................... 
 อาชีพ......................................................................................................................... 
 ประสบการณท์ างาน……………………………………………………………………… 
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ตอนที ่2  การประเมินรูปแบบ โดยมีแนวคิดในการออกแบบ รูปแบบของแอปพลิเคชั่นตน้แบบ 
(Sketch Design) 5 รูปแบบ และรูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 5 รูปแบบ ดงันี ้
 
รูปแบบที ่1  
แนวคิดในการออกแบบ FIND THE RIGHT ONECLEAN / BIG PHOTO / SWIPE & ZOOM / 
FRIENDLY WORDIN คือออกแบบใหด้สูะอาดตา อ่านสบายตา แทรก copy write ที่ดเูป็นมิตรใน
ทกุหนา้ใหล้กูเลน่กบังานดว้ยการใชส้ีน า้เงินของ GMMTV เนน้เฉพาะจดุบนพืน้สีขาว 
 

 
 
Sketch Design -1 
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HI-FI WIREFRAME – 1 

 
 

ค าชีแ้จง : โปรดใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ช่องวา่งที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายละเอียดการประเมินผล 
รูปแบบของแอปพลเิคช่ันต้นแบบ (Sketch Design) 

ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. แนวคิดในการออกแบบ      

2. รูปแบบ Sketch Design  

   2.1 สี 
   2.2 ลวดลายของกราฟิก 

     

3. รูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 
   3.1 มีรูปแบบเหมาะสมกบัการใช ้
   3.2 มีความสะดวกในการใช ้
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รูปแบบที ่2 
แนวคิดในการออกแบบ ROOKIE RANGERTEENAGE / FRESH / COLORFUL / 

ICON / CUTE เป็นการออกแบบที่ยงัคงสีรุง้ 5 สีเดิม ของแอพ GMMTV ไว ้แต่ไม่ใชร้ว่มกนัทัง้ 5 สี
ในทีเดียว แต่ใชใ้นการแบ่งคาแรกเตอรข์องคนที่ส่งพอรท์มาแคสติง้ สีม่วงอ่อน = cool, สีฟ้า = 
mild, สีเขียว = relax, สีสม้ = cheerful, สีแดง = ambitious ประกอบกับใชไ้อคอนที่เป็นลายเสน้ 
เสรมิดว้ยความโคง้มนของชิน้กราฟิก เพื่อเพิ่มความน่ารกั เขา้ถึงไดง้่าย 

 
 

Sketch Design -2 
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HI-FI WIREFRAME – 2 
 

 
 

ค าชีแ้จง : โปรดใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ช่องวา่งที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายละเอียดการประเมินผล 
รูปแบบของแอปพลเิคช่ันต้นแบบ (Sketch Design) 

ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. แนวคิดในการออกแบบ      

2. รูปแบบ Sketch Design  

   2.1 สี 
   2.2 ลวดลายของกราฟิก 

     

3. รูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 
   3.1 มีรูปแบบเหมาะสมกบัการใช ้
   3.2 มีความสะดวกในการใช ้
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รูปแบบที ่3 
แนวคิดในการออกแบบ LIKE A THEATREWATCHING PLATFORM / MINIMAL 

IN BLACK คือ รูปแบบที่ท  าใหน้ึกถึงแอปพลิเคชั่นดูหนงั ซีรี่ยอ์อนไลนอ์ย่าง Netflix ที่มีพืน้หลงัสี
ด า เนน้การสรา้งอารมณใ์หอ้ยากดซูีรี่ยโ์ดยสิ่งที่ท  าใหด้แูตกต่างจากแพลทฟอรม์อื่นคือการดีไซนท์ี่
เรียบง่าย เนน้พืน้ที่วา่ง การจดัวางขอ้ความ และรูปภาพ 

 
 
Sketch Design – 3 
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HI-FI WIREFRAME – 3 

 
 

ค าชีแ้จง : โปรดใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ช่องวา่งที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายละเอียดการประเมินผล 
รูปแบบของแอปพลเิคช่ันต้นแบบ (Sketch Design) 

ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. แนวคิดในการออกแบบ      

2. รูปแบบ Sketch Design  

   2.1 สี 
   2.2 ลวดลายของกราฟิก 

     

3. รูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 
   3.1 มีรูปแบบเหมาะสมกบัการใช ้
   3.2 มีความสะดวกในการใช ้
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รูปแบบที ่4 
แ น ว คิ ด ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  FICTION BECOME REALILLUSTRATION / 

COLORBLOCK / FANCY / FUN ใชภ้าพอิลลสัเทรทที่ดกูึ่งจรงิกึ่งภาพในจินตนาการเช่นไอคอน
เด็กหนุ่มสองคนซอ้นจกัรยานขา้มสายรุง้ ตอนรอ loadingหรือ ใชภ้าพขวดใส่กระดาษลอยทะเล 
ตอนที่กดสง่ขอ้ความชดุสีท่ีใชก้็เป็นการจบัคูก่นัทีละสองสีที่ตดักนัชดัเจนแต่ไปดว้ยกนัได ้

 

 
 
Sketch Design – 4 
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HI-FI WIREFRAME – 4 
 

 
 

ค าชีแ้จง : โปรดใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ช่องวา่งที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 
รายละเอียดการประเมินผล 

รูปแบบของแอปพลเิคช่ันต้นแบบ (Sketch Design) 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. แนวคิดในการออกแบบ      

2. รูปแบบ Sketch Design  

   2.1 สี 
   2.2 ลวดลายของกราฟิก 

     

3. รูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 
   3.1 มีรูปแบบเหมาะสมกบัการใช ้
   3.2 มีความสะดวกในการใช ้
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รูปแบบที ่5 
แนวคิดในการออกแบบ ON AIR, ON MY HANDTV / DYNAMIC / SIMPLE / 

PATTERN / TYPOGRAPHY ใชค้ียจ์ากค าว่า TV ของ GMMTV มาแปลงใหก้ลายเป็นกราฟิก 
เช่นหนา้ Splash Screen หรือ Loading จะน าความซ่าของหนา้จอทีวีในยคุอนาล็อก มาใชใ้นการ
ออกแบบโดยแปลงเป็นพิกเซลจุดเล็กๆ กระจายเขา้มาในจอพรอ้มกบัเสียงซ่าๆ ดีไซนข์อง button 
ต่างๆ จะไม่มีกรอบชัดเจน แต่ใชก้ารจัดพืน้ที่ว่าง ขนาด น า้หนักของแบบอักษร และใชอ้นิเมท
กราฟิกเรยีบๆ อย่างสี่เหลี่ยม วงกลมเติมสีเขา้มาช่วยแทน 
 

 
 
Sketch Design – 5 
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HI-FI WIREFRAME – 5 

 
 

ค าชีแ้จง : โปรดใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ช่องวา่งที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายละเอียดการประเมินผล 
รูปแบบของแอปพลเิคช่ันต้นแบบ (Sketch Design) 

ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. แนวคิดในการออกแบบ      

2. รูปแบบ Sketch Design  

   2.1 สี 
   2.2 ลวดลายของกราฟิก 

     

3. รูปแบบของ HI-FI WIREFRAME 
   3.1 มีรูปแบบเหมาะสมกบัการใช ้
   3.2 มีความสะดวกในการใช ้
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ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น เพื่อน าไปปรบัปรุง 
 ..................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
............................................................................................................................ 
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แบบสอบถาม ชุดที ่5 

 การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคช่ันสร้างพื้นที่แสดงความสามารถเพื่อเข้าสู่
วงการบันเทงิ  
กรณีศึกษาแอปพลิเคช่ัน GMMTV 
 แบบสอบถามนีใ้ชส้อบถามประเมินความพงึพอใจ 
 วัตถุประสงค ์ เพื่อประเมินความพงึพอใจที่มีต่อแอปพลเิคชั่น โดยกลุม่เปา้หมายท่ี
ผูว้ิจยัไดเ้ลือก คือ กลุม่วยัรุน่ไทย ไม่จ ากดัเพศ ไม่จ ากดัอาชีพ ไม่จ ากดัระดบัการศกึษา อาศยัอยู่
ในประเทศไทย อาย ุระหวา่ง 13-27 ปี ท่ีอยากเป็นนกัแสดง จ านวน 15 คน 
 ค าชีแ้จง  แบบสมัภาษณน์ีมี้ทัง้หมด 3 ตอน ประกอบดว้ย 
 1. แบบสมัภาษณใ์นสว่นของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจะมีขอ้มลูดงันี ้
ช่ือ นามสกลุ รายละเอียดการติดตอ่ ระดบัการศกึษา อาชีพ 
 2.  รูปภาพแอปพลิเคชั่นตน้แบบ 
 3. ประเมินความพงึพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชั่น โดยใหผู้ต้อบแบบสอบถามใหค้ะแนนตาม
เกณฑ์แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบลิเกิรด์สเกล 
(Likert Scale) คือ วิธีการก าหนดคะแนนใหค้วามพึงพอใจที่มากที่สดุเป็นคะแนนสงูที่สดุ ไลไ่ปจน
นอ้ยที่สดุดงันี ้
    5 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดีมาก 
    4 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัดี 
    3 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัปานกลาง 
    2 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัควรปรบัปรุง 
    1 หมายถึง ผลการประเมินในระดบัใชไ้ม่ได ้
 ประเมินความพงึพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชั่น ตามหวัขอ้ต่อไปนี ้
  3.1 รูปแบบแอปพลิเคชั่นมีความสวยงาม ทนัสมยั และมีความน่าสนใจ 
  3.2 รูปแบบการใชง้านแอปพลิเคชั่นใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยากสามารถเขา้ถึง
ขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็ 
  3.3 รูปแบบของแอปพลิเคชั่นเหมาะสมกบัการใชง้านเช่น เมนงู่ายต่อการใชง้าน 
  3.4  เนือ้หาในสว่นของความบนัเทิงตา่งๆ มีความเหมาะสม 
 3. ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น เพื่อน าไปปรบัปรุง  
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ตอนที ่1 แบบสมัภาษณใ์นสว่นของขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม โดยจะมีขอ้มลูดงันี ้ชื่อ-
นามสกลุ รายละเอียดการตดิต่อ ระดบัการศกึษา อาชีพ  
 
 ช่ือ........................................นามสกลุ.....................................อาย.ุ..............ปี   
 รายละเอียดการติดตอ่................................................................................................. 
 การศกึษา................................................................................................................... 
 อาชีพ......................................................................................................................... 
 ประสบการณท์ างาน……………………………………………………………...………… 
  
ตอนที ่2  รูปภาพแอปพลิเคชั่นตน้แบบ 
 1.หนา้แรกของแอปพลิเคชั่น GMMTV 
 2. หน้าเมนูหลักของแอปพลิเคชั่ น GMMTV เมนู GMMTV ARTISTS เป็นหน้าที่ผู้ที่สนใจ
ตอ้งการท าความรูจ้กัหรอืด ูศิลปิน นกัแสดง นกัรอ้งหรอืพิธีกร ของ GMMTV 

 
 

 3. หนา้ GMMTV ARTISTS สามารถกดเลื่อนขึน้และลง แตะตวักรองเพื่อดหูมวดหมู่ของศิลปิน 
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 4. หน้า GMMTV ARTISTS ของแอปพลิเคชั่ น GMMTV แตะศิลปินเพื่ อดูข้อมูลเพิ่มเติม 
สามารถเลื่อนขึน้และลงเพื่อดขูอ้มลูต่างๆ เช่น ขอ้มลูบือ้งตน้ของศิลปิน ผลงานที่เคยแสดง ดภูาพ
ทัง้หมดดว้ยสไลดโ์ชว ์สามารถเช่ือมต่อกับศิลปินดว้ยโซเชียลมีเดียต่างๆ ของศิลปิน หรือดูคลิป
วีดีโอที่แสดงความสามารถของศิลปิน หรอืขอ้มลูเพิ่มเติมของศิลปิน 
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 5. หนา้ GMMTV ARTISTS ของแอปพลิเคชั่น GMMTV การสรา้งพืน้ที่แสดงความสามารถเพื่อ
เขา้สูว่งการบนัเทิงส าหรบัผูท้ี่สนใจ กดเครื่องหมายบวกเพื่อลงทะเบียน โดยเลือกภาพของคณุและ
กรอกขอ้มลูต่างๆ จากนัน้กดส่งโปรไฟล ์จากนัน้รอการติดต่อจากผูจ้ดัการศิลปิน นักแสดง นกัรอ้ง
หรือพิธีกร ที่สนใจในตัวผูส้มัครติต่อกลับเพื่อเรียกมาท าการพูดคุยแนะน าตัวอย่างเป็นทางการ 
หรอืดคูวามสามารถเพิ่มเติมต่อไป 
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 6. หน้าเมนูหลักของแอปพลิเคชั่น GMMTV สามารถกดเข้าไปดูความบันเทิงต่างๆ ของ
GMMTV โดยแตะไอคอนเพื่อดสูิ่งที่ตอ้งการ แอปพลิเคชั่น GMMTV จะอพัเดตความบนัเทิงต่างๆ 
คือ TV Series Variety Music และข่าวต่างๆ  

    

      
 

ค าชีแ้จง : โปรดใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ช่องวา่งที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 

รายละเอียดการประเมินความพงึพอใจ 
รูปแบบของแอปพลเิคช่ันต้นแบบ  

ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. รูปแบบแอปพลิเคชั่นมีความสวยงาม ทันสมัย และมีความ
น่าสนใจ 

     

2. รูปแบบการใชง้านแอปพลิเคชั่นใชง้านสะดวก ง่าย ไม่ยุ่งยาก
สามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็ 

     

3.3 รูปแบบของแอปพลิเคชั่นเหมาะสมกับการใชง้านเช่น เมนูง่าย
ต่อการใชง้าน 

     

3.4 เนือ้หาในสว่นของความบนัเทิงตา่งๆ มีความเหมาะสม      

 



  133 

ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะ และความคิดเห็น เพื่อน าไปปรบัปรุง 

 ..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เอกสารการเผยแพร่บทความวิจัย 
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แบบฟอรม์การตรวจสอบเอกสารบทความวิจัยเพือ่ขออนุมัตจิบการศึกษา 
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หนังสือรับรอง การยอมรับผลงานปริญญานิพนธ/์สารนิพนธห์รือเสนอต่อทีป่ระชุมวิชาการ 
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การประชุมวชิาการระดับนานาชาต ิ“มศว วิจัย” คร้ังที ่11 
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เกียรตบิัตรการน าเสนอผลงานในการประชุมวิชาการระดับนานาชาติ 

 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ภาพการประกาศการสอบปากเปล่าวิทยานิพนธ ์

ระดับบัณฑิตศึกษา 
สาขานวัตกรรมการออกแบบ 

วิทยาลัยอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์มหาวิทยาลัยศรีนครินฑรวิโรฒ 
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ภาพการประกาศการสอบปากเปล่าวิทยานิพนธ ์ระดับบัณฑิตศกึษา 
สาขานวัตกรรมการออกแบบ 

วิทยาลัยอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์มหาวิทยาลัยศรีนครินฑรวิโรฒ 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ภาพการจัดแสดงงานวิทยานิพนธ ์ระดบับัณฑิตศกึษา 

สาขานวัตกรรมการออกแบบ 
วิทยาลัยอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์มหาวิทยาลัยศรีนครินฑรวิโรฒ 
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เพจ Fackbook : VISITOR ROOM ใช้เผยแพร่การจัดแสดงงานวิทยานิพนธ ์
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โปสเตอรก์ารจัดแสดงงาน วิทยานิพนธ ์
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การจัดแสดงงานวิทยานิพนธ ์
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายฐานฐัพ ์โลห่ค์ณุสมบตัิ 
วัน เดอืน ปี เกิด 18 มกราคม 2536 
สถานทีเ่กิด ปทมุธานี 
วุฒกิารศึกษา วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม สาขาการสื่อสารเพ่ือการจดัการนวตักรรม       

มหาวิทยาลยัศรีนครนิฑรวิโรฒ 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 802/174 หมู่ 2 ต าบลคคูต อ าเภอล าลกูกา จงัหวดัปทมุธานี 12130   
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