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The study and development of applications for the taking the service care 

business of elderly people in hospitals has the following purpose: (1) to study the business 
model and business opportunities in terms of taking care of the elderly in hospitals; (2) to 
develop an application for the taking the service care business of elderly people in hospitals. 
This research used a research and development method was divided into seven steps. Step 
One: to study the business model information related to elderly people was to identify the 
business opportunities and possibilities. Step Two: to collect data in order to design 
functionality. Step Three was the design and development of prototype applications. Step 
Four: to inquire about production groups and to establish that consistent results from the 
service users and providers were obtained. The steps included step one: price; step two: 
service package; step three: caregivers; step five: improvement and development; and step 
six: expert evaluation, using open-ended questions, which were developed further as follows: 
(1) attractive price packages; (2) accessing information must be as easy and as fast as 
possible; (3) the reliability of personnel; and (4) safety. Step seven was a summary of research 
improvements and development, conclusions, guidelines and recommendations. This will lead 
to further development of applications for the business of taking better care of elderly people 
in hospital. The results of the research revealed that due to the fact that Thai society is 
entering an aging society, business trends related to the elderly are of interest and the 
opportunity to grow the business. The factors that send customers to decide to use an 
application for businesses that take care of the elderly in hospitals included price, personnel 
and safety. 
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บทที ่1 
 บทน า 

ทีม่าและความส าคัญ 
องคก์ารสหประชาชาติ (UN) (อกณิษฐ์ ชัยเฉลิมศักดิ์, 2558) ไดน้ิยามว่า ประเทศใดมี

จ านวนคนในประเทศมีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึน้ไป เป็นสดัส่วนเกิน 10% หรือมีอายุตัง้แต่ 65 ปีขึน้ไป 
เกิน 7% ของจ านวนคนทั้งหมดของประเทศ จะท าใหป้ระเทศนัน้กลายเป็นสงัคมผูสู้งวัย (Aging 
Society) และท าให้กลายเป็นสังคมผู้สูงอายุโดยสมบูรณ์แบบ (Aged Society) เมื่อมีสัดส่วน
จ านวนประชากรที่มีอายุตัง้แต่ 60 ปีขึน้ไป เพิ่มเป็น 20% และอายุตัง้แต่ 65 ปีขึน้ไป เพิ่มเป็น 14% 
โดยประเทศไทย ไดม้ีการใหค้ าจ ากดัความว่า “ผูส้งูอาย”ุ ไวใ้น พระราชบญัญัติผูส้งูอาย ุพ.ศ.2546 
(2546) ไวว้่า “ผู้ที่มีอายุ 60 ปีขึน้ไป” จากผลส ารวจของ  ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2560) พบว่า 
สงัคมไทยก าลงัประสบปัญหาโครงสรา้งของประชากรในแต่ละวยัที่มีการเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งจะเห็น
ไดต้ั้งแต่ปี 2550 ที่มีจ านวนประชากรผู้สูงอายุ คิดเป็น  10.7% ของจ านวนปราชากรในประเทศ 
ต่อมาในปี 2554 พบว่ามีอัตราส่วนประชากรผู้สูงอายุ คิดเป็น  12.2% ของจ านวนประชากรใน
ประเทศ ถัดมาในปี พ.ศ. 2557 มีจ านวนประชากรผู้สูงอายุเพิ่มขึน้ เป็น 14.9% ของจ านวน
ประชากรในประเทศ และในปี พ.ศ. 2560 พบว่ามีจ านวนประชากรผูสู้งอายุมากขึน้อีก โดยเป็น 
16.7% ของประชากรทั้งประเทศ จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่าจ านวนประชากรผู้สูงอายุใน
ประเทศมีอตัราสว่นที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว โดยมีอตัราจ านวนที่สงูขึน้ในทุก
ปี 

ปัจจุบันสังคมไทยมีจ านวนการเกิดที่น้อยลง ส่วนผูสู้งอายุมีอายุที่ยืนยาวขึน้  ซึ่งท าให้
อัตราส่วนของจ านวนคนที่มีอายุมากกว่า 60 ขึน้ไป มีจ านวนที่มากขึน้ ซึ่งแปลว่า ประเทศไทย
ก าลังมีมีการเปลี่ยนแปลงของโครงสรา้งประชากรและก าลังก้าวเขา้สู่ “สังคมผู้สูงอายุ”  ท าให้
เกิดผลกระทบในดา้นเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศไทยเป็นอย่างมาก เพราะการที่สดัส่วนของ
คนในวยัแรงงานและวยัแห่งการเรียนรูล้ดลงมีผลต่อผลผลิตรวมของประเทศ ในขณะที่ผูส้งูอายุมี
ร่างกายที่ถดถอย ท าใหต้อ้งพึ่งพาคนในครอบครวัเพิ่มสูงขึน้ ซึ่งท าใหโ้ครงการสรา้งประชากรที่
ปรบัเปลี่ยนไปดงักล่าวส่งผลใหอ้ตัราส่วนภาระพึ่งพิงหรือภาระโดยรวมที่วยัแรงงานจะตอ้งเลีย้งดู
วยัแห่งการเรียนรูแ้ละวยัชราในอตัราที่เพิ่มขึน้ สง่ต่อปัจจยัทางดา้นเศรษฐกิจและความตอ้งการใน
การด าเนินธุรกิจภายในประเทศเกิดการปรับเปลี่ยนไป ตามรูปแบบของโครงสรา้งประชากร 
(มจุลินท ์แปงศิร ิและ ศิวิไลซ ์วนรตันว์ิจิตร, 2563) 
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การเขา้สูว่ยัผูส้งูอายุ ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงในดา้นต่างๆ ที่มีผลกระทบโดยตรงต่อตวั
บุคคลทัง้ทางรูปร่างภายนอก อารมณค์วามรูส้ึก และสภาพแวดลอ้มทางสงัคม ซึ่งสิ่งที่แตกต่างไป
จากเดิมที่ สามารถรับรู ้และมองเห็นได้ชัดเจนที่สุดก็คือ ร่างกายหรือรูปร่างภายนอก ที่มี
ความสามารถในการใชง้านนอ้ยลงและเกิดความเสื่อมโทรมถดถอยความเสียหาย ไม่ว่าจะเป็น ใน
เรื่องของโครงสรา้งของร่างกาย ระบบประสาท หรือระบบที่ใช้ในการควบคุมการท างานของ
ร่างกายและสมอง กลา้มเนือ้ ระบบหลอดเลือด ระบบหายใจ ระบบหัวใจ ระบบทางเดินอาหาร 
เป็นตน้ (ภคัจิรา ภสูมศรี และ สาธุกานต ์กาบค า, 2564)   

ในการเลีย้งดแูละดแูลผูส้งูอายุใหส้ามารถใชช้ีวิตอย่างมีความสขุ และมีคณุภาพชีวิตที่ดี 
ลว้นแต่เป็นการแสดงออกถึงความกตัญญูกตเวทีของบุตรหลานซึ่งเป็นวัฒนธรรมที่ถูกอบรมสั่ง
สอนสืบทอดต่อกนัมา แต่เนื่องจากสภาวะทางเศรษฐกิจและสงัคมที่เปลี่ยนไป ท าให้บุตรหลานที่
อยู่ในวยัท างานที่อยู่ในครอบครวัตอ้งออกไปท างานต่างถิ่นมากขึน้ รวมถึงรูปแบบลกัษณะการอยู่
อาศยัที่เปลี่ยนแปลงไปจากครอบครวัขยายกลายเป็นครอบครวัเด่ียว ส่งผลให้ผูเ้ฒ่าผูแ้ก่บางส่วน
ตอ้งอยู่ตามล าพงัคนเดียวและขาดผูดู้แล (เทียนแกว้ เลี่ยมสุวรรณ และ ผ่องพรรณ ตรยัมงคลกูล , 
2559) โดยพบว่า ผูเ้ฒ่าผูแ้ก่ที่ตอ้งอยู่คนเดียวมีโอกาสที่จะเพิ่มจ านวนมากขึน้  และเมื่อพิจารณา
จากฐานของประชากรผู้สูงอายุที่เพิ่มขึน้รวมถึงภาวะสุขภาพประกอบกับการขาดผู้ดูแลท าให้
แนวโนม้ของธุรกิจสถานดแูลผูส้งูอายุมีโอกาสเติบโตสงูขึน้ตามไปดว้ย และเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ
ผูเ้ฒ่าผูแ้ก่และใหส้ามารถใหก้ารเกือ้กูลดูแลผูเ้ฒ่าผูแ้ก่ไดอ้ย่างถูกตอ้ง จ าเป็นตอ้งทราบถึงระดับ
ในการดแูลช่วยเหลือตวัเองของผูสู้งอายุเสียก่อน โดยออกไดเ้ป็น 2 ระดบั ดงันี ้1. ผู้เฒ่าผู้แก่ที่อยู่

ในภาวะพึ่งพิงที่ให้การดูแลและช่วยเหลือตนเองได้บ้างในบางเรื่อง และต้องพึ่งพาผู้ดูแลในบาง

เรื่อง และ 2. ผู้เฒ่าผู้แก่ที่อยู่ในลักษณะพึ่งพิงที่ไม่สามารถดูแลและไม่สามารถช่วยเหลือตนเอง

ได้ต้องอาศัยการพึ่งพาจากผู้ดูแลหลักทุกอย่าง (ชวลิต สวัสดิ์ผล, ธวัชชัย เพ็งพินิจ, อัครเดช 

เสนานกิรณ์, และ วาร ีศรสีุรพล, 2560) 

จากสถานการณ์ดังกล่าวขา้งตน้ ท าใหปั้จจุบนัธุรกิจบริการผูสู้งอายุ ก าลงัเป็นที่จับตา
มองและไดร้บัความสนใจอย่างมากจากภาครฐัและภาคเอกชน ไม่ว่าจะเป็นรายเล็ก หรือรายใหญ่ 
เนื่องจากการเติบโตของตลาดผูสู้งวัย น ามาสู่โอกาสธุรกิจการดูแลผู้สูงอายุ ส  าหรบัธุรกิจดูแล
ผูสู้งอายุในประเทศไทย สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (2562) สามารถแบ่งออกได ้6 
รูปแบบ คือ 

1) การใหค้วามช่วยเหลือผู้สูงอายุในช่วงเวลากลางวัน (Day Care) หรือ การดูแล
ผูส้งูอายแุบบไปเชา้เย็นกลบั 
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2) การให้ความช่วยเหลือดูแลผู้สูงอายุในสถานที่แบบระยะยาว (Long Stay) ให้
ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกแก่ผูส้งูอายทุี่ครอบคลมุไปถึงการใหท้ี่พกัคา้งคืน ดแูลเรื่อง
อาหาร ท าความสะอาดทั้งร่างกายและเครื่องแต่งกาย พรอ้มทั้งให้การดูแลในเรื่องของสุขภาพ
เบือ้งตน้  

3) สถานที่พ านกัอยู่เฉพาะผูส้งูอาย ุเป็นการบริการผูส้งูอายุหรือผูท้ี่มีอายุตัง้แต่ 45 ปี
ขึน้ไป ที่ก าลังจะเขา้สู่วัยผูสู้งอายุ ใหบ้ริการในการเช่าซือ้บา้นหรือห้องพักในระยะยาว อาจเป็ฯ
ระยะเวลา 30 ปี หรือยาวนานจนสิน้อายขุยั แต่ไม่สามารถมีกรรมสิทธิ์ในบา้นนัน้เมื่อเสียชีวิต 

4) บรกิารสง่ผูด้แูลไปดแูลผูส้งูอายทุี่บา้น 
5) สถานสงเคราะหแ์ก่ผูส้งูอายุที่ยากจนไรญ้าติ ธุรกิจประเภทนีใ้หก้ารสงเคราะหใ์น

เรื่องที่พกัอาศยั และมีอาหารบรกิาร 3 มือ้ 
6) สถานสนบัสนนุปรนนิบติัในดา้นสขุภาพใหแ้กผู่ส้งูอายุ ใหบ้ริการตรวจสขุภาพและ

ค าแนะน าในการสง่เสรมิดแูลสขุภาพ 
และหากดตูวัเลขการจดัตัง้ธุรกิจจาก กรมพัฒนาธุรกิจการคา้ (2562) จะเห็นไดว้่าจนถึง

ปัจจุบนั (ขอ้มลู ณ วนัที่ 20 สิงหาคม 2562) มีจ านวนผูป้ระกอบการธุรกิจดแูลผูส้งูอายุในประเทศ
ไทย จ านวนทัง้สิน้ 800 ราย แบ่งเป็น นิติบุคคล จ านวน 273 ราย (34.125%) และบุคคลธรรมดา 
จ านวน 527 ราย (65.875%) เท่านัน้ ซึ่งเรียกไดว้่าจ านวนธุรกิจขยายไม่ทันต่อความตอ้งการของ
ตลาด นี่จึงถือเป็นโอกาสที่ดีส  าหรบันกัลงทุนที่จะเขา้มาลงทุนปัจจุบนัมีธุรกิจบริการผูส้งูอายุที่จด
ทะเบียนอยู่กว่าพันราย นอกระบบอีกประมาณ 4  ดรวมอพันราย มีมูลค่าตลา ยู่ที่หลักหมื่นลา้น
บาท  

ในการท าธุรกิจบริการดูแลผูสู้งอายุนั้น นอกจากตัวของสูงวัยที่เป็นผูใ้ชบ้ริการแลว้ ยัง
ตอ้งค านึงถึงกลุ่มญาติ บุตรหลาน หรือผูดู้แลที่อยู่ใกล้ชิดของผู้สูงอายุด้วย เพราะมีผลต่อการ
ตัดสินใจเลือกใช้บริการซึ่งส่วนใหญ่บุคคลเหล่านี ้มักจะเป็นผู้ให้การสนับสนุนทางการเงินแก่
ผูส้งูอายใุนการเขา้รบับรกิาร ซึ่งจากผลส ารวจของ ส านกัวิจยัซูเปอรโ์พล (2561) น าเสนอผลส ารวจ 
เรื่อง “ส ารวจทุกข”์ จากบรกิารโรงพยาบาล จ านวนทัง้สิน้ 2,587คน ระหว่างวนัที่ 1-16 พ.ย. 2561 
พบว่าบรกิารโรงพยาบาลที่ตอ้งเรง่ปรบัปรุงด่วนที่สดุ ไดแ้ก่ รอคิวนาน มีผูป่้วยบางราย ตอ้งการเขา้
ใชบ้ริการเพื่อรบัการดแูลรกัษาอาการเจ็บป่วยในโรงพยาบาลรฐั ตอ้งรอต่อคิวเพื่อเขา้รบัการรกัษา
นานขา้มปี ซึ่งระยะเวลาในการรอคิวแต่ละครัง้โดยเฉลี่ยตอ้งใชเ้วลาในรอคอยขัน้ต ่าประมาณ 3-4 
ชั่วโมง ซึ่งยังไม่รวมกับระยะเวลาที่ผูป่้วยตอ้งใชใ้นการเดินทางจากที่พักไป - กลบัโรงพยาบาล ที่
ต้องใช้เวลาอีกขั้นต ่าน้อยกว่า 1-2 ชั่วโมงอีกด้วย ผลจากการที่ต้องใช้เวลาในการรอคอยเป็น
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เวลานานๆ นัน้ ส่งผลเสียต่อสขุภาพของผูร้บับริการ ทัง้ดา้นร่างกายและดา้นจิตใจ บางครัง้ผูม้ารบั
บริการไม่ไดม้าคนเดียว แต่มีญาติพามารบัการรกัษา การมารอคิวเป็นเวลานานๆ ก็ส่งผลทางออ้ม
ท าให้เสียเวลาและสูญเสียรายได้ในการประกอบอาชีพ ผู้สูงอายุบางรายต้องเดินทางคนเดียว 
เนื่องจากผู้ดูแลหรือลูกหลานไม่ว่างติดธุระ ด้วยสภาพร่างกายที่เสื่อมโทรมขนส่งสาธารณะใน
ประเทศไทยยงัไม่เอือ้อ านวยต่อการเดินทางของผูส้งูอายุท าใหเ้กิดความยุ่งยาก ล าบาก ไม่สะดวก 
และอาจก่อใหเ้กิดความไม่ปลอดภยั จากการหกลม้ หรืออบุติัเหตุถึงชีวิตได ้และอีกปัญหาพบว่า 
ผูส้งูอายุยงัไม่ค่อยเขา้ใจขัน้ตอนในการเขา้รบับริการเท่าใดนกั ซึ่งการไปโรงพยาบาลตอ้งเดินเรื่อง 
ผ่านขัน้ตอนหลากหลาย ท าให้ผูเ้ฒ่าผูแ้ก่เกิดความงุนงง ท าไม่ถูก อีกทัง้ผูสู้งอายุเดินเหินไม่ค่อย
สะดวกท าใหช้่วยเหลือตวัเองไม่ค่อยได ้ในตอนที่เขา้หอ้งน า้ ซึ่งอาจท าใหล้ื่นลม้เกิดอบุติัเหตไุด ้

จากขอ้มลูบนเฟสบุ๊ก พบว่ามีคนกลุ่มงานวิชาชีพจ านวนมากไดส้รา้งกลุ่มเฉพาะขึน้  โดย
มีวัตถุประสงคเ์พื่อเป็นช่องทางในการสื่อสารส าหรบัคน้หาหางานทั้งงานประจ า งานพารท์ไทม ์
และงานเสรมิรายไดพ้ิเศษ ตวัอย่างเช่น กลุม่งานพยาบาลวิชาชีพ มีสมาชิกจ านวน 7,725 คน กลุ่ม
หางานพยาบาลวิชาชีพ ทีม RN เท่านั้น มีสมาชิกจ านวน 15,308 คน กลุ่มหางานพยาบาล มี
สมาชิกจ านวน 45,486 คน เป็นตน้ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นปัญหาและโอกาสของธุรกิจ และสนใจที่จะ
พฒันาโปรแกรมที่ช่วยเพิ่มช่องทางในการจดัหาผูด้แูลผูสู้งอายุไปโรงพยาบาลผ่านมือถือ เพื่อเป็น
สื่อกลางระหว่างกลุ่มคนที่ตอ้งการคนดแูลเป็นพิเศษนั่นคือ กลุ่มผูส้งูอายุ ที่ไม่สามารถดแูลตนเอง
ได ้หรือไดเ้ล็กนอ้ย ที่ผูด้แูล ญาติ หรือลูกหลานไม่สะดวกพาไปโรงพยาบาล มาพบกบักลุ่มคนสาย
วิชาชีพพยาบาลที่มีจ านวนมากที่ตอ้งการหารายไดเ้พิ่มเติม ซึ่งเป็นบุคลากรที่มีประสบการณ์และ
ทกัษะความสามารถในการดแูลผูป่้วย ซึ่งสามารถใหก้ารดแูลและช่วยเหลือเบือ้งตน้กบัผูส้งูอายุได้
หากเกิดเหตุฉุกเฉินขึน้ โดยแอพพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาลนี ้
สามารถท าใหผู้ใ้ชบ้รกิารเกิดความมั่นใจและสบายใจไดว้่าผูส้งูอายุในความดแูลของท่านจะไดร้บั
การดแูลอย่างดีและปลอดภยัตามหลกัอนามยั เพราะ 1.บุคลากร ที่ใหบ้ริการในการดแูลผูส้งูอายุมี
ความรูค้วามสามารถและมีทกัษะในการดแูลผูป่้วยโดยเฉพาะ 2.สะดวกสบาย มีบรกิารรบั-ส่ง และ
ใหค้วามดูแลและช่วยเหลือในการเดินเรื่องขัน้ตอนต่าง ๆ รวมถึงดูแลพาผูสู้งอายุเขา้หอ้งน า้ 2.มี
ระบบติดตาม/ระบบแจง้เตือนสถานะในทุกขัน้ตอน ญาติสามารถทราบความคืบหนา้และทราบทุก
การเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นระยะ สามารถใหค้วามเชื่อมั่นและไวว้างใจ สรา้งความรูส้ึกถึงความ
ปลอดภัยแก่ญาติและผูสู้งอายุ 3.มีระบบบนัทึกและแจง้ผลการเขา้พบแพทย ์ใหก้บัญาติทราบถึง
รายละเอียดต่าง ๆ  
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศกึษารูปแบบและโอกาสทางธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 
2. เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 

ขอบเขตของการค้นคว้าวิจัย 
1. ด้านเนือ้หา 

1.1 ศึกษาแนวคิดองค์ความรูท้ี่มีผลต่อการเลือกใช้สินค้าและบริการ และทฤษฎี
เก่ียวกบัสว่นผสมการตลาดบรกิาร 7Ps 

1.2 ศึกษาแนวคิดองคค์วามรูด้า้นการออกแบบที่สง่เสริมต่อการสรา้งประสบการณท์ี่
ดีต่อการใช้งานของผู้ใช้บริการ (User Experience) และการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน  (User 
Interface) และหลกัการสรา้งสรรคผ์ลงานต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง 

2. ด้านประชากร 
2.1 กลุ่มลูกค้า คือ ลูกหลาน หรือบุคคลที่ท าหน้าที่ ในการดูแลให้การใช้เหลือ

ผูส้งูอายุ และบุคคลที่มีอายุตัง้แต่ 55 ปีขึน้ไป ที่มีทกัษะสามารถใชส้ารท์โฟน และมีความสามารถ
ในการใช้ Application ในการเข้าถึงบริการได้ จ านวน 10 คน ผ่านแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน 
Google Forms และนัดสัมภาษณ์เพื่อขอความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

2.2 กลุ่มผู้ดูแล คือ บุคคลที่ท าหน้าที่ เป็นตัวแทนแทนลูกหลาน ญาติ ในการพา
ผูส้งูอายุไปโรงพยาบาล ซึ่งอาจหมายถึง พยาบาลวิชาชีพ ผูช้่วยพยาบาล นิสิตนกัศึกษาพยาบาล 
และกลุ่มที่มีความรูด้า้นสาธารณาสุข ที่ตอ้งการหารายไดพ้ิเศษ มีทักษะในการใช ้Smartphone 
และเครื่องมือหรืออุปกรณ์ทาง IT ต่างๆ จ านวน 10 คน ผ่านแบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google 
Forms และนัดสมัภาษณ์เพื่อขอความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

2.3 ผูเ้ชี่ยวชาญ ประเมินผลงานออกแบบแอปพลิเคชันและความเป็นไปไดโ้อกาส
ทางธุรกิจโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ดว้ยแบบสอบถามปลายเปิด (Open Ended Question) โดยเก็บขอ้มูล
จาก ผูเ้ชี่ยวชาญ ทั้งหมด 3 ท่าน ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง(Purposive Sampling) 
ประกอบดว้ย 

2.3.1 ผูเ้ชี่ยวชาญนกัวิชาการดา้นออกแบบ จ านวน 1 คน 
2.3.2 ผูป้ระสบความส าเรจ็ดา้นแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน 
2.3.3 ผูบ้รหิารสายการแพทยแ์ละพยาบาล จ านวน 1 คน 



   6 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ผู้สูงอายุ หมายถึง บุคคลที่มีอายุตัง้แต่ 55 ปีขึน้ไป ที่มีหรือไม่มีปัญหาเรื่องสุขภาพ  

ซึ่งมีความจ าเป็นตอ้งเดินทางไปพบแพทยเ์ป็นประจ า หรือครัง้คราวก็ได ้
2. สังคมผู้สูงอายุ (Aging Society) หมายถึง ประเทศใดที่มีคนในประเทศมีอายุตัง้แต่ 

60 ปีขึน้ไป ที่เกิน 10% หรือมีอายุตัง้แต่ 65 ปีขึน้ไป เกิน 7% ของจ านวนประชากรในประเทศ จะ
ท าให้ประเทศนั้นก้าวเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุ (องค์การสหประชาชาติ (UN)(อา้งถึงในอกณิษฐ์ ชัย
เฉลิมศกัดิ,์ 2558) ) 

3. ผู้ใช้บริการ หมายถึง ลูกหลาน ที่ท าหน้าที่ดูแลผู้สูงอายุ หรืออาจหมายถึง ตัว
ผูส้งูอายเุอง ที่มีทกัษะในการใช ้Application ส  าหรบัการเขา้ถึงบรกิาร 

4. ผู้ให้บริการ หมายถึง ผูท้ี่ประกอบอาชีพพยาบาล โดยมีหนา้ที่ในการดแูลผูป่้วย หรือ 
นิสิตนกัศกึษาพยาบาล และกลุม่ที่มีความรูด้า้นสาธารณสขุ ที่ตอ้งการหารายไดพ้ิเศษ 

5. แอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลผู้ สูงอายุไปโรงพยาบาล  หมายถึง 
โปรแกรมที่เป็นสื่อกลางระหว่างลูกคา้กับผูดู้แล ในการใหค้วามดูแลช่วยเหลือและอ านวยความ
สะดวกแก่ผูท้ี่มีอายุมาก ทัง้ที่มีความเจ็บป่วยและไม่เจ็บป่วยไปโรงพยาบาล โดยโปรแกรมจะถูก
ติดตัง้และใชง้านผ่านโทรศพัทม์ือถือสมารท์โฟน 
ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. รูปแบบและโอกาสทางธุรกิจบริการดแูลพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาลที่มีอยู่ในประเทศ
ไทย 

2. แอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 
  



 

บทที ่2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล 
ผู้วิจัยได้ท าการค้นควา้ข้อมูล ความรู ้จากแนวคิด องค์ความรู ้ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งเพื่อน ามาประกอบในการท าวิจยัดงัหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. ทฤษฎีการตดัสินใจใชผ้ลิตภณัฑแ์ละบรกิาร 
2. ทฤษฎีเก่ียวกบัสว่นผสมการตลาดบริการ 7Ps (Service Marketing Mix) 
3. โมบายแอปพลิเคชนั 
4. ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งเพื่อใชใ้นการออกแบบ 

4.1 การออกแบบเลขนศิลป์ 
4.2 ทฤษฎีสญัญวิทยา (Semiology) 
4.3 ทฤษฎีการสื่อสาร (Communication) 
4.4 อินโฟกราฟิก 
4.5 ทศันศิลป์ 

5. แนวคิดเก่ียวกบัการสรา้งสรรคส์ื่อปฏิสมัพนัธ ์
6. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบั User Interface 
7. ประสบการณข์องผูใ้ชง้าน (User Experience) 
8. แนวคิดเก่ียวกบัความไวว้างใจ 
9. แนวคิดเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
10. หลกัการท า SWOT เพื่อหาจดุแข็งจดุอ่อนของแบรนด ์
11. การวางต าแหน่งของแบรนด ์(Brand Positioning) 
12. แนวคิดเก่ียวกบัการก าหนดบุคลิกเปา้หมาย (Persona) 
13. หลกัการดแูลผูส้งูอายุ 
14. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. ทฤษฎีการตัดสินใจใช้ผลิตภัณฑแ์ละบริการ 
นกัการตลาด ชื่อ     John Farley และคณะ (อา้งถึงในณัฐวฒุิ อนุกูลธนกิจ, พิชญุตม ์กุด

ดี, และ เกตวุดี สมบูรณ์ทวี, 2559, น. 49 - 51) ไดร้่วมกันพัฒนา “ทฤษฎีการตดัสินใจ” ขึน้ หรือที่
เรียกย่อๆ ว่า CDM ซึ่งย่อมาจากค าว่า Consumer Decision Model ซึ่งไดม้ีการอธิบาย เก่ียวกับ
การตกลงเลือกใชบ้รกิารหรือไม่นัน้ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 6 สว่น ดงัต่อไปนี ้ 
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1. ส่ิงที่เกิดขึ้นจริง กล่าวคือ ขอ้มูลหรือข่าวสารเก่ียวกับผลิตภัณฑ์และบริการ ที่
ผูร้บับริการรบัรู ้ซึ่งสามารถรบัรูไ้ด ้2 วิธีดว้ยกัน ชนิดาภา วรณาภร (อา้งถึงในฐิติพร ฐิติปัญญา
ทรพัย,์ 2564, น. 30-31) คือ  

จากเหตุการณ์ที่เกิดขึน้โดยตรง คือ การที่ผูร้บับริการไดม้ีประสบการณ์ทางตรง
จากการไดใ้ชผ้ลิตภณัฑห์รือบริการ ซึ่งอาจไดร้บัจากการ เห็น ไดย้ิน ดม หรือหยิบจบัสมัผสัไดด้ว้ย
ตนเอง แลว้ท าใหเ้กิดความรูส้ึกและสามารถรบัรูไ้ด ้ว่าตนเองเกิดความพึงพอใจต่อผลิตภณัฑห์รือ
บรกิารนัน้หรือไม่มากนอ้ยเพียงใด 

จากเหตุการณ์ที่เกิดขึน้โดยทางออ้ม คือ การที่ผูร้บับริการไดร้บัขอ้มูลข่าวสาร 
จากค าบอกเล่าของลกูคา้ท่านอ่ืน แลว้ท าใหท้ราบขอ้มูล แลว้น ามาวิเคราะหเ์ลือกว่าสิ่งนัน้ตรงกับ
สิ่งที่ตนเองไดต้ัง้เป้าหมายไวห้รือไม่ และตนเองพอใจในผลิตภณัฑห์รือบริการนัน้หรือไม่มากนอ้ย
เพียงใด  

2. สัญลักษณ์ทางการขาย จะเป็นสิ่งที่ ให้ผู ้ร ับบริการนึกถึงถึงลักษณะของ
ผลิตภณัฑแ์ละบรกิาร  

3. ทัศนคติที่มีต่อเคร่ืองหมายการค้า คือ ความรูส้ึกหรือความเชื่อในทางบวกหรือ
ทางลบของบคุคลที่มีต่อผลิตภณัฑห์รือบรกิาร 

4. ความมั่นใจและไว้ใจในผลิตภัณฑ์ เกิดจากลูกคา้ได้รบัขอ้มูลรายละเอียดที่
เก่ียวกับสินคา้หรือบริการ แลว้ท าใหเ้กิดความเชื่อมั่น ไวว้างใจ และศรทัธาในตัวแบรนดน์ั้น โดย
ผูใ้ชบ้ริการจะเป็นผู้ประเมินและตดัสินใจว่าสินคา้หรือบริการนัน้ตรงกบัความประสงคข์องตนเอง
หรือไม่ ซึ่งความความไวว้างใจที่มีต่อสินคคา้หรือบริการของผูใ้ชม้ี อิทธิพลต่อความตัง้ใจที่จะใช้
หรือไม่ใชผ้ลิตภณัฑห์รือบรกิารนัน้ต่อไป (อญัธิกา แกว้ศิริ, 2560) 

5. ความตั้งใจในการใช้ผลิตภัณฑ ์คือ ความตัง้ใจของผูใ้ชบ้รกิารในการตดัสินใจที่
จะใช ้และไดม้ีการวางแผนหรือขัน้ตอนต่าง ๆ ในการใชไ้ว ้เช่น เมื่อไหร ่อย่างไร ฯลฯ 

6. การซือ้ผลิตภัณฑ ์เป็นพฤติกรรมที่ผูร้บับริการแสดงออกว่าจะซือ้ผลิตภณัฑห์รือ
บรกิาร ซึ่งถือเป็นขัน้ตอนสดุทา้ย 
2. ทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนผสมการตลาดบริการ  7 Ps (Service Marketing Mix) 

Kotler (อ้างถึงในโสภิตา รัตนสมโชค , 2558, น. 10) ได้กล่าวไว้ว่า ส่วนผสมทาง
การตลาด (Marketing Mix) คือ หลายๆ สิ่งที่ประกอบรวมกัน หรือปัจจัยที่สามารถก าหนดและ
ควบคุมได้ ซึ่งจะถูกน ามาเป็นเครื่องมือเพื่อใช้ในการวางแผนวิธีการที่จะน าไปใช้เพื่อการท า
การตลาด โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อท าใหผู้ใ้ชบ้ริการเกิดความพึงพอใจตามที่ไดต้ัง้เป้าและคาดหวัง
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ไว ้ซึ่งเดิมประกอบดว้ย 4 ตวัแปร (4Ps) ไดแ้ก่ สินคา้ (Product) มลูค่าของ (Price) สถานที่ องคก์ร 
หน่วยงาน หรือช่องทางการในจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ (Place) การสนับสนุนการตลาด 
(Promotion) ซึ่งในภายหลังได้มีการคิดตัวแปรเพิ่มเติมขึน้มา อีก 3 ตัวแปร ไดแ้ก่ คน (People) 
สิ่งแวดล้อม (Physical Evidence) และขั้นตอน (Process) เพื่อให้เหมาะสมต่อยุคสมัยในการ
วางแผนยุทธศาสตรเ์พื่อใหบ้รรลุเป้าหมายทางการตลาด ซึ่งรวมเรียกว่าส่วนผสมการตลาดแบบ 
7Ps  

ศิริวรรณ เสรีรตัน ์และคณะ (อา้งถึงในมนัสวรรณ, 2559, น.19-20) ไดก้ล่าวไวว้่า ส่วน
ประสมการตลาด เป็นแนวคิดที่น ามาใชใ้นการวางแผนกิจกรรมทางการตลาด ดงันี ้

2.1 ด้านสินค้า (Product) 
ผลิตภณัฑ ์หมายถึง สินคา้หรือบรกิารที่ผูข้ายตอ้งท าการสง่มอบไปยงัลกูคา้ และ

ก่อใหเ้กิประโยชนแ์ละคณุค่าของผลิตภัณฑห์รือบริการนัน้ ๆ แก่ลูกคา้ (พชัรวลยั ชยัวรรณเสถียร, 
2563) 

2.2 ด้านราคา (Price) 
ราคา หมายถึง จ านวนเงินที่ต้องจ่ายเพื่อให้ได้รับผลิตภัณฑ์ สินค้าและ/หรือ

บรกิาร ซึ่งสิ่งที่ผูใ้หบ้รกิารตอ้งค านึงถึงในการก าหนดกลยทุธด์า้นราคา ไดแ้ก่ (ณฐัสรุีย,์ 2558) 
(1) คณุค่าที่รบัรูใ้นสายตาของลกูคา้ 
(2) ตน้ทนุของสินคา้ 
(3) การแข่งขนั 

2.3 ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place/Channel Distribution) 
THbusinessinfo (2558) ช่องทางการจดัจ าหน่าย หมายถึง กลุ่มคน องคก์ร หรือ

สถาบัน ที่มีการติดต่อสัมพันธ์โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อท ากิจกรรมทางการตลาดร่วมกัน  ใน
กระบวนการน าผลิตภัณฑ์หรือบริการจากเจา้ของสินคา้หรือบริการไปยงัลกูคา้ ซึ่งมีหลกัเกณฑใ์น
การพิจารณาถึงความเหมาะสมในการกระจายสินคา้และ/หรือบรกิารสู่ลกูคา้ในรูปแบบที่เหมาะสม  

(1) จดัจ าหน่ายสินคา้สูผู่บ้รโิภคโดยตรง (Direct) 
(2) จดัจ าหน่ายสินคา้ผ่านผูจ้ดัจ าหน่าย (Distributors) 
(3) จดัจ าหน่ายสินคา้ผ่านผูค้า้ปลีก (Retailer) 
(4) จ าหน่ายสินค้าผ่านผู้จัดจ าหน่ายและผู้ค้าปลีก (Distributors and 

Retailer) 
(5) จ าหน่ายสินคา้ผ่านตวัแทน (Dealer) 
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ศิริวรรณ เสรีรัตน์, ปริญ ลักษิตานนท์ และศุภร เสรีรัตน์ (อ้างถึงใน โสภิตา 
รตันสมโชค, 2558, น.12) ไดก้ล่าวไวว้่า ผูผ้ลิตผลงานควรใหค้วามส าคัญและสนใจ ในเรื่องการ
เลือกท าเลที่ตั้ง (Location) ของบริษัท ห้าง รา้นนั้น โดยอย่างยิ่งหากกิจการที่ด  าเนินธุรกิจที่
เก่ียวกับการใหบ้ริการดว้ยแลว้นั้น ท าเลที่ตัง้จะเป็นตัวก าหนดหรือระบุกลุ่มลูกคา้ ดังนัน้สถานที่
ท าเลที่ตั้งในใหบ้ริการจะตอ้งสามารถครอบคลุมพืน้ที่ในการใหบ้ริการกลุ่มลูกคา้ใหไ้ดม้ากที่สุด 
ทัง้นีค้วามส าคญัของท าเลที่ตัง้ (Location) จะมากจะนอ้ยขึน้อยู่กบัลกัษณะรูปแบบของกิจการใน
แต่ละประเภท โดยปัจจัยที่ตอ้งค านึงถึงส าหรบัการก าหนดช่องทางการจัดจ าหน่ายมีทั้งหมด 3 
สว่นดว้ยกนั ดงันี ้

1. ลกัษณะและรูปแบบของการด าเนินธุรกิจ 
2. ความจ าเป็นในการใชค้นกลาง (Intermediary) เพื่อจดัจ าหน่ายสินคา้และ

หรือบรกิารของธุรกิจ 
3. ลกูคา้ที่เป็นกลุม่เปา้หมายของธุรกิจ 

2.4 ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
สพุรรณี (2558) ไดก้ล่าวว่า การส่งเสริมการตลาด เป็นเครื่องมือในการจูงใจใน

การะตุน้ลูกคา้กลุ่มเป้าหมายใหเ้กิดความปรารถนาที่อยากไดห้รือเพื่อกระตุน้ความจ า (Remind) 
ในตัวผลิตภัณฑ์ การสนับสนุนกิจกรรมทางการตลาดนั้นจะมีอิทธิพลและส่งผลต่ออารมณ์
ความรูส้ึก (Feeling) ความเชื่อ (Belief) และการกระท า (Behavior) ในการตดัสินใจซือ้สินคา้และ/
หรือบริการ ทั้งนีจ้ะตอ้งมีวิธีการคัดเลือกเครื่องมือที่จะใชใ้นการสื่อสารกิจกรรมทางการตลาดใน
รูปแบบต่าง ๆ ให้เข้าด้วยกัน หรือที่ เรียกว่า เครื่องมือสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ ( IMC: 
Integrated Marketing Communication) ซึ่งการที่เราจะทราบไดว้่าควรใชอ้ะไรเพื่อเป็นเครื่องมือ
ในการท าเสริมการตลาดนัน้ จ าเป็นตอ้งค านึงถึงกลุ่มผูใ้ชง้านหลกัดว้ย ซึ่งรูปแบบในการส่งเสริม
การตลาดนัน้ มี 5 รูปแบบดว้ยกนั (Addict, 2020) ดงันี ้

1. การประกาศเพื่อการคา้ (Advertising) เป็นรูปแบบของกิจกรรมหรือการ
กระท าที่จัดขึ ้นเพื่อใช้ในการสนับสนุนการขายที่คนส่วนใหญ่นิยมใช้กันเหมือนกับ Sales 
Promotion โดยวัตถุประสงค์หลักของท าโฆษณา ก็คือ การสร้างการรับรู ้หรือการมีอยู่ของ
ผลิตภณัฑห์รือบริการใหเ้กิดแก่ลกูคา้ผรือผูใ้ชง้านนั่นเอง ซึ่งสามารถแบ่งช่องทางในการสื่อสารได้
ออกเป็น  2 ประเภทคือ Online และ Offfline 

2. การใหข้่าวและการประชาสมัพันธ์ (Publicity and Public Relation) หรือ
ที่เราเรียกกันติดปากว่า PR นั่นเอง ซึ่งวตัถุประสงคห์ลกัของการประชาสมัพนัธ ์ก็คือ การน าเสนอ
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ขอ้มลู เพื่อสรา้งคุณลกัษณะที่ดีที่เป็นที่จดจ าต่อลกูคา้ใหก้บัองคก์ร เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือ และ
สรา้งความรูส้กึที่ดีที่มีต่อแบรนดม์ากกว่า ซึ่งไม่ค่อยสง่ผลกบัยอดขายโดยตรง 

3. การขายโดยพนักงาน (Personal Selling) เป็นการส่งเสริมการขายด้วย
พนกังานขาย ที่มีการใหค้ าแนะน าขอ้มูลสินคา้หรือบริการที่หนา้รา้น หรือการเสนอขายสินคา้ตาม
สถานที่ต่างๆ ที่ผูซ้ือ้และผูข้ายแบบตัวต่อตัว ท าใหเ้กิดการพูดคุย ปรึกษา ซกัถาม ใหค้ าแนะน า 
และน าไปสูก่ารขายและการใหบ้รกิารนั่นเอง 

4. กิจกรรมส่งเสริมการตลาด (Sales Promotion) เป็นรูปแบบกิจกรรมทาง
การตลาดที่เราสามารถพบเห็นไดบ้่อย ไดแ้ก่ ลด แลก แจก แถม ซึ่งเป็นรูปแบบส่งเสริมการขายที่
สามารถท าไดท้ั้งแบบออนไลนแ์ละออฟไลน ์ซึ่งประโยชน์ของการส่งเสริมการขายคือ ลูกคา้ได้
ทดลองใชส้ินคา้ ซึ่งหากลูกคา้เกิดความพึงพอใจ ก็จะส่งผลใหเ้กืดการซือ้หรือใชซ้  า้ในผลิตภัณฑ์
หรือบรกิารนัน้ 

5. การตลาดทางตรง (Direct Marketing) เป็นการขายผลิตภัณฑ์ ที่มีการ
ติดต่อเพื่อใหข้อ้มลูกบัลกูคา้โดยตรง ซึ่งการส่งเสริมการขายในรูปแบบนีจ้ะมีผลกบัลกูคา้ที่มีความ
สนใจในสินคา้และบรกิารอยู่แลว้ 

2.5 ด้านบุคคล (People) 
ดา้นบุคคล หรือบุคลากร เราควรใหค้วามสนใจเป็นอันดับแรก เพราะบุคลากร

เป็นหนา้ด่านในการพบปะและสรา้งสมัพนัธ์กบัลกูคา้ ความสามารถในการใหข้อ้มลูและทกัษะใน
การบริการของบุคลากรส่งผลกระทบต่อการใหบ้ริการ ดังนัน้ ธุรกิจจึงควรใหค้วามส าคัญกับการ
อบรม พัฒนาคุณภาพพนักงาน การควบคุมตรวจสอบคุณภาพ และควรมีตัวชี ้วัดเพื่ อรักษา
มาตรฐานการบรกิาร (กรุงเทพธุรกิจ, 2564) 

2.6 ด้านลักษณะทางกายภาพ (Physical Evidence) 
เป็นรูปร่างลักษณะภายนอก ที่ลูกคา้สามารถจับต้องได้จากการใช้ผลิตภัณฑ์

นัน้ๆ เป็นตวัที่ท าใหธุ้รกิจของเราดนู่าสนใจและไม่เหมือนคู่แข่ง เช่น การออกแบบรา้น ลกัษณะหรือ
วิธีการในการจดัจานอาหารที่โดดเด่นไม่เหมือนใคร สามารถดงึดดูความสนใจได ้การแต่งตวัเครื่อง
แต่งกายของพนกังานในรา้น การพูดคยุทกัทายต่อลูกคา้ และการใหค้วามช่วยเหลือและบริการที่
รวดเรว็ เป็นตน้  

2.7 ด้านขั้นตอน (Process) 
ดา้นขัน้ตอน คือ วิธีการหรือขัน้ตอนที่จะท าใหล้กูคา้เกิดความพึงพอใจต่อการใช้

บริการ ควรมีแนวคิดในการพัฒนากระบวนการท างานที่ชัดเจน ทัง้นีเ้พื่อใหพ้นักงานทุก ๆ คนใน
หน่วยงาน บรษิัทเกิดการรบัรู ้และความเขา้ใจที่เหมือนกนั สามารถน าไปเป็นแนวทางในการปฏิบติั
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ไดอ้ย่างถูกตอ้ง ราบรื่น และเป็นไปในแนวทางเดียวกัน (กนกพรรณ สุขฤทธิ์, 2557, น. 33) ได้
กลา่วไว ้
3. โมบายแอปพลิเคชัน 

ค าจ ากัดความและความส าคัญของ Mobile Application 
Mobile Application ประกอบด้วยค า 2 ค า คือ “Mobile” และ “Application” ซึ่งมี

ความหมายดงันี ้(คทาเทพ พงศท์อง และคนอ่ืน ๆ, 2563) 
Mobile หมายถึง อุปกรณ์ เครื่องมือ วตัถุ หรือสิ่งของต่างๆ ที่ใชใ้นการสื่อสารมี

ขนาดเล็กสามารถพกพาได ้คณุสมบติัเด่นคือ มีขนาดไม่ใหญ่ น า้หนกัไม่มาก ใชพ้ลงังานนอ้ย และ
มีความพิเศษอีกอย่างหนึ่งคือ สามารถท างานไดเ้หมือนกบัคอมพิวเตอรอี์กดว้ย 

Application หมายถึง ซอฟตแ์วรท์ี่ช่วยใหก้ารท างานของผูใ้ชง้าน (User) สะดวก
ยิ่งขึน้ โดย Application มีส่วนเชื่อมต่อประสานสมัพันธ์กับผูใ้ช ้(User Interface หรือ UI) โดยท า
หนา้ที่เป็นตวักลางในการใชง้าน (CRIC, 2022) 

ดงันัน้ Mobile Application จึงมีความหมายว่า การพฒันาโปรแกรมประยุกตส์  าหรบั
เครื่องมืออุปกรณต่์าง ๆ ที่สามารถเคลื่อนที่ได้ เช่น โทรศัพทเ์คลื่อนที่แบบไรส้าย หรือสมารท์โฟน 
Tablet ซึ่ง Application เหลา่นัน้จะท างานบนซอฟตแ์วรท์ี่ท าหนา้ที่ในการควบคมุการท างาน (OS) 
ที่แตกต่างกนัไป (อลิสา สขุแกว้, 2561) 

แอปพลิเคชั่นที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี ้(วิรชั ศรเลิศล้า
วาณิช : อา้งถึงในพรสิร ิชาติปรีชา (2559)) 

1. แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนซอฟตแ์วรข์องระบบที่มีหน้าที่ในการสนับสนุน
การใชง้านของ Application หรือโปรแกรมต่าง ๆ ได ้ซึ่งในปัจจุบันระบบปฏิบติัการที่นิยมมาจาก
ค่ายอปุกรณเ์คลื่อนที่ต่าง ๆ 

2. แอปพลิเคชนัหรือโปรแกรมซอฟทแ์วรท์ี่สามารถตอบโจทยค์วามตอ้งการในใช้
งานของกลุ่มผูใ้ช้ได ้ปัจจุบันมีผูผ้ลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ขึน้เป็นจ านวนมาก เพราะ
ผูใ้ชง้านที่จ  านวนมากและมีความแตกต่างกัน จึงท าให้มีความต้องการในใช้ Application ที่ไม่
เหมือนกนัอีกดว้ย 
4. ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องเพ่ือใช้ในการออกแบบ 

4.1 การออกแบบเลขนศิลป์ 
ความหมายของการออกแบบเลขนศิลป์ 

การออกแบบเลขศิลป์ หรือที่เรียกกันว่า การออกแบบกราฟิก (Graphic 
Design) งานที่เก่ียวข้องกับศาสตร ์2 แขนง คือ ศิลปะ (Arts) เป็นศาสตรท์ี่แสดงออกทางด้าน



   13 

ความนึกคิดและอารมณ์ ความงาม การรบัรู ้คือคุณค่าของศิลปะ โดยมีผูส้รา้งสรรคผ์ลงานศิลปะ
เป็นผู้สรา้งสรรค์และถ่ายทอดอารมณ์ของงาน ส่วนศาสตรอี์กแขนงคือ การออกแบบหรือการ
สรา้งสรรค์ (Design) เป็นศาสตรท์ี่ใชก้ระบวนการความคิดในการจัดการแก้ไขกับปัญหาที่มีอยู่ 
เพื่อใหต้อบโจทยท์ี่ไดมุ้่งหมายไว ้และสามารถน ากลบัมาใชง้านได้ตามที่คาดหวงัไว ้โดยสามารถ
แยกได ้3 ดา้นคือ (วชัราธร เพ็ญศศิธรร,์ 2554: อา้งถึงในทกัษิณา  สขุพทัธี (2559, น. 164))  

1. ความสวยงาม (Aesthetics) เป็นความพึงพอใจที่คนเราจะสมัผัส
ไดก้่อนเป็นอนัดบัแรก 

2. ประโยชนใ์ชส้อย (Function) เป็นสิ่งส าคัญในการออกแบบ เช่น 
สื่อสิ่งพิมพท์ี่ดี ควรตอ้งอ่านไดง้่าย และสามารถสื่อสารไปยงัผูอ่้านไดช้ดัเจน 

3. แนวคิดหรือความคิดรวบยอดในการสรา้งสรรค์และออกแบบ 
(Concept) ที่ดีเป็นตวัช่วยใหง้านออกแบบมีมลูค่าเพิ่มสงูขึน้ และเป็นแนวทางในการออกแบบเพื่อ
ท างานใหง้านไปสูเ่ปา้หมาย และมีรูปแบบที่ชดัเจน 

สมาคมนกัออกแบบเลขนศิลป์ (Thai Graphic Designers Association: 
ThaiGa) (อา้งถึงในเฉลิมพนัธ ์ธโนปจยั, 2559, น. 27) ไดใ้หน้ิยามงานออกแบบเลขศิลป์ว่า การก
สรา้งสรรคแ์ละพฒันาเลขศิลป์ หมายถึง กระบวนการหรือวิธีการที่ผ่านกระบวนการความคิดน ามา
สู่การผลิตออกมาเป็นผลงาน มีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ในการสื่อสารที่เกิดจากการบูรณาการของ
แนวความคิดทางดา้นความงาม เทคโนโลยีหรือขอ้มูล ผ่านทางสื่อในรูปแบบลักษณะต่างๆ โดย
ประกอบด้วย ภาพและหรือตัวหนังเป็นองค์ประกอบที่ส  าคัญ โดยผู้ออกแบบจะต้องใช้ความรู้
ความสามารถโดยการน าหลกัการ และความช านาญ มาใชใ้นการออกแบบและผลิตผลงานเพื่อ
แกปั้ญหา โดยผ่านกระบวนการความคิดวิเคราะหอ์ย่างสรา้งสรรค ์เพื่อท าใหก้ารสื่อสารเกิดความ
สมัฤทธิ์ผล และท าใหผู้ช้มสามารถรเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ย่างง่าย รวดเร็ว และถูกตอ้ง กระบวนการใน
การพัฒนาออกแบบเลขนศิลป์ที่ดี จึงตอ้งมีกลยุทธ์ในการสื่อสารที่เป็นเอกลกัษณ์หรือความถนัด
จดัเจนเฉพาะตวัของนกัออกแบบ ในการน าเสนอแนวความคิดไปยงักลุ่มผูร้บัสารหลกัไดอ้ย่างที่ตัง้
เป้าไว ้ผลงานเหล่านี ้นอกจากจะให้อารมณค์วามรูส้ึกถึงความงามแลว้ ยงัสามารถเล่าเรื่องความ
เป็นมาในอดีตได ้โดยการใชส้ญัลกัษณแ์ทนเพื่อสื่อความหมาย สามารถท าใหเ้ราเห็นกระบวนการ
คิด ทศันคติ ความเชื่อ และรสนิยมของผูค้นในสงัคม ณ เวลานัน้ได ้ 

ประเภทของการออกแบบเลขนศิลป์ 
เฉลิมพนัธ ์ธโนปจัย (2559) ไดแ้บ่งประเภทของการออกแบบเลขนศิลป์ 

ออกเป็นดงันี ้
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1. สิ่งพิมพท์ั่วไป (Print) 
2. หนงัสือ (Book) 
3. นิตยสาร วารสาร หนงัสือพิมพ ์(Editorial Design) 
4. กราฟิกบนผลิตภัณฑแ์ละบรรจุภัณฑ ์(Graphic on Product and 

Packaging) 
5. การสร้างสรรค์ผลงานที่ เก่ียวกับ ตัวหนังสือ  (Typographic 

Design, Lettering,TypoDesign) 
6. สญัลักษณ์ทางการคา้ โลโก ้และศิลปะวัตถุ (Trademark, Logo, 

Symbol, and Iconography) 
7. การออกแบบเอกลกัษณ ์(Identity Design) 
8. การออกแบบเลขนศิลป์ เพื่อสภาพแวดล้อม (Environmental 

Graphic Design) 
9. การออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic Design) 
10. การออกแบบสื่อใหม่และการสรา้งความสัมพันธ์ (New Media 

and Interactive) 
11. การออกแบบเชิงขอ้มลู (Information Graphic Design) 
12. การออกแบบกราฟิกสื่อผสมอ่ืน ๆ (Mixed Media Graphic) 
(สมาคมนกัออกแบบเลขนศิลป์ไทย ThaiGa) 

4.2 ทฤษฎีการส่ือสาร (Communication) 
ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554)  ได้ให้ความหมาย การ

สื่อสารหรือสื่อความหมาย ไวว้่า เป็นวิธีการน าค าพูด ขอ้ความ ตัวอักษร หรือตัวหนังสือ เป็นตน้ 
จากบคุคลหนึ่งไปยงัอีกบคุคลหนึ่ง หรือจากสถานที่หนึ่งไปยงัอีกสถานที่หนึ่ง  

คารล์ ไอ โอฟแลนดแ์ละคณะ (อา้งถึงในทศันีย ์เจนวิถีสขุ, 2018, น. 15) การ
สื่อสาร คือ ขัน้ตอนหรือวิธีการที่บุคคลหนึ่ง หรือผูส้่งสาร ส่งสิ่งเรา้ ซึ่งไดแ้ก่ ภาษาพูดหรือภาษา
เขียน เพื่อเปลี่ยนพฤติกรรมของบคุคลอื่นๆ หรือ ผูร้บัสาร นั่นเอง 

อริศรา เจริญวานิช (2015) การสื่อสาร (Communication) คือ การส่งหรือ
การแบ่งปันความรู ้ขอ้มูล ข่าวสาร ควมรูส้ึกนึกคิด ของผูส้่งสารไปยงัผูร้บัสาร เพื่อใหเ้กิดการรบัรู ้
รว่มกนั 
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วงศกร สิงหวรวงศ์ (2561) การสื่อสาร หมายถึง ขั้นตอนในการถ่แบ่งปัน 
ความรู ้ข่าวสาร อารมณ์ความรูส้ึก จากบุคคลฝ่ายหนึ่ง (ผูส้่งสาร) ไปยงัอีกบุคคลหนึ่ง (ผูร้บัสาร) 
โดยผ่านสื่อ อาจเป็นภาษา หรือ ระบบสญัลกัษณก์็ได ้ 

สามารถสรุปได้ดังนี ้“การสื่อสาร คือ กระบวนการของการ ถ่ายทอดสาร 
(Message) จากบุคคลฝ่ายหนึ่งซึ่งเรียกว่า ผูส้่งสาร (Source) ไปยงับุคคลอีกฝ่ายหนึ่งซึ่ง เรียกว่า
ผูร้บัสาร (Receiver) โดยผ่านสื่อ (Channel)” 

4.3 อินโฟกราฟิก 
กนกอร สีผึง้ (2560) ไดใ้ห้ความหมาย อินโฟกราฟิก (Infographics) ไวว้่า

การรวมเขา้ดว้ยกนัหรือการประสานกนัระหว่างเนือ้หาขอ้มลูและรูปภาพ โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อใช้
ในการสื่อสารใหเ้กิดการรบัรู ้สรา้งความเขา้ใจ ดึงดดูความสนใจ และสามารถท าใหเ้กิดการจดจ า
ไดง้่าย โดยหลกัในการออกแบบ มี 2 สว่นดงันี ้(learningstudio.info, 2565) 

1. ข้อมูล ข้อมูลที่จะน าเสนอ ต้องเป็นสิ่งที่สามารถตีความได้ มีความ
น่าสนใจ เป็นขอ้มลูที่เป็นความจรงิ และมีความถกูตอ้ง  

2. การออกแบบ การออกแบบที่ดีต้องมีรูปแบบ แบบแผน โครงสรา้ง 
หนา้ที่การท างาน และความสวยงาม โดยจะตอ้งออกแบบใหส้ามารถสื่อสารเขา้ใจไดง้่าย ใชง้าน
สะดวก และสามารถใชง้านไดจ้รงิ  

4.4 ทัศนศิลป์ 
วินัย โสมดี (2015) ทัศนศิลป์ คือ ความคิดสรา้งสรรค์ที่แสดงถึงความงาม 

สามารถสัมผัส จับต้อง และรบัรูถ้ึงความงามได้ด้วยการมองเห็น  โดยได้มีการน ามาใช้ในการ
ออกแบบอินเตอรเ์ฟสของแอปพลิเคชนั  

การออกแบบทัศนศิลป์ในแง่ของโปรแกรมประยุกต ์(Application) ก็คือ การ
ตกแต่งรูปรา่งหนา้ตาบนหนา้จอโปรแกรมประยกุต ์(Application) ใหม้ีความสวยงามนั่นเอง เพราะ
นอกจากการจัดวางส่วนประกอบ และรายละเอียดต่าง ๆ บนโปรแกรมประยุกต์ในต าแหน่งที่
สามารถอ านวยความสะดวกในใชง้านแก่ผูใ้ชแ้ลว้ รูปรา่งหนา้ตาของ Application จะตอ้งสวยงาม
และเหมาะสมกับรูปแบบการใชง้านดว้ย เพราะถา้หากโปรแกรมประยุกต์มีรูปลักษณ์ที่สวยงาม 
และโดดเด่น ก็จะท าให้ได้รับตอบรับและสนใจจากผู้ใช้งานมากขึน้  เพราะอินเตอรเ์ฟสเป็น
รูปลกัษณภ์ายนอกที่ผูใ้ชง้านสามารถมองเห็นไดเ้ป็นอนัดบัแรก ดงันัน้นกัออกแบบควรมีการศกึษา
คน้ควา้ และหาขอ้มูล รวมถึงท าความเขา้ใจในเนือ้หา แนวคิด หรือทฤษฎีการออกแบบทัศนศิลป์ 
เพื่อน าความรู ้หลกัการ มาใชใ้นการออกแบบอินเตอรเ์ฟส ไดอ้ย่างถูกตอ้ง สวยงาม และโดดเด่น 
โดยสามารถอาศยัปัจจยัต่าง ๆ ไดด้งันี ้(ยทุธพงศ ์ญาณโยธิน, 2555, น.66-69)  
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สี คือ สมบัติเฉพาะตัวของแสงสว่างที่มาปรากฏให้ตาเราสามารถ
มองเห็นเป็นสีขาว ด า แดง เป็นตน้ (พจนานุกรม ฉบบัราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ในทางศาสตร์
แห่งความเป็นเหตุเป็นผล หรือวิทยาศาสตร ์สี คือ คลื่นแสงหรือปริมาณของแสงที่ตกกระทบกับ
วตัถุ จนท าใหต้าเราเห็นได ้ส่วนในทางในทางศิลปะ สี เป็นส่วนประกอบหนึ่งที่ส  าคัญมากที่ใชใ้น
การสรรคส์รา้งผลงานทางด้านศิลปะ โดยท าหน้าที่ในการสรา้งบรรยากาศ ใหดู้สมจริง เด่นชัด 
สวยงาม และท าใหง้านดูน่าสนใจมากขึน้ ดังนั้นผูอ้อกแบบควรให้ความส าคัญการเลือกใชส้ีที่
สามารถท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถมองเห็นขอ้มลูและเนือ้หาที่ผูส้รา้งสรรคคช์ิน้งานไดว้างเป้าประสงค์
ในการสื่อสารและน าเสนอไดอ้ย่างชดัเจน มีการเลือกใชส้ีที่มีความเหมาะสมกบัลกัษณะการใชง้าน 
เพราะการเลือกใชคู้่สีไดอ้ย่างเหมาะสม จะท าใหผ้ลงานดนู่าสนใจและโดดเด่นมาก แนวทางในการ
เลือกคู่สีที่เหมาะสม มีรายละเอียดดงันี ้ 

สีโทนร้อนกับสีโทนเย็น การจับคู่ระหว่างสีที่ใหค้วามรูส้ึกรอ้นหรือ
อบอุ่นและสีที่ใหค้วามรูส้ึกสามารถรบัรูไ้ดถ้ึงความเย็นสบาย ช่วยใหรู้ปร่างหนา้ตาของอินเตอรเ์ฟส
มีความโดดเด่นและมากยิ่งขึน้ ซึ่งสีโทนรอ้นนอกจากจะเป็นสีที่ใหค้วามรูส้ึกอบอุ่นแลว้ ยังสรา้ง
ความน่าสนใจในตัวเองด้วย ส่วนสีโทนเย็นนอกจากจะให้ท าให้ผูใ้ช้งานรูส้ึกเย็น สบายตาแล้ว 
ยังให้สื่อให้เห็นถึงความสุภาพอ่อนโยน นุ่มนวล เรียบรอ้ย และแสดงถึงความเป็นทางการ แต่
ในทางกลบักนัยงัแสดงถึงความรูส้กึเศรา้และหดหู่ไดอี้กดว้ย  

สีเข้มกับสีอ่อน สีอ่อนใหอ้ารมณ์ความรูส้ึกที่แสดงใหเ้ห็นถึงความ
สว่าง สว่นสีเขม้จะใหค้วามรูส้กึเศรา้ 

ความอิ่มของสี เป็นการจับคู่สีที่เหมือนกัน แต่แตกต่างกันตรงค่า
ความอ่ิมตวัของสี ซึ่งสีที่มีความอ่ิมของสีที่มากกว่าจะมีสีสนัที่สดกว่า ท าใหผู้ช้มรูส้กึสดใสกว่าสีที่มี
ความอ่ิมของสีนอ้ยกว่าหรือสีซีด ซึ่งจะท าใหผู้ช้มเกิดความรูส้กึไม่สดใส  

ระดับค่าของสี การเลือกใชส้ีคู่สีเดียวกันในผลงานโดยใชเ้ทคนิคใน
การไล่ค่าระดับน า้หนักของสี โดยอนุญาตใหใ้ช้กลุ่มสีไดต้ัง้แต่ 2 สีขึน้ไป โดยสีที่น ามาใชต้อ้งมา
จากสีเดียวกนั เมื่อเปลี่ยนระดบัน า้หนกัของสีก็จะไดส้ีใหม่ ที่ไม่เหมือนกนั นกัออกแบบโฆษณา ได้
มีการท าการทดลอง ใช้กลุ่มสีจ านวน 3-4 สี โดยเลือกให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการ
โฆษณากบักลุม่เปา้หมาย เพื่อดอูารมณ ์ความรูส้กึของผูช้มหลงัจากท่ีไดเ้ห็นสีเหลา่นัน้ พบว่า 

1. กลุม่สีที่ช่วยกระตุน้ใหเ้กิดความรูส้กึเรา้ใจ (excitement color) 
นิยมใชก้บัการออกแบบเพื่อเตือนใหร้ะวงั ไดแ้ก่ สีด า สีเหลืองและสีแสด  
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2. กลุ่ มสี ที่ แสดงอารมณ์ ความ รู้สึ กถึ งความ เป็นผู้ห ญิ ง 
(Feminine color) เหมาะกบังานออกแบบที่ตอ้งการสื่อคามเป็นผูห้ญิงหรือสินคา้ที่เก่ียวกับผูห้ญิง
ไดแ้ก่ เหลืองอ่อน ฟ้า เขียวอ่อน และชมพ ู

3. กลุ่มสีที่แสดงอารมณ์ความรู้สึกผู้ชาย (Masculine color) 
เหมาะกบังานออกแบบเฉพาะกลุ่มผูใ้ชง้านที่เป็นผูช้ายหรือผลิตภณัฑท์ี่เหมาะส าหรบัผูช้าย ไดแ้ก่ 
สีแดง ด า เทา และเทา  

4. กลุ่มสีเน้นความสด (fresh color) นิยมใช้กับงานออกแบบ 
อาหาร เครื่องดื่ม ที่ตอ้งการแสดงถึงความสดของสินคา้ ไดแ้ก่ น า้เงิน เขียวเหลือง และเหลือง  

5. กลุ่มสีที่ตอ้งการสื่อถึงสุขภาพ (healthy color) เหมาะส าหรบั
งานออกแบบสินคา้หรือบริการที่เก่ียวกับสุขภาพ เช่น อาหารเสริม ยา ไดแ้ก่ เชียว น า้ตาล และ
เหลือง  

6. กลุ่มสีที่แสดงออกถึงความเคลื่อนไหว (vibrant color) เหมาะ
กบังานออกแบบ ที่ตอ้งการแสดงความเคลื่อนไหวสั่นสะเทือน ไดแ้ก่ เขียว เหลือง น า้เงิน และแดง 

7. กลุ่มสีที่ตอ้งการใหผู้ช้มรูส้ึกถึงความน่าไวว้างใจและเชื่อถือได ้
(sophisticated color) เหมาะงานออกแบบที่ต้องการจูงใจให้เกิดไว้วางใจ เชื่อมั่นสินค้าหรือ
บรกิาร ไดแ้ก่ ทอง ด า น า้ตาล และเหลือง  

ตัวหนังสือ เป้าประสงคห์ลกัของตวัหนงัสือหรือตวัอกัษรก็คือ ใชส้  าหรบั
ในการถ่ายทอดสื่อความหมายในรูปแบบลกัษณะของขอ้ความใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจไดง้่าย การน าตวัอกัษร
มาตกแต่งให้เนือ้หาที่ตอ้งการน าเสนอและสื่อความหมายให้มีความน่าสนใจมากขึน้ ซึ่งการใช้
ตัวอักษรที่มีลักษณะที่หลากหลายมาน าเสนอขอ้ความหรือเนือ้หาเดียวกัน สามารถความหมาย
และถ่ายทอดอารมณ์ความรูส้ึกที่ไม่เหมือนกันได ้การใชล้กัษณะตัวอักษรที่เหมาะสมกับเนือ้หา
หรือส่วนประกอบภายในชิ ้นงาน จะช่วยให้งานมีความน่าสนใจ เพราะถ้าผู้ออกแบบได้ใช้
ตวัหนังสือที่มีรูปแบบหรือลกัษณะเหมือนกนัทัง้หมดภายในงาน อาจะท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความไม่
สนใจหรือเบื่อหน่ายได ้และอาจพลาดขอ้มลูบางอย่างที่ส  าคญัในเนือ้หานัน้ก็เป็นได ้ซึ่งผูอ้อกแบบ
อาจใชต้ัวอักษรที่มีความหนาหรือขนาดที่ไม่เหมือนกัน เพื่อเป็นการตอกย า้ในขอ้ความเนือ้หาที่
ตอ้งการสื่อใหผู้ใ้ชง้านตระหนกัถึงความส าคญัก็ได ้และอีกทัง้ยงัท าใหง้านดโูดดเด่นขึน้อีกดว้ย การ
จัดเรียงล าดับเนือ้หาโดยการจัดเวน้ช่องว่างระหว่างค า ประโยค และการจัดแบ่งเนือ้หาให้เป็น
ตอนๆ ก็เป็นสิ่งสิ่งส  าคญั เพื่อเป็นการอ านวยความสะดวกใหผู้ใ้ชส้ามารถมองเห็นและรบัรูเ้นือ้หาที่
เราตอ้งการสื่อไดง้่ายขึน้  
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พี้นที่ เป็นการจัดวางหรือจัดสรรพื ้นที่ในการวางองค์ประกอบต่าง ๆ 
ภายใน Appliacation ไม่ว่าจะเป็นพืน้ที่ว่างระหว่างเนือ้หา หรือระยะห่างของแต่ละส่วนประกอบ 
ซึ่งตอ้งมีการแบ่งสรรปันสว่นต่างๆ ใหม้ีความพอดีและเหมาะสม หากการจดัสรรพืน้ที่องคป์ระกอบ
ต่างๆ ภายในแอปพลิเคชนัมีความหนาแน่น หรือเนือ้หามากเกินไปส่งผลใหผู้ใ้ชง้านเกิดความรูส้ึก
อึดอัด กดดัน ซึ่งหากมีการจัดสรรพืน้ที่ใหม้ีความพอเหมาะพอดี จะท าใหผู้ใ้ชเ้กิดความรูส้ึกโปร่ง
โลง่สบาย มีอิสระ ขึน้อยู่กบัเป้าประสงคท์ี่ผูส้รา้งผลงานตอ้งการสื่อสารใหผู้ใ้ชเ้กิดการรบัรู ้อารมณ์
ความรูส้ึกอย่างไร ในบางครัง้อาจมีการจดัวางองคป์ระกอบต่างๆ ที่เหมือนกนั แต่อาจใหค้วามรูส้ึก
ที่ไม่เหมือนกนัได ้ขึน้อยู่กบัปัจจยัต่างๆ ที่น ามาใชใ้นการตกแต่งพืน้ที่  

องศาและส่วนโค้ง การปรบัแต่งองศาและการปรบัส่วนประกอบภายใน
Application ใหม้ีความโคง้มน จะใหท้ าใหผู้ช้มเกิดความรูส้ึกถึงความมีมิติ รบัรูแ้ละสมัผัสไดถ้ึง
ความลึกตืน้ ความแคบกวา้งของหนา้จอแสดงผล Application และยงัแสดงถึงการมีชีวิตชีวา ไม่
แข็งจนเกินไป ซึ่งท าใหเ้กิดความน่าสนใจต่อผูใ้ชง้านมากย่ิงขึน้  

พื้นผิว เป็นการเลือกใช้พื ้นผิวในลักษณะต่างๆ ให้มีความสอดคล้อง
เหมาะสม ตรงกับรูปแบบของ Application ที่ผูส้รา้งผลงานตอ้งการสื่อ เพราะนอกจากท าใหเ้กิด
ความงดงามแลว้ ยงัเป็นสิ่งที่สามารถสรา้งจุดเด่น ดึงดดูใหผู้ใ้ชง้านเกิดความสนใจไดด้ว้ย แต่สิ่งที่
ตอ้งค านึงถึงการน าพืน้พิวมาใชใ้นการออกแบบคือ ความชัดเจนในการมองเห็นขอ้มลูหรือเนือ้หา
ของผูใ้ชง้านว่ามีความยากล าบากในการมองเห็นไดอ้ย่างชดัเจนหรือไม่  และสีของพืน้ผิวก็เป็นอีก
สิ่งหนึ่งที่ผูอ้อกแบบควรใหค้วามส าคญั 

รูปภาพ  ในการเลือกใช้รูปภาพมาประกอบในหน้า Application ผู้
สรา้งสรรคผ์ลงาน ตอ้งใหค้วามส าคญัถึงความสามารถในการช่วยอ านวยความสะดวกต่อการใช้
งานใหแ้ก่ผูใ้ชเ้ป็นหลกั และค านึงถึงวัตถุประสงคห์ลกัที่ผูอ้อกแบบมีความคาดหวงัในการสื่อสาร
ไปยังผูใ้ช ้รวมถึงตอ้งนึกถึงความรูส้ึกทางดา้นจิตใจของผูใ้ชเ้ป็นหลกัดว้ย เพราะรูปภาพรูปหนึ่ง
สามารถสื่อความสรา้งความหมายแทนค าไดห้ลายรอ้ยค า เมื่อผูใ้ชเ้ห็นก็ท าใหเ้กิดการรบัรูแ้ละ
เขา้ใจไดอ้ย่างรวดเรว็ ไม่ใช่แค่การน ารูปที่สวยงามมาตกแต่งเพียงอย่างเดียว 

วิถีชีวิตและสภาพแวดล้อมของสังคม ในการตกแต่งหนา้แอปพลิเคชนั
บางครัง้อาจตอ้งค านึงถึงวฒันธรรมและบริบทแวดลอ้มของผูใ้ช ้เพราะท าใหร้บัรูถึ้งความคาดหวงั
และสิ่งที่ สามารถท าให้ผู ้ใช้เกิดความพึงพอใจได้อย่างดีที่ สุด ผู้ใช้ที่อยู่คนละที่กันย่อมมี
ตีความหมายในสิ่งที่ผูอ้อกแบบตอ้งการสื่อที่แตกต่างกนั ดงันัน้ผูอ้อกแบบตอ้งมีความเขา้ใจว่าใน
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วฒันธรรมการด าเนินชีวิตและปัจจยัแวดลอ้มของผูใ้ชด้ว้ยว่าเป็นอย่างไร เพื่อที่จะไดอ้อกแบบหนา้
แอปพลิเคชนัไดอ้ย่างเหมาะสมกบัลกัษณะการใชง้าน  

ศิลปะสารสนเทศ (Information arts) คือการจดัล าดบัเนือ้หาขอ้มลูโดย
ตีความเนือ้หาขอ้มูลที่มีและน าเสนอออกมาในรูปแบบที่เขา้ใจไดง้่าย เช่น  แผนผัง วงจรไฟฟ้า, 
ประโยค, แบบจ าลองตัวเลข, กราฟแท่ง, สัญลักษณ์ รูปภาพ, ภาพร่าง และเสียง เป็นต้น ซึ่ง
หลักการจัดองคป์ระกอบของขอ้มูล ที่นิยมใชก้ันมีดว้ยกัน 7 แบบ ไดแ้ก่ แบบแนวตรง ล าดับขั้น 
เครือข่ายแบบขนาน แบบเมตริกซ ์แบบแถวและแนวสดมภ ์แบบวางซอ้นเหลื่อมกนั และแบบปรบั
ระยะขยายภาพ 
5. แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างส่ือปฏิสัมพันธ ์ 

สื่อปฏิสัมพันธ์ คือ การน าสื่อต่างๆ มาปรับใช้ร่วมกัน โดยออกแบบด้วยเทคนิคทาง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งขอ้มลูที่ตอ้งการสื่อความหมายไปยังผูใ้ชง้านอย่างมีปฏิสมัพนัธ์ต่อ
กนั ซึ่งไดแ้ก่ ขอ้ความตวัหนงัสือ (Text) รูปภาพ (Picture) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) สื่อวีดิทศัน ์
(Video) และเสียง (Sound) (อติเทพ แจด้นาลาว, 2565) โดยผูใ้ชเ้ป็นผูค้วบคุมสื่อนัน้ไดเ้องตาม
ความประสงคผ์่านระบบนัน้ ๆ สื่อปฏิสมัพนัธ ์มีหลากหลายรูปแบบ ขึน้อยู่กบัวตัถปุระสงคข์องการ
ใช้งาน มีทั้งที่สามารถแสดงผลโต้ตอบได้ทันที หรือในรูปแบบที่ตอ้งรอเวลาสักระยะหนึ่งจึงจะ
แสดงผล เช่น การส่ง sms เขา้รายการโทรทัศน์ และรูปแบบเทคโนโลยีระบบดิจิตอล ผ่านหน้า
จอแสดงผลของอปุกรณต่์าง ๆ เช่น Computer อปุกรณโ์ทรศพัทม์ือถือ เป็นตน้ 

จากขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า สื่อปฏิสมัพันธ์ คือ กระท าการสิ่งหนึ่งที่ผูใ้ชง้านท ากบัสื่อ 
โดยผ่านคอมพิวเตอร ์โทรศพัทส์มารท์โฟน หรือแท็ปเล็ต แลว้เกิดผลลพัธ ์หรือการตอบสนองตาม
จุดประสงค์ที่ผู ้ใช้งานได้คาดหวังไว้ เช่น การกดหน้าจอโทรศัพท์เพื่อท าการโทรออก โดยมี
วตัถปุระสงคเ์พื่อท าการติดต่อกบับุคคลที่ตอ้งการ 

5.1 องคป์ระกอบของส่ือเชิงปฏิสัมพันธ ์(Interactive Multimedia) 
พงศธร ตัง้สะสม (2559, น.19) ไดก้ล่าวว่า สื่อปฏิสมัพันธ์ หรือ Interactive 

Multimedia เป็นการน าสื่อต่างชนิดกนัเขา้มาอยู่ในชิน้งานเดียวกนั ซึ่งประกอบดดว้ย 
ตัวหนังสือ (Text) คือ ขอ้ความหรือตัวอักษรที่เป็นส่วนประกอบส าคัญ

ในการสื่อความหมายไปจากผู้ส่งสารไปยังผู้ร ับสาร ซึ่งรูปแบบของตัวหนังสือก็มี รูปแบบที่
หลากหลายมากมาย ผูส้รา้งชิน้งานควรเลือกใชใ้ห้เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ โดยผู้ออกแบบ
สามารถก าหนดลกัษณะหรือรูปแบบของการตอบสนอง (Reaction) ของผูใ้ชง้านไดอี้กดว้ย 
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ภาพน่ิง (Still Image) คือ ภาพที่ ไม่มีการเคลื่อนที่  เช่น  ภาพถ่าย 
ภาพวาด ภาพลายเสน้ เป็นตน้ เนื่องจากภาพท าใหเ้กิดการตีความและการเรียนรูผ้่านการมองเห็น
ไดดี้กว่า  

ภาพเคล่ือนไหว ( Animation) ถือเป็นองคป์ระกอบที่มีความส าคญัและ
มีประสิทธิภาพในการสื่อความหมายใหผู้ช้มเป็นเป็นล าดบัขัน้ เพราะภาพที่มีการเคลื่อนไหวท าให้
ผูช้มเห็นถึงกระบวนการ หรือเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้แบบต่อเนื่อง แลว้สรา้งจินตนาการใหเ้กิดแรงจูงใจ
แก่ผูช้ม 

เสียง (Sound) คือคลื่นที่เกิดขากการสั่นสะเทือนของวัตถุ ซึ่งได้มีการ
จัดการไว้ในรูปแบบของสัญญาณดิจิตอล การใช้เสียงเพื่อท าให้เกิดความเรา้ใจ สรา้งความ
น่าสนใจ โดยเสียงที่ เลือกใช้ควรมีความสอดคล้องกับเนือ้หา ไม่ว่าจะเป็น เสียงบรรยาย หรือ
เสียงเพลงประกอบ ทัง้นีก้็เพื่อความสมบรูณใ์นการรบัรูเ้นือ้หาของผูช้มมากยิ่งขึน้ 

วีดีโอ (Video) เป็นองคป์ระกอบที่ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะ
เป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร โดยสามารถสรา้งความรบัรูผ้่านการน าเสนอผ่านรูปแบบ
ผสมระหว่างภาพ การเคลื่อนไหว และเสียง แต่มีขอ้จ ากดัในการน าไปใชคื้อ การใชท้รพัยากรพืน้ที่
ในระบบหน่วยความจ าคอมพิวเตอรเ์ป็นอย่างมาก มีผลต่อการประมวลผล ดังนั้นผู้ออกแบบ
จะตอ้งใหค้วามส าคญัในการพิจารณาเลือกใชใ้หเ้หมาะสม 

สรุปคือ สื่อปฏิสมัพนัธ์เกิดขึน้จากการน าสื่อประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก่ ตัวหนงัสือ 
(Text) ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนที่ (Still Image) ภาพที่มีการเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
และวีดีโอ (Video) มาใชใ้นการสรา้งผลิตเป็นชิน้งานประเภทสื่อสร้างความสมัพันธ์ ผูส้รา้งสรรค์
ผลงานจะต้องรูจ้ักเลือกใช้และประยุกต์ปรบัเปลี่ยนในการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสม โดย
ค านึงถึงวตัถปุระสงคแ์ละคณุภาพของสื่อปฏิสมัพนัธเ์ป็นส าคญั 

5.2 หลักในการออกแบบปฏิสัมพันธ ์(Interaction design) 
ณัฐญา ผลศิริ (2562 , น.42-43) สิ่ งที่ ต้องค านึ งถึ ง ในการออกแบบ

ปฏิสมัพนัธ ์(Interaction design) มีดงันี ้ 
1. ง่ายต่อการเข้าใจ (Easy of learning) ควรให้ความส าคัญในเรื่องนี ้

ก่อนเป็นอนัดบัแรก งานออกแบบที่ดีจะตอ้งค านึงถึงความสามารถและประสบการณใ์นการเรียนรู้
และท าความเขา้ใจ รวมถึงใหส้ิทธิ์ใหผู้ใ้ชส้ิ่งของไดเ้รียนรูด้ว้ยสญัชาตญาณหรือสัญลกัษณ์และ
ประสบการณข์องตนเองไดโ้ดยง่าย 
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2. ศักยภาพในการใช้งาน  (Efficiency of use) ผู้ออกแบบจะต้อง
ออกแบบใหก้ารใชง้านมีกระบวนการ/ล าดบัขัน้ในการใชง้านที่สัน้ กระชับ ไม่ซบัซอ้น และมีความ
ชดัเจนที่สดุ เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดใ้ชผ้ลิตภณัฑไ์ดง้่ายและรวดเรว็  

3. การจดจ า (Memo ability) การออกแบบที่ให้ผูใ้ชง้านสามารถจดจ า
ล าดับหรือขัน้ตอนต่างๆ ในการท างานไดง้่าย ไม่ควรออกแบบผูใ้ชต้อ้งท าความเขา้ใจวิธีการและ
ล าดบัขัน้ตอนในการใชง้านผลิตภณัฑใ์หม่ทกุครัง้ที่ใชง้าน  

4. ความผิดพลาดนอ้ยที่สดุ (Minimize errors) ในการสรา้งสรรคผ์ลงาน
ที่ดีควรมีการน าสิ่งที่ออกแบบมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อหาขอ้ผิดพลาด และควรนึกถึง
ความหลากหลายเฉพาะแต่ละบุคคลที่ไม่เหมือนกัน และทัง้นีต้อ้งไม่ลืมที่จะนึกถึงขอ้จ ากัดหรือ
เงื่อนไขต่าง ๆ เพื่อปอ้งกนัความผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้จากการใชง้าน 

5. ความพึงพอใจของผู้ใช้ (Satisfy the user) นักออกแบบจะต้อง
ออกแบบผลงานให้มีคุณภาพและมีความสวยงาม เป็นเอกลักษณ์ สื่อความหมาย และสรา้ง
สมัพนัธโ์ตต้อบระหว่างตวัสื่อปฏิสมัพนัธเ์องกบัผูใ้ชง้านไดอ้ย่างเหมาะสม การเขา้ถึงขอ้มลูง่าย ซึ่ง
จะท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความพงึพอใจ 
6. แนวคิดและทฤษฎี เกี่ยวกับ User Interface 

Lauren (อา้งถึงใน LIN, 2560, น.20) ได้อธิบายเก่ียวยูสเซอรอิ์นเตอรเ์ฟสว่า เป็นการ
สื่อสาร 2 ฝ่าย ระหว่างผูใ้ชก้ับคอมพิวเตอร ์หรือระบบ ซึ่งรวมถึงฮารด์แวร ์ซอฟแวร ์หน้าจอเมน ู
ฟังกช์นัการใชง้าน  

ดดีู เชียง (Dudee Chiang) (อา้งถึงในเบญนภา ชาตเชือ้, 2556, น.23) ไดก้ล่าวไวว้่า ใน
การพฒันาออกแบบ User Interface ผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบใหค้รอบคลมุถึงกิจกรรมที่เกิดขึน้
ระหว่างผูใ้ชก้ับระบบในรูปแบบที่ตอบโตก้นั โดยเริ่มตัง้แต่ผูใ้ชค้น้หาและทราบความตอ้งการของ
ตนเอง แลว้ถ่ายทอดไปยงัระบบ จากนัน้ระบบแสดงน าเสนอขอ้มลู และน ามาสูก่ารตอบกลบัมายงั
ผูใ้ช ้ 

จากบทความ ผลงานวิจยั และเอกสารที่เก่ียวขอ้ง สามารถสรุปความหมายของยูสเซอร ์
อินเตอรเ์ฟส ไดด้งันี ้

User Interface หมายถึง ส่วนติดต่อระหว่างผูใ้ชก้ับระบบเพื่อรองรบัการน าขอ้มูล
หรือค าสั่งเขา้สูร่ะบบ ตลอดจนน าเสนอขอ้มลูสารสนเทศกลบัมายงัผูใ้ช ้
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User Interface หมายถึง การออกแบบรูปแบบความสัมพันธ์ในสื่อสารให้มีความ
เหมาะสมระหว่างผูใ้ชง้านกับอุปกรณแ์สดงผล ที่อาจเกิดจากการไดย้ิน มองเห็น และสมัผัส เช่น 
จอแสดงผลและอปุกรณใ์นการรบั-สง่ขอ้มลูต่าง ๆ 

User Interface คือ ส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้ เป็นการออกแบบเครื่องหมาย 
สญัลกัษณ ์รวมถึงขอ้มลูเนือ้หารายละเอียดในผลิตภณัฑเ์พื่อสื่อความหมายใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้าน
สินคา้ บริการ หรืออปุกรณ์ไดส้ะดวกและถูกตอ้ง ซึ่งการออกแบบส่วนต่อประสานนีม้ีความส าคัญ 
จึงจ าเป็นต้องอาศัยการออกแบบเฉพาะทาง เพื่อใหเ้กิดความแม่นย าในการใช้งานสูง มีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผูอ้อกแบบตอ้งท าการการศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคร่วม
ดว้ย ทัง้นีส้ามารถออกแบบไดห้ลายวิธี โดยสามารถใชค้วามรูใ้นเชิงนิเทศศิลป์ร่วมดว้ย ไม่ว่าจะ
เป็น สี สัญลักษณ์ หรือรูปร่างรูปทรงที่ท าใหเ้กิดรูปร่างลกัษณะพิเศษที่ใชใ้นการสื่อความหมาย
แทนได ้เป็นตน้ (Virpi Roto, 2011 : (อา้งถึงในพรพรรณ สทุศัน,์ 2558, น.24)) 

หลักการออกแบบยูสเซอร ์อินเตอรเ์ฟส (User Interface) 
นันท์นภัส จันทรเ์นียม (2558, น.37-38) ในการออกแบบยูสเซอรอิ์นเตอรเ์ฟสให้

ระบบสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดน้ัน้ ผูอ้อกแบบควรใหค้วามส าคญัในเรื่องเหลา่นี ้คือ 
1. ประเมินความสามารถในการใชง้านของผูใ้ชง้าน เป็นสิ่งแรกที่ผูอ้อกแบบควร

ท า เพราะจะท าให้ผู ้ออกแบบเข้าใจและรูจ้ักผู้ใช้งานซึ่งมีความแตกต่างและหลากหลายมาก 
สามารถแบ่งระดบัความสามารถของผูใ้ชง้านไดเ้ป็น 3 ระดบั ดงันี ้

1.1 ระดบัมือใหม่ Novice or first-time user) 
1.2 ระดบักลาง (Knowledgeable intermittent users) 
1.3 ระดบัผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert frequent user) 

ในการสรา้งสรรคผ์ลงาน ผูอ้อกแบบไม่สามารถออกแบบงานชิน้เดียวกัน ใชก้ับ
ทกุกลุม่ได ้เพราะผูใ้ชง้านในแต่ละกลุม่จะมีความสามารถและทกัษะในการใชง้านที่แตกต่างกนั 

2. แจกแจงงาน นักออกแบบตอ้งแจกแจงหน้าที่และงานของระบบใหล้ะเอียด
ก่อนแลว้เรียงล าดบังานไหนมีความส าคญัก่อน งานไหนส าคญัหลงั 

3. เลือกรูปแบบการมีปฏิสมัพนัธ ์ซึ่งมีหลายรูปแบบดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
3.1 Direct manipulation การจับตอ้งสมัผัสโดยตรง เช่น การลากไอคอนลง

ไปบนถังขยะ แสดงว่าต้องการลบ มีข้อดีคือ ภาพที่น าเสนอแสดงถึงหน้าที่อย่ างชัดเจนท าให้
ผูใ้ชง้านเกิดความเขา้ใจจดจ าไดง้่าย  
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3.2 Menu Selection การเลือกเมนูมีข้อดี คือ เอือ้ประโยชน์ให้กับผู้ใช้งาน
สามารถใชง้านไดง้่าย ลดการใชคี้ยบ์อรด์ ท าใหเ้กิดขอ้ผิดพลาดนอ้ยลง มีขอ้เสียคือ หากมีเมนูที่
มากไปท าใหก้ารน าเสนอไม่ดี เพราะท าใหใ้ชง้านไดช้า้ลง และค่อนขา้งใชพ้ืน้ที่ในการแสดงผลมาก 

3.3 Form Fill in การเติมค าลงในฟอรม์มีขอ้ดีคือ เกิดความง่ายในการกรอก
ขอ้มูลหรือเนือ้หา ซึ่งผู้ใช้งานสามารถฝึกฝนได้ ไม่ยาก และมีค าแนะน าที่สะดวก และส าหรับ
ขอ้เสียคือ ใชพ้ืน้ที่ในการแสดงผลค่อนขา้งมาก 

3.4 Command Language เป็นการใชภ้าษาในการสั่งการ ซึ่งส่วนใหญ่มัก
นิยมใชต้ัวอกัษร ซึ่งเหมาะกับกลุ่มผูใ้ชง้านที่มีความเชี่ยวชาญหรือมีความช านาญสงู ซึ่งขอ้ดีของ
รูปแบบปฎิสมัพันธ์แบบนี ้คือ ผูใ้ชส้ามารถปรบัปรุง เปลี่ยนแปลง แก้ไข ไดต้ามความเหมาะสม 
ตามสถานการณ ์และตามความตอ้งการไดต้ลอดเวลา ซึ่งเหมาะสมกบักลุม่ผูใ้ชง้านระดบัสงู โดยที่
ผูใ้ชส้ามารถสรา้งค าสั่งเองได ้และส าหรบัขอ้เสียของรูปแบบปฏิสมัพนัธน์ีก้็คือ เกิดขอ้ผิดพลาดได้
ง่าย เนื่องจากเป็นรูปแบบขัน้สงู ที่ตอ้งการผูท้ี่มีความรูแ้ละเชี่ยวชาญเป็นพิเศษ ดัง้นัน้ผูท้ี่จะท าตรง
นีไ้ดต้อ้งผ่านการอบรมและตอ้งมีความสามารถในการจดจ าสงู 

4. Natural Language คือ การโตต้อบระหว่างผูใ้ชก้ับระบบหรืออุปกรณ์ที่ใชใ้น
การปฏิสมัพนัธก์ัน ดว้ยภาษามนุษย ์ซึ่งหมายถึง ภาษาเขียนและเสียงพูด ในการโตต้อบกบัระบบ 
ซึ่งมีขอ้ดีคือ ผูใ้ชง้านไม่จ าเป็นตอ้งมีความรู ้ความช านาญในรูปแบบค าสั่งในการสั่ง ใชง้านง่าย 
การใชง้านไม่ซับซอ้น มีข้อเสียคือ ต้องใช้เครื่องมือเทคนิคในการพัฒนาขั้นสูง และตอ้งพัฒนา
ระบบใหส้ามารถรองรบัไดห้ลายภาษา เพราะผูใ้ชม้ีความหลากหลาย และตอ้งอาศยัผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นภาษาขัน้สงูในการพฒันา 

ดงันัน้หลกัการออกแบบยูสเซอร ์อินเตอรเ์ฟส (User Interface) มีขัน้ตอนเริ่มจากการ
ประเมินระดบัความสามารถในการใชง้านของบุคคลคนนัน้เสียก่อน เพื่อใหท้ราบผูใ้ชง้านเป็นใคร
และระดับทักษะหรือความเชี่ยวชาญในการใชง้านอยู่ในระดับใด จากนัน้แจกแจงงานหน้าที่ของ
ระบบ ตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน ว่าเป็นงานอะไร เพื่ออะไร และในขัน้ตอนสดุทา้ย เลือกรูปแบบ
การมีปฏิสมัพันธ์ โดยพิจารณาถึงความเหมาะสม เช่น การกรอกขอ้มูลลงในแบบฟอรม์โดยการ
พิมพส์มัผสั หรือใหส้ามารถสั่งการดว้ยระบบเสียงรว่มไดด้ว้ย เป็นตน้ 

หลักการออกแบบหน้าจอ  
Shneiderman & Plaisant และ จรณิต แกว้กังวาล ((อา้งถึงในไววิทย ์จนัทรว์ิเมลือง, 

2560, น.36-37) ไดก้ าหนดกฎการออกแบบหนา้จอไว ้8 ประการ ดงันี ้



   24 

1. ความสม ่าเสมอ (Strive for consistency) การจัดวางองค์ประกอบต่างๆ 
ไดแ้ก่ การจดัวางเมน ูรูปแบบ สีที่ใช ้ตวัอกัษรๆ ควรจดัใหอ้ยู่ในรูปแบบเดียวกนั ไม่ว่าจะเป็น ขนาด 
สญัลกัษณ ์สี ก็ควรใชช้ดุเดียวกนั รวมถึงต าแหน่งในการจดัวาง ก็ควรอยู่ในต าแหน่งเดิม 

2. ตอบโจทยก์ารใชง้านทุกกลุ่ม (cater to universal usability) การสรา้งสรรค์
ผลงานที่ใหผู้ใ้ชง้านทกุกลุม่สามารถใชง้านได ้ไม่ว่าจะเป็นผูใ้ชง้านมือใหม่ ไปจนถึงผูเ้ชี่ยวชาญ 

3. การใหข้อ้เสนอแนะยอ้นกลบั (Offer information feedback) หลงัจากที่มีการ
ป้อนเขา้สู่ระบบ ระบบจะท าการใหข้อ้มูลป้อนกลบั ขอ้มูลป้อนกลบัที่ดีควรอธิบายและสื่อสารได้
ชดัเจนว่าเกิดเหตกุารณอ์ะไรขึน้และจะตอ้งท าสิ่งใดต่อ ซึ่งขอ้มลูที่ระบบแสดงกลบัมาจะเป็นตวัเรา้
ที่ดีส  าหรบัผูใ้ชง้าน เพราะท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความรูส้ึกว่าตนเองไดเ้ป็นผูค้วบคุมและก าลงัโตต้อบ
กบัระบบอยู่ 

4. การแสดงผลตอบโต ้(Design dialog yield closure) ในการปฏิสมัพนัธ ์ควรมี
การออกแบบใหม้ีจุดเริ่มตน้ ระหว่างกลาง และจุดสิน้สุด โดยในระหว่างทางของการใชง้านควรมี
การให้ค าอธิบายว่าก าลังเกิดอะไรขึน้และสิน้สุดลงเมื่อใด เพื่อให้ผูด้  าเนินการสามารถวางแผน
ด าเนินการขัน้ต่อไป และเกิดความพงึพอใจ 

5. ขอ้เสนอแนะในการจดัการขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึน้อย่างง่าย (Offer simple error 
handling) ระบบควรมีขอ้ความเตือน เพื่อป้องกันความผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้จากผูใ้ชง้าน “ป้อน
ขอ้มูลผิดพลาด” เช่น เมื่อมีการคลิกเมาสผ์ิดที่ หรือใส่ขอ้มูลที่ไม่ถูกต้อง ทั้งนีจ้ะช่วยท าให้เกิด
ขอ้ผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้กับขอ้มูลน้อยลง และเปิดโอกาสให้ผูด้  าเนินการสามารถแก้ไขเฉพาะ
ตรงที่เกิดขอ้ผิดพลาดไดโ้ดยไม่ตอ้งเริ่มกระบวนการใหม่ตัง้แต่ตน้ 

6. อนุญาตให้กลับไปยังรายการก่อนหน้าโดยง่าย (Permit easy reversal of 
actions) คือ เปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านยอ้นกลบัไปยังก่อนหนา้เพื่อท ากิจกรรมไดง้่าย เพื่อใหผู้ ้ใชง้าน
สามารถแก้ไขขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึน้ ท าใหผู้ใ้ชก้ลา้ลองผิดลองถูก และอาจท าใหไ้ดผ้ลลัพธ์อ่ืนที่
ผูใ้ชง้านไม่เคยท ามาก่อนได ้

7. การจัดการควบคุมภายใน (Support internal locus of control) หลักการ
ส าคญัคือ การที่ผูใ้ชเ้ป็นผูร้เิริ่ม (Initiators) ไม่ใช่เป็นผูส้นองตอบต่อระบบ (Responders) โดยตอ้ง
มีการออกแบบระบบการจดัการการควบคมุภายใน ใหส้ามารถตอบสนองในกิจกรรมที่ผูใ้ชง้านได้
กระท าลงบนหนา้จอใหส้มัพนัธก์นั  

8. ลดภาระความทรงจ าระยะสัน้ (Reduce short-term memory load) เพื่อเป็น
การช่วยลดขอ้จ ากดัหรือเงื่อนไขของความจ าระยะสัน้ของมนุษย ์ในการแสดงผลหรือหนา้จอ ตอ้ง
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ออกแบบเมนูตัวเลือกใหม้ีขนาดที่พอเหมาะพอดี คือไม่เล็กหรือไม่ใหญ่เกินไป และมีความเรียบ
ง่าย การใชง้านที่ไม่ซับซอ้น และที่ส  าคัญควรช่วยย่นระยะเวลาที่น าเสนอเนือ้หาเพื่อง่ายในการ
จดจ า และควรมีระบบเตือนความจ าช่วยเหลือแก่ผูใ้ชง้าน สามารถเรียกใชไ้ดท้นัที 

สรุป ในการตกแต่งหนา้จอ สิ่งที่ผูส้รา้งสรรคผ์ลงานตอ้งใหค้วามส าคญั ไดแ้ก่ จะตอ้ง
ออกแบบใหทุ้กกลุ่มผูใ้ชง้านสามารถใชง้านได ้มีความสม ่าเสมอ คงเสน้คงวา ในการใชส้ี ตวัอกัษร
และเครื่องหมายต่าง ๆ ที่ใช้ในการสื่อความหมาย จะต้องเป็นชุดเดียวกันและไปในแนวทาง
เดียวกัน ในระหว่างการใชง้านควรที่การใหข้อ้มูลป้อนกลบั เพื่อใหผู้ใ้ชง้านทราบว่าเกิดเหตุการณ์
ใดขึน้และตอ้งท าอะไรต่อ เปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านยอ้นกลบัมาแกไ้ขขอ้ผิดพลาดก่อนหนา้ไดส้ามารถ
ที่จะยอ้นกลบัมายังกิจกรรมที่ท าก่อนหนา้ เพื่อแกข้อ้ผิดพลาดได ้มีระบบแจง้เตือนใหก้ับผูใ้ชง้าน
ทราบ ในกรณีที่เกิดความไม่ถูกต้องในการใช้งาน ใหผู้ ้ใช้งานเป็นผู้เริ่มและผู้ควบคุมในการท า
กิจกรรมต่างๆ และควรออกแบบใหม้ีความเรียบง่าย ไม่ซบัซอ้น และระยะเวลาในการน าเสนอไม่
ควรยาวเกินไป เพื่อเป็นช่วยลดภาระความทรงจ าระยะสัน้ของผูใ้ชง้าน 

10 Usability Heuristic  
Jakob Nielsen (อา้งถึงในจันทิรา แซ่เตียว, 2559, น. 30) ไดส้รุปสาระส าคัญของ

การออกแบบใหใ้ชง้านง่ายไว ้10 ขอ้ ดงัต่อไป 
1. Visibility of System Status ระบบตอ้งแสดงให้ผู้ใช้งานทราบได้ว่าก าลังท า

อะไรอยู่ หรือก าลงัเกิดอะไรขึน้ และใหผ้ลป้อนกลบัในเวลาที่เหมาะสม เช่น ผูใ้ชง้านก าลงัอพัโหลด
ไฟล์ๆ  หนึ่ง ระบบจะตอ้งบอกไดว้่าตอนนีก้  าลงัอพัโหลดอยู่ ดงัภาพตวัอย่าง 

 

ภาพประกอบ 1 ระบบแสดงตวัอย่างก าลงัอพัโหลด 
ทีมา : https://www.uplabs.com/posts/upload-icons 

https://www.uplabs.com/posts/upload-icons
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2. Match between system and the real world ในการออกแบบควรใช้ภาษา 
สญัลกัษณ ์และสิ่งที่ทกุคนคุน้เคย ใหม้ีความสมัพนัธก์บัความเป็นจรงิในชีวิต เช่น หากเราตอ้งการ
ออกแบบบตัรสมาชิกของธนาคาร สิ่งที่ผูอ้อกแบบควรท ามากที่สดุคือ ท าใหเ้หมือนกบัของจรงิ  

3. User Control and Freedom ในการออกแบบแต่ละครั้ง ถ้าเราจ าเป็นที่
จะต้องออกแบบให้ผู้ใช้ต้องท างานที่หลากหลาย หรือเยอะขั้นตอน ควรอย่างยิ่งที่จะต้องมี 
“ทางออกฉุกเฉินใหแ้ก่ผูใ้ช”้ ส  าหรบัสถานการณท์ี่ไม่พึงประสงค ์เมื่อผูใ้ชง้านท าผิด สนบัสนุนการ 
Undo และ Redo ตัวอย่างเช่น iPhone 5S ตอนสมัยนั้นจะมีปุ่ มตรงกลางปุ่ มเดียว ที่สามารถ
ยอ้นกลับทุกการท างาน ใหก้ลบัไปหน้าหลัก เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดเ้ริ่มเขา้ใชง้านแอปพลิเคชันอ่ืนๆ หรือ 
windows 10 ก็ไดจ้ะมีปุ่ มขวาลา่งสดุ เพื่อกดแลว้ไปยงั Desktop เพื่อเลือกเริ่มการใชง้านโปรแกรม
ต่าง ๆ ใหม่ ดงัภาพตวัอย่าง 

 

ภาพประกอบ 2 ตวัอย่างปุ่ มกลบัไปยงั Desktop ของ Windows 10 
ที่มา : https://www.howtogeek.com/howto/28600/move-the-show-desktop-icon-to-quick-

launch-or-taskbar-in-windows-7/ 

4. Consistency and Standards มีการออกแบบที่ความสม ่าเสมอและเป็น
มาตรฐานในทุก ๆ หนา้จอ เพื่อไม่ท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความสบัสนในเรื่องของการจัดวาง ต าแหน่ง 
และขนาดของตวัอกัษร ซึ่งตวัระบบเองก็ควรจะมีชดุปอ้นค าสั่งต่าง ๆ ที่เป็นมาตรฐาน ทัง้ในแง่ของ
การออกแบบ และภาษาที่ใช ้เช่น ตอ้งการออกแบบหนา้เขา้สู่ระบบผูใ้ช ้ส่วนใหญ่มักผิดพลาดใน
การใชค้ ากนัมาก เช่น ใช ้“Login” เป็นหวั แต่ปุ่ มกดเขา้สู่ระบบเป็น “Sign in” หรือ บางที่ใชส้มัคร
สมาชิกเป็น “Register” พอกดเขา้ไปเป็น “Sign up” ซึ่งอาจท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความสับสนได ้ซึ่ง
ภาพดา้นลา่งเป็นตวัอย่างที่ดีในการออกแบบที่มีความสม ่าเสมอ 

https://www.howtogeek.com/howto/28600/move-the-show-desktop-icon-to-quick-launch-or-taskbar-in-windows-7/
https://www.howtogeek.com/howto/28600/move-the-show-desktop-icon-to-quick-launch-or-taskbar-in-windows-7/
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ภาพประกอบ 3 ตวัอย่างที่ดีในการออกแบบที่มีความสม ่าเสมอ 
ที่มา : https://bit.ly/3eH3Xp0 

5. Error Prevention ควรมีการออกแบบระบบใหม้ีการแจง้เตือน หรือค าเตือนให้
ระวงัความผิดพลาด โดยระบบอาจขึน้ขอ้ความ “ตกลง” เพื่อเป็นการยืนยนัต่อการตดัสินใจของผูใ้ช้
อีกครัง้ เช่น ท่านตอ้งการลบหรือยกเลิกหรือไม่ ใหต้อบ ไม่ หรือตอ้งการลบหรือแกไ้ข เป็นตน้ 

 

ภาพประกอบ 4 ระบบแจง้เตือนเพื่อใหผู้ใ้ชง้านตรวจสอบและตดัสินใจ 
ทีมา : https://uxplanet.org/5-essential-ux-rules-for-dialog-design-4de258c22116 

6. Recognition rather than recall การออกแบบที่ท าใหผู้ใ้ชง้านใชค้วามจ าใน
การจดจ าค าสั่งต่าง ๆ ในระบบให้น้อยที่สุด โดยการออกแบบส่วนประกอบหน้าจอ เช่น เมน ู
สัญลักษณ์ต่างๆ ที่ใช้ เป็นต้น ค าสั่งปฏิบัติและตัวเลือกต่าง ๆ ให้มีความชัดเจน ซึ่งจะท าให้
ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงและรบัรูไ้ดง้่าย 

7. Flexibility and Efficiency of Use ระบบควรมีการออกแบบที่มีความยืดหยุ่น 
ที่สามารถรองรบัผูใ้ชง้านที่หลากหลาย และมีประสิทธิผลในการท างาน 

https://bit.ly/3eH3Xp0
https://uxplanet.org/5-essential-ux-rules-for-dialog-design-4de258c22116
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8. Aesthetic and Minimalist Design ในการน าเสนอเนื ้อหาควรมีปริมาณที่
เหมาะสมไม่ควรมีมากจนเกินความจ าเป็นหรือมีน้อยไปจนไม่สามารถสื่อความหมายได้อย่าง
ครบถ้วน ไม่ไดห้มายถึงเพียงแค่ในเรื่องการออกแบบ แต่ยังรวมถึงความสามารถของระบบที่ให้
ผูใ้ชง้านใชง้านดว้ย ตวัอย่างเช่น เว็บไซตโ์รงเรียน หรือราชการสว่นใหญ่มกัจะอดัแน่นไปดว้ยขอ้มลู
ต่าง ๆ หน่วยงาน นาฬิกา หรือขอ้มลูต่าง ๆ ที่ไม่ไดจ้  าเป็นส าหรบัเว็บไซตเ์ลย 

9. Help user recognize, diagnose, and recover เมื่อระบบเกิดข้อผิดพลาด 
ควรแจง้ผูใ้ชด้ว้ยภาษาท่ีผูใ้ชเ้ขา้ใจ และบอกวิธีแกไ้ขที่ชดัเจน 

 

ภาพประกอบ 5 ระบบแสดงแจง้เตือนขอ้ผิดพลาด 
ที่มา : https://www.uplabs.com/posts/empty-state-screens-no-internet-404-error 

10. Help and Documentation ระบบควรมีคู่มือการใช้ที่ครบถ้วน เข้าใจง่าย 
และผูใ้ชส้ามารถหาเจอไดง้่ายเมื่อตอ้งการ มีการเรียงล าดบัอย่างเป็นระบบ และไม่หนาจนเกินไป 
7. ประสบการณข์องผู้ใช้งาน 

เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย  (2559 , น. 36-37) ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (UX : User 
Experience) เป็นกระบวนการออกแบบการใชง้านที่เนน้ความสนใจไปในเรื่องของประสบการณ์
ของผูใ้ชง้าน ผูอ้อกแบบควรน าสินคา้หรือบริการดา้นดิจิตัล ที่อยู่ในขัน้ตอนของการพัฒนา เช่น 
Website Application Games ฯลฯ ไปทดลองใชง้านกบักลุ่มเป้าประสงค ์(ลูกคา้) โดยตอ้งท าอยู่
เรื่อยๆ อย่างต่อเนื่อง ทัง้นีเ้พื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลการใชง้านจริงและฟีดแบคอย่างละเอียดกลบัมา
เพื่อน าไปพฒันาตวัสินคา้และบรกิารต่อไป โดยทัง้นีผู้อ้อกแบบสามารถน าไอเดียหรือฟังกช์ั่นต่าง ๆ 
ไปทดสอบกบัผูค้นเรื่อย ๆ โดยไม่จ าเป็นตอ้งรอใหเ้สรจ็สมบรูณ ์100%  

การท า “Persona” คือ การสร้าง “ผู้ใช้ในจินตนาการ” หรือ “บุคคลสมมติ” ที่ เรา
คาดการณ์ว่าเป็นลูกคา้ของธุรกิจเราในอนาคต โดยการสรา้งคาแรคเตอรเ์ฉพาะขึน้มา เช่น อายุ

https://www.uplabs.com/posts/empty-state-screens-no-internet-404-error
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เพศ อาชีพ ไลฟ์สไตล ์ความสามารถในการซือ้ เป็นตน้ ซึ่งขอ้มลูเหล่านีไ้ดม้าจากการการสมัภาษณ์
ผูค้น 10 คนขึน้ไป (กลุ่มบุคคลที่เราตั้งเป้าไว้ว่าจะเป็นลูกค้าของเราในอนาคต) จากนั้นน ามา
วิเคราะห์ แยกแยะ และตั้งชื่อ ให้กับกลุ่มเป้าหมาย (Persona) ต่าง ๆ ที่ที่ ได้สรา้งจ าลองขึน้ 
ยกตัวอย่างเช่น คุณยาย พนักงานสาว หนุ่มจอมยุ่ง สาวนักธุรกิจ เป็นต้น เพื่อท าให้ทีมงาน
สามารถยอ้นกลบัมาตรวจเช็คไดว้่า คนกลุม่ไหนชอบ และกลุ่มไหนไม่ชอบ ในสิ่งที่เขาก าลงัพฒันา
อยู่ ซึ่งในสินคา้และบรกิารหนึ่ง ๆ อาจมีกลุ่มบุคคลสมมติเดียว หรือมากกว่า 1 กลุ่มบุคคลสมมติก็
ได ้

ในล าดบัถดัมา ผูส้รา้งผลงานควรวาดภาพที่เป็นการเลา่เรื่อง (Storyboard) ว่าลกูคา้ที่จะ
ใชผ้ลิตภัณฑข์องเราคือใคร จะใชผ้ลิตภัณฑข์องเราไดจ้ากที่ไหน และดว้ยวิธีการอย่างไร เช่น ใช้
ตอนเจ็บป่วย ใชต้อนอยู่เพียงล าพงั ใชต้อนฉกุเฉิน เป็นตน้ หลงัจากที่ไดข้อ้มลูเหลา่นีม้าแลว้ ใหเ้รา
ท าการจดั Priority หรือล าดบัความส าคญั ทัง้นีก้็เพื่อใหผู้อ้อกแบบสามารถมองเห็นถึงคณุค่าหรือมี
ฟังกช์นัใดที่เป็ฯประโยชนแ์ละส าคญัที่สดุ แลว้จึงน าสิ่งนัน้มาพฒันาเป็นสินคา้หรือบรกิารต่อ  

ทีมงาน ตอ้งหมั่นท าการทดสอบการใชง้านสินคา้หรือผลิตภณัฑ์ (Usability Testing) คือ 
การท่ีเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านท าการลองใชส้ินคา้ตวัอย่าง โดยผูอ้อกแบบอาจสรา้งตวังานใหผู้ใ้ชง้าน
ไดล้องใชส้ินคา้ 2 แบบ (A/B Testing) แลว้คอยดูว่าแบบไหนผูใ้ชง้านใหค้วามสนใจหรือชื่นชอบ
มากกว่ากัน และในระหว่างการทดลอง ผูอ้อกแบบอาจถ่ายวีดิโอเก็บไว ้แลว้น ากลบัมาพิจารณา
ภายหลงัไดว้่า ในระหว่างการใชง้านผูใ้ชง้านเกิดความติดขดัตรงส่วนใดบา้ง จะไดน้ ามาปรบัปรุง
และพฒันาใหดี้ยิ่งขึน้ต่อไป หากเราท าการทดลองนีไ้ปใชใ้นการทดสอบเว็บไซต ์(Website) / แอป 
(Application) จะท าใหง้่ายต่อการตรวจวัด เพราะนอกจากเราจะถ่ายวิดีโอ กลุ่มตัวอย่างไดแ้ลว้ 
เรายงัสามารถน าขอ้มลูการใชง้านที่ไดจ้ากระบบไปวิเคราะหไ์ดโ้ดยตรง ซึ่งจะมีการเก็บขอ้มลูและ
รายงานผลจ านวนผูเ้ขา้ชมแยกตามเพจต่าง ๆ ที่ท าใหเ้ราทราบถึงพฤติกรรมของผูใ้ชง้าน ช่วงเวลา 
และระยะเวลาที่ผูใ้ชง้านใชไ้ดอี้กดว้ย  

ในการออกแบบประสบการณ์ส าหรบัผูใ้ชง้าน (UX) ให ้Website และ Application นั้น 
นอกจากเปิดโอกาสใหท้ดลองใชง้านไดด้ว้ยตัวเองแลว้ ยังมีหลักการที่ส  าคัญอ่ืนๆ อีก เช่น การ
เลียนแบบขัน้ตอนหรือกระบวนการในการกดปุ่ ม หรือแตะหนา้จอ ให้มีเหมือนกับเว็บหรือแอปดัง
ต่าง ๆ (Re-Use Learnt Behaviors) เพราะ 1.ผูใ้ชไ้ม่ตอ้ง “เรียนรูพ้ฤติกรรมใหม่” 2.ไม่เสียเวลา 3. 
การเขา้ใชง้านไดส้ะดวกไม่ติดขดั และ UX ที่ดีควรมีการใหข้อ้มูลป้อนกลบั Feedback Informed 
Users กับผูใ้ชง้านเป็นระยะ เพื่อที่จะใหผู้ใ้ชง้านทราบว่าตอนนี ้เขาก าลงัท าอะไร และก าลงัอยู่ใน
ขัน้ตอนไหน ฯลฯ  
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8. แนวคิดเกี่ยวกับความไว้วางใจ 
Bourdeau (อา้งถึงในธีรพงษ์ เที่ยงสมพงษ์, 2551, น. 32) พบว่าความไวว้างใจเป็นเรื่อง

ที่เก่ียวขอ้งกับศักยภาพของผูใ้หบ้ริการที่จะสรา้งความไวว้างใจ ความเชื่อมั่น และความมั่นใจ
ใหก้ับผูใ้ชง้าน และการบริการที่ท าใหลู้กคา้เกิดความรูส้ึกว่าเป็นที่พึ่งพาอาศัยได ้มีความซื่อสตัย์
จริงใจ ตรงไปตรงมา รวมทัง้มีความสามารถในการใหบ้ริการและสามารถปรบัเปลี่ยนรูปแบบการ
บริการให้ทันต่อความคาดหวังของลูกค้าได้ โดยทั้งหมดที่กล่าวมานี ้มีความสัมพันธ์กับความ
จงรกัภกัดีเชิงแนวความคิดทศันคติในดา้นความเขา้ใจ ความรูส้กึ พฤติกรรม และการกระท า 

Berry และ Parazuraman (1991) (อ้างถึงในพุทธชาด สมพันธ์สาทิตย์, 2559, น. 20) 
ความไวว้างใจ คือตัววดัความส าเร็จที่ส  าคัญที่จะบ่งบอกถึงความผูกพันอันดีที่ลูกคา้มีต่อองคก์ร 
ซึ่งโดยปกติแลว้จะไม่สามารถจบัตอ้งไดจ้ากผลิตภณัฑ ์

McKnight (อา้งถึงในธัญนนัท ์วรเศรษฐพงษ์, 2558, น. 24) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกับค า
นิยามและไดใ้หค้ าจ ากัดความ “ไวว้างใจ” ไว ้โครงสรา้งของความไวว้างใจ สามารถแบ่งออกได้
เป็น 6 โครงสรา้ง ดงันี ้

1. เจตนารมณ์แห่งความไว้วางใจ (Trusting Intention) คือ การที่ ฝ่ายหนึ่ง รู ้สึก
ปลอดภยั และรูส้ึกเต็มใจที่จะจะใหอี้กฝ่ายหนึ่งด าเนินการสิ่งใดสิ่งหนึ่งให ้ไม่ว่าจะอยู่ในเหตกุารณ์
หรือสถานการใดก็ตาม และไม่ว่าผลจะออกมาดีหรือรา้ยในภายหลงัก็ตาม เจตนารมณแ์ห่งความ
ไว้วางใจนี ้มีประกอบด้วย องค์ประกอบ 5 อย่างด้วยกัน คือ 1. ผลที่เกิดขึน้ทางลบ 2. การเอือ้
ประโยชน์ซึ่งกันละกัน 3. ความรูส้ึกของความปลอดภัย 4. สภาพแวดล้อมของสถานการณ์ที่
เฉพาะเจาะจงและ 5. ความw,jเชื่อมั่นในการควบคมุ 

2. พฤติกรรมที่แสดงถึงความเชื่อใจ (Trusting Behavior) เป็นการกระท าที่ฝ่ายหนึ่ง
ให้ความเชื่อใจอีกฝ่าย โดยมอบหมายภาระหน้าที่และอ านาจให้อีกฝ่ายกระท าการใด ๆ แทน
ตนเอง ถึงแมว้่าจะอยู่ในภาะที่เสี่ยงก็ตาม (Barber, 1983) 

3. ความเชื่อที่ไวว้างใจ (Trusting Beliefs) ความเชื่อในตวับคุคล ว่าบคุคลนัน้มีความ
น่าเชื่อถือ ความน่าเชื่อถือ (Trustworthy) ในที่นี ้หมายถึง การที่บุคคลคนหนึ่งเต็มใจในการท าสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งที่ เป็นประโยชนแ์ก่ผูอ่ื้น ซึ่งประกอบด้วย ความเมตตากรุณา ซื่อตรง ความรอบรูแ้ละ
ทกัษะ และการคาดคะเนถึงสิ่งที่อาจเกิดขึน้ในอนาคตได ้

4. ความมั่นใจในระบบ (System Trust) มีความเชื่อมั่นในองคก์รหรือหน่วยงานว่าจะ
สามารถน าพาผู้เขา้ร่วมไปสู่เป้าหมายแห่งความส าเร็จในอนาคตได้ (Lewis & Weigert, 1985; 
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Shapiro, 1987) โดยโครงสรา้งขององคก์รหรือหน่วยงานสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภท ดังนี ้1. 
การประกนัโครงสรา้ง (structural assurances) 2. สถานการณป์กติ (situational normality) 

5. ความไว้วางใจต่อบุคคล (Dispositional Trust) ความมั่นใจและไว้วางใจ หรือ
ความเชื่อถือ ของบุคคลหนึ่งที่มีต่ออีกบุคคล โดยไม่สนใจต่อเหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่เกิดขึน้ 
(Rotter, 1967) 

6. ความไวว้างใจต่อสถานการณ ์(Situational Decision to Trust) การที่บุคคลเกิดค
ว่ามมั่นใจและไวใ้จต่อเหตุการณ์ สถานการณ์ หรือเรื่องราวที่เกิดขึน้ และเมื่อเกิดเหตุการณ์ใน
ลกัษณะเดียวกันนีข้ึน้อีก บุคคลนัน้ก็จะเกิดความมั่นใจ เชื่อใจ และสามารถไวใ้จในเหตุการณน์ัน้ 
(Riker, 1971) 
9. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2554) ใหค้วามหมายของค าว่า พอใจ ว่าหมายถึง สมใจ 
ชอบใจ เหมาะ 

Kotler (อ้างถึงในพิมานมาศ ลีเลิศวงศ์ภักดี , 2552, น. 10) ความพึงพอใจ เป็นเรื่อง
ความรูส้ึกของบุคคล ที่ เกิดจากการน าสิ่งที่ตนได้รบัมาเปรียบเทียบกับสิ่งที่ตนเองคาดหวังใน
ผลลพัธน์ัน้ 

พัฒนา พรหมณี, ยุพิน พิทยาวัฒนชัย, และ จีระศักดิ์ ทัพผา (2563) ไดใ้หค้วามหมาย 
ความพึงพอใจไว้ว่า เป็นภาวะของอารมณ์  ความรู้สึก ของบุคคลที่มี ต่อการเรียนรู้  หรือ
ประสบการณ ์

สามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ เป็นเรื่องของความรูส้ึกของบุคคล ที่ เกิดจากการ
ประสบการณท์ี่ไดส้มัผสั หรือเรียนรูใ้นสิ่งนัน้ๆ ซึ่งอาจเป็นผลิตภณัฑห์รือบรกิารก็ได ้

เกณฑใ์นการวัดความพึงพอใจ  
ศิริวรรณ เสรีรตัน ์(อา้งถึงในจารุวรรณ กนกทอง, 2559, น.17-18) เกณฑใ์นการวัด

ความพงึพอใจ ตอ้งค านึงถึงคณุลกัษณะ 11 ประการ ดงันี ้
1. รูปแบบของการบริการ (tangigles) จะตอ้งสิ่งที่แสดงใหเ้ห็นและสามารถจับ

ตอ้งไดถ้ึงการใหบ้รกิาร 
2. ความน่าเชื่อถือ (reliability) หมายถึง ความสามารถในการใหบ้ริการตามค า

สญัญาที่ไดใ้หไ้วอ้ย่างตรงไปตรงมาและมีความน่าไวว้างใจ 
3. ความใส่ใจ (responsiveness) หมายถึง การแสดงความยินดีที่จะช่วยเหลือ

ดว้ยความเต็มใจและพรอ้มที่จะใหบ้รกิารในทนัทีทนัใด 
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4. ศกัยภาพในการใหบ้ริการ (Competence) ผูใ้หบ้ริการจะตอ้งเป็นผูท้ี่มีความรู ้
มทีกัษะ และมีความสามารถในการปฏิบติังาน 

5. ความมีมิตรไมตรี (courtesy) หมายถึง ความสุภาพออ่อนโยน เป็นมิตร เป็น
กนัเอง การใหเ้กียรติและความมีน า้ใจต่อผูร้บับรกิาร 

6. ความน่าเชื่อถือ (credibility) หมายถึง ความซื่อสตัยแ์ละจรงิใจของผูใ้หบ้รกิาร
จะท าใหเ้กิดความน่าเชื่อถือ 

7. ความปลอดภัย (security) หมายถึง ความรูส้ึกปราศจากความเสี่ยงจาก
อนัตราย ที่มีต่อชีวิต ทรพัยส์ิน ชื่อเสียง และการรกัษาความลบัของผูร้บับรกิาร 

8. การเขา้ถึงบรกิาร (access) หมายถึง ความสามารถเขา้ถึงการใชบ้รกิารไดง้่าย
ไม่ยุ่งยาก 

9. การติดต่อสื่อสาร (communication) หมายถึง การที่ผูร้บับริการไดร้บัขอ้มูล
ข่าวสารในดา้นต่างๆ จากผู้ให้บริการ โดยใชภ้าษาที่ไม่ซับซอ้นง่ายต่อการท าความเข้าใจ และ
พรอ้มที่จะรบัฟังความคิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะต่างๆ จากผูใ้ชบ้รกิาร 

10. การท าความเขา้ใจลูกคา้ (understanding of customer) คือ การเรียนรูใ้น
ตวัตน ลกัษณะภายนอก นิสยั และพฤติกรรม ของผูใ้ช ้เพื่อท าความเขา้ใจ และท าความรูจ้กั ทัง้นีก้็
เพื่อใหท้ราบถึงเปา้ประสงคท์ี่แทจ้รงิของผูใ้ชบ้รกิาร 
10. หลักการท า SWOT เพ่ือหาจุดแข็งจุดอ่อนของแบรนด ์

SWOT Analysis (ลงทุนแมน, 2565) เป็นกลยทุธท์ี่ใชใ้นประเมินความสามารถ ภาพรวม 
รวมถึงสถานการณ์ปัจจุบันของธุรกิจ เพื่อดูความไดเ้ปรียบเสียเปรียบและโอกาสของธุรกิจ ผ่าน
การวิเคราะหปั์จจยั 4 ประการ (bluebik, 2563) ซึ่งไดแ้ก่ 

ปัจจัยภายนอก 
S – Strength (จุดแข็ง) คือ การหาขอ้ไดเ้ปรียบหรือขอ้ดีที่เราสามารถท าไดดี้กว่า

คู่แข่ง รวมถึงปัจจยัต่าง ๆ ที่ท าใหเ้รามีความแตกต่างจากคู่แข่งรายอ่ืน ซึ่งจดุแข็งจะเป็นตวัสรา้งขอ้
ไดเ้ปรียบทางธุรกิจ ไม่ว่าจะเป็นองคก์ร สินคา้และบริการ หรือการท างานของพนักงาน เช่น ส่วน
แบ่งการตลาด (Market Share) ที่สูงกว่าคู่แข่ง มีเงินในการลงทุนจ านวนมาก มากพอส าหรบัใน
การลงทุนและขยายกิจการในอนาคต สถานที่ตัง้อยู่ใกล ้BTS/MRT มีผูค้นผ่านจ านวนมาก เป็นตน้ 
โดยมีแนวทางการตัง้ค าถามเบือ้งตน้เพื่อคน้หาจุดแข็งของธุรกิจ คือ 

- อะไรคือสิ่งที่ธุรกิจของเราไดเ้ปรียบมากกว่าสินคา้หรือบริการอ่ืนที่มีอยู่ใน
ตลาด 
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- สินคา้และบริการของเรามีความแตกต่างจากสินคา้หรือบริการอ่ืนที่มีอยู่ใน
ตลาดอย่างไร 

- ทีมงานของเรามีความรูค้วามสามารถเฉพาะดา้นในดา้นใดเป็นพิเศษ 
W – Weakness (จุดดอ้ย) คือ การหาขอ้ดอ้ยที่ส่งผลที่ไม่ดีต่อองคก์รและท าให้

เสียเปรียบคู่แข่ง เพื่อหากลยุทธ์มาแก้ไขจุดดอ้ยที่พบเพื่อเปลี่ยนใหก้ลายเป็นจุดเด่น  โดยมีแนว
ทางการตัง้ค าถามหรือวิเคราะหเ์บือ้งตน้เพื่อหาจดุอ่อนของธุรกิจ คือ 

- อะไรคือสิ่งที่ท าใหเ้ราเสียเปรียบคู่แข่ง 
- ท าไมสว่นแบ่งทางการตลาดของเรานอ้ยกว่าคู่แข่ง 
- ท าไมแบรนดแ์ละสินคา้ยงัไม่เป็นที่รูจ้กัในวงกวา้ง 

ปัจจัยภายนอก 
O – Opportunities (โอกาส) คือ การมองหาโอกาสที่จะมาช่วยส่งเสริม หรือ

สนับสนุนใหธุ้รกิจสามารถประกอบกิจการ สรา้งรายไดแ้ละเพิ่มก าไรได ้โดยโอกาสถือเป็นปัจจัย
ภายนอกที่ไม่สามารถควบคุมได ้ซึ่งมักมีการปรบัเปลี่ยนและเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา เช่น 
กระแสสังคมที่ท าให้สินค้าได้รบัความสนใจและเป็นที่นิยม นโยบายรฐัที่ช่วยให้การสนับสนุน
ส่งเสริมให้เกิดการใชจ้่ายภายในประเทศ ความตอ้งการของสินคา้ของผูบ้ริโภคที่ยังไม่เคยมีใน
ตลาด จ านวนผูใ้ชบ้รกิารของโซเชียลมีเดีย เป็นตน้ 

T – Threats (อุปสรรค) คือ สิ่งที่มาขัดขวาง ที่ส่งผลกระทบเชิงลบกับธุรกิจ ซึ่ง
เป็นปัจจัยภายนอก ที่ไม่สามารถควบคุมได้ เช่น โรคระบาดครัง้ใหญ่ที่ท าใหย้อดขายลดลง การ
ชุมนุมหรือประทว้งทางการเมืองที่ก่อใหเ้กิดการหยุดชะงกัทางธุรกิจรา้นคา้ สินคา้ทดแทนที่มีมาก
ขึน้ การปรบัตวัหรือเปลี่ยนแปลงของธุรกิจที่เหมือนกนัหรือธุรกิจสายงานเดียวกนั เป็นตน้ 
11. การวางต าแหน่งของแบรนด ์(Brand Positioning) 

Kotler (อา้งถึงใน maxideastudio) ไดใ้หน้ิยามเก่ียวกบั การวางจุดยืนของแบรนด ์ไวว้่า 
การสรรคส์รา้ง ขอ้เสนอ และภาพลกัษณ ์ของกิจการ เพื่อที่จะยดึครองต าแหน่งที่พิเศษและมีความ
ไม่เหมือนใครในใจของกลุม่เปา้หมาย ซึ่งสามารถแปลใหเ้ขา้ใจไดง้่ายๆ ก็คือ สิ่งที่ท าใหแ้บรนดข์อง
เราแตกต่างกบัคู่แข่งนั่นเอง ซึ่งขัน้ตอนในการสรา้ง Brand Positioning สามารถท าไดด้งันี ้(ปรีดี นุ
กลุสมปรารถนา, 2563) 

ขัน้ที่ 1 การจัดวางต าแหน่งของผลิตภณัฑ ์คือ การท าความเขา้ใจและรูต้  าแหน่งของ
แบรนดต์นเองว่า ณ ปัจจุบนัอยู่ ณ จุดไหน และจะไปยงัจุดไหนต่อ โดยการน ามาวิเคราะหแ์ละหา
จุดแตกต่างจากคู่แข่งในตลาด พิจารณาว่าลกูคา้ของเราเป็นใคร ก าหนดพนัธกิจ คณุค่า และดวู่า
อะไรที่จะท าใหแ้บรนดข์องเราไม่เหมือนคู่แข่งในทอ้งตลาด 
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ขัน้ที่ 2 ระบุคู่แข่งทางธุรกิจใหช้ดัเจน ว่า “ใคร” คือคู่แข่งโดยตรงของเรากนัแน่ ซึ่งจะ
ท าใหเ้ราสามารถวางต าแหน่งของแบรนดเ์ราได ้ใหแ้ตกต่างจากแบรนดอ่ื์น และเพื่อใหแ้บรนดข์อง
เราเขา้ไปครอบครองอยู่ในใจของผูบ้รโิภคได ้

ขั้นที่  3 ท าความเข้าใจจุดยืนของแบรนด์ที่มีสินค้าและบริการที่คล้ายคลึงหรือ
เหมือนกบัเรา คือ การท าความเขา้ใจ วิสยัทศัน ์พันธกิจ คณุค่า สินคา้หรือบริการ จุดแข็งจุดอ่อน 
วางแผนวิธีการทางการตลาดของแบรนด์คู่แข่ง และมองไปถึงการวางต าแหน่งของสินค้าและ
บรกิารในตลาดว่าเป็นอย่างไร เพื่อที่เราจะสามารถท าการแข่งขนักบัแบรนดต่์างๆในตลาดได ้

ขั้นที่  4 ก าหนดลักษณ์เด่นของสินค้าและบริการที่ไม่เหมือนใคร คือ การระบุถึง
ประโยชนห์ลักของสินคา้หรือบริการที่เป็นปัจจัยพืน้ฐานในการสรา้งแบรนด์ใหม้ีความแข็งแกร่ง 
ระบุวิสัยทัศนร์ะยะยาว คุณสมบติัและลักษณะพิเศษของแบรนด ์เพื่อสรา้งใหเ้กิดคุณลกัษณ์ที่ดี
ของแบรนดข์ึน้ในสายตาผูบ้รโิภค 

ขัน้ที่ 5 พัฒนาลกัษณะเฉพาะตัวของแบรนดใ์หม้ีความไม่เหมือนใครและมีคุณค่าที่
แตก ต่าง   จากนั้น ในขั้น ต่อไป คือ  การสร้างจุด ได้ เป รียบของแบรนด์  (Unique Selling 
Propositions) คุณลกัษณะพิเศษเฉพาะตัวของแบรนด ์รวมไปถึงสินคา้และบริการ เป้าประสงค์
หลกั ประโยชนห์รือคุณค่าที่ลูกคา้จะไดร้บั และขอ้ไดเ้ปรียบ ที่จะท าใหแ้บรนดข์องเราโดดเด่นไม่
เหมือนใคร 

ขั้นที่  6 สรา้งข้อความที่สามารถแสดงถึงภารกิจและจุดยืนของสินค้าและบริการ 
ขอ้ความ เนือ้หาขอ้มูล หรือค าพูดที่ระบุถึงจุดยืนของธุรกิจ (Positioning Statement) ใชใ้นการ
สื่อสารกับผู้บริโภค เพื่อแสดงให้เห็นว่าแบรนด์ของคุณมีความแตกต่างที่ไม่เหมือนใคร และมี
คณุค่าอย่างไรที่แตกต่างจากคู่แข่งรายอ่ืน โดยยดึจากแนวค าถามที่ว่า 

1. กลุม่ลกูคา้หลกัของคณุคือใคร 
2. สินคา้และบรกิารของคณุอยู่ในประเภทใด 
3. ประโยชนส์งูสดุที่ลกูคา้จะไดร้บัเมื่อใชส้ินคา้และบรกิารของคณุคืออะไร และ 
4. อะไรเป็นตวัพิสจูนไ์ดว้่านี่คือประโยชนท์ี่ลกูคา้ไดร้บั 

12. แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างบุคลิกเป้าหมาย (Persona) 
การสรา้งบุคลิกเป้าหมาย หรือตัวละครสมมติ (Persona) คือ การสรา้งบุคลิกลกัษณะ

ของกลุ่มเป้าหมายออกมาเพื่อเป็นตวัแทนกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มผูใ้ชท้ี่มีโอกาสที่จะใชผ้ลิตภณัฑ์
ของเรา โดยอาศัยขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิจัยทางการตลาดและการเก็บขอ้มูล โดยการสรา้ง Persona 
นีข้ึน้มาจะช่วยท าใหเ้ราเขา้ใจประสบการณ์ ความตอ้งการ พฤติกรรม เป้าหมายของผูใ้ช ้และยัง
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ช่วยใหเ้รารบัรูว้่า คนแต่ละคนต่างมีจุดมุ่งหมายและความตอ้งการหรือความคาดหวงัที่แตกต่างกนั 
อีกทัง้ยังช่วยใหเ้ราบรรลเุป้าหมายของการสรา้งประสบการณท์ี่ดีใหก้ับกลุ่มผูใ้ชเ้ป้าหมายของเรา
อีกดว้ย ดังนัน้การก าหนดPersona นีจ้ึงมีความส าคัญอย่างมากในการท ากลยุทธ์ทางการตลาด 
โดย Molek (2560) ไดอ้ธิบายวิธีการสรา้ง Persona ไว ้6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1.สรุปข้อมูลกลุ่มเป้าหมาย : โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลและความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มคนที่เราต้องการอยากให้มาเป็นลูกค้า ได้แก่ ถิ่นที่อยู่อาศัย อายุ เพศ 
สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายได้ ความชื่นชอบ เว็บไซต์ สินค้าหรือบริการที่ชื่นชอบ ภาษา 
ความกังวลใจในการซือ้สินคา้ และสิ่งปลุกเรา้ในการตัดสินใจเลือกใชผ้ลิตภัณฑ์ต่างๆ ซึ่งขอ้มูล
เหลา่นีเ้ป็นขอ้มลูพืน้ฐานที่ส  าคญัอย่างมากในการน ามาก าหนดบุคลิกเป้าหมาย (Persona)  

2.การตั้งชื่อให้กับ Persona : เป็นการสรา้งตัวตนให้กับกลุ่มลูกค้าขอบธุรกิจใน
อนาคต ใหม้ีความชัดเจนมากยิ่งขึน้ ซึ่งการตัง้ชื่อนีม้ีผลทางจิตวิทยาอย่างมาก เพราะจะท าให้มี
ความรูส้ึกได้ว่า Persona ที่ท าขึน้นั้น คือขอ้มูลจริง ๆ ซึ่งท าให้ผู ้สรา้ง Persona รบัรูถ้ึงอารมณ ์
ความรูส้กึ เขา้ใจทศันคติและมมุมอง หรือท าความเขา้ใจกลุม่เปา้หมายนีไ้ดง้่ายมากขึน้ 

3.วางต าแหน่ง Persona : เป็นสรา้งเรื่องราวรอบตวัของ Persona นีข้ึน้มา ไดแ้ก่ การ
ใชช้ีวิตประจ าวนั ท างานแบบไหน ท างานที่ไหน ท างานเวลาก่ีโมง และพักผ่อนเวลาไหน ไปที่ไหน
เวลาพกัผ่อน สิ่งเหลา่นีจ้ะท าใหเ้ราเขา้ใจความคิด หรือพฤติกรรมในแต่ละวนัของกลุม่เปา้หมายได ้

4.สรา้ง Demographic Data : เป็นการน าขอ้มูลกลุ่มเป้าหมายในขอ้แรก ใส่เขา้ไป
เพื่อสรา้งเรื่องราว อณาจักรของ Persona นัน้ขึน้มา ซึ่งจะท าใหน้ักการตลาดมองเห็นชีวิตในดา้น
หรือมุมต่างๆ ของกลุ่ม Persona นีใ้นเรื่องที่นอกเหนือจากงานดว้ย ซึ่งขอ้มูลเหล่านีจ้ะท าใหรู้ว้่า
จะตอ้งท าการตลาดแบบไหนที่จะเขา้ถึง Persona แบบนี ้

5.ตั้งเป้าประสงคแ์ละอุปสรรคเอาไว ้: สิ่งส  าคัญคือการเขา้ใจตัวใน Persona ว่ามี
ความปรารถนาหรือความคาดหวังอย่างไรในชีวิต มีเป้าประสงคอ์ย่างไร และมีอารมณค์วามรูส้ึก
อย่างไร เช่น กังวล หรือกลวัในเรื่องใด เพื่อน าสิ่งเหล่านีม้าก าหนดเป็นกิจกรรมส่งเสริมการขาย
ต่อไปได ้และทราบถึงความตอ้งการที่แทจ้รงิของผูบ้รโิภค 

6.สรา้งเนือ้หาเพื่อสื่อสารการตลาด : เป็นการหาทางสื่อสารกบั Persona โดยสงัเกต
จากพืน้ฐานการด าเนินชีวิต ประสบการณ ์ความคาดหวงั และความกลวั ที่ Persona มี โดยน ามา
พัฒนาเป็นขอ้มูลเชิงลึกทางการตลาด และน าขอ้มูลที่ไดม้าผนวกรวมกันกลายเป็น Concept ใน
การสื่อสารทางการตลาดออกมาได ้
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13. หลักการดูแลผู้สูงอายุ 
ผูสู้งอายุ เป็นกลุ่มวยัที่ควรไดร้บัการดแูลเป็นพิเศษ เพราะนอกจากจะมีความเสื่อมของ

ร่างกายตามวัยแลว้ ยังอาจมีโรคเรือ้รงัที่ตอ้งการการดูแล พญ.สิรินทร ฉันศิริกาญจน (อา้งถึงใน
ประยรู เจนตระกลูโรจน,์ 2564) ไดอ้ธิบายรูปแบบการดแูลผูส้งูอายุ โดยแบ่งเป็นดา้นต่าง ๆ ดงันี ้

1. ดา้นอาหาร คือ ผูส้งูอายุรบัประทานอาหารครบ 5 หมู่ ในปริมาณที่เหมาะสมและ
พอเพียงกบัการใชพ้ลงังานของผูส้งูอายุ 

2. ดา้นการร่างกาย คือ การดูแลใหผู้สู้งอายุไดม้ีการเคลื่อนไหวทุกส่วนของร่างกาย 
ไม่ว่าจะเป็น ขอ้เข่า ขอ้มือ นิข้อ้ไหล่ ขอ้นิว้ต่างๆ เพื่อลดการติดขัดของขอ้กระดูกและกลา้มเนือ้
ต่างๆ 

3. ดา้นการขบัถ่าย คือ การอ านวยความสะดวกใหผู้ส้งูอายุสามารถขบัถ่ายไดง้่าย ไม่
ว่าจะเป็น ในเรื่องของสถานที่หรือห้องพัก ควรมีการจัดที่พักให้อยู่ใกลห้้องน า้ เสือ้ผา้ควรเลือก
ลกัษณะที่สามารถถอดใสไ่ดง้่าย เป็นตน้ 

4. ดา้นการป้องกนัอบุติัเหตใุนบา้น คือ การจดัสถานที่ รวมถึงสภาพแวดลอ้มในที่พกั
อาศยั ใหป้ลอดภยัต่อผูส้งูอาย ุ

5. ดา้นการติดเชือ้และโรคประจ าตัว คือ การดูแลเอาใจใส่และใหก้ารรกัษา รวมถึง
ควรมีการพาผูสู้งอายุไปเช็คสุขภาพเป็นประจ าดว้ย และควรใหผู้สู้งอายุไดร้บัวัคซีนที่จ  าเป็นและ
เหมาะสม 

6. ดา้นสุขภาพจิต คือ ใหค้วามรกั เอาใจใส่ พูดคุย และพาผูสู้งอายุไปท ากิจกรรม 
เพื่อสรา้งความรูส้กึถึงความมีคณุค่าในการมีชีวิตอยู่ และไม่เป็นภาระกบัลกูหลาน 

7. ดา้นสิ่งแวดลอ้ม คือ จัดสภาพแวดลอ้ม บรรยากาศต่างๆ ใหเ้หมาะสม ใหส้ะอาด 
แสงแดดสามารถส่องถึง เพราะนอกจากจะฆ่าเชือ้โรคแลว้ ยงัสามารถใหผู้ส้งูอายุรูส้ึกสดชื่น ช่วย
ลดภาวะซึมเศรา้ได ้และรวมถึงอาจปลกูตน้ไม ้ดอกไม ้ขา้งๆ ที่พกัให้ผูส้งูอายุไดเ้ป็นผูด้แูล เพื่อจะ
ไดเ้ห็นถึงการเจรญิเติบโต ซึ่งจะช่วยสง่เสรมิในดา้นอารมณแ์ละจิตใจของผูส้งูอายุ 

allwellhealthcare (2563) หลักการในการดูแลบุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึน้ไปให้มี
สขุภาพและรา่งกายที่ดีนัน้ จ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคญัใน 4 ดา้นดงันี ้

1. ด้านรูปร่างภายนอก หมายถึง ค านึงถึงเรื่องอาหารการกิน หมั่นให้ผู ้สูงอายุ
เคลื่อนไหวร่างกาย เอาใจใส่ไม่ใหม้ีภาวะเครียดและกงัวล ใหก้ารดแูลป้องกนัไม่เกิดอบุติัเหตุหรือ
อนัตรายท่ีอาจเกิดกบัผูส้งูอาย ุ
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2. ด้านจิตใจ หมายถึง ดูแลไม่ ให้ผู ้สูงอายุ เกิดความรู้สึกตนเองขาดคุณ ค่า 
ระมดัระวงัค าพดูที่อาจจะกระทบจิตใจ หากิจกรรมท ารว่มกนั 

3. ดา้นอุปกรณ์ที่ช่วยในการดูแล หมายถึง อปุกรณ์เสริมที่ช่วยอ านวยความสะดวก
ในการดแูลผูส้งูอาย ุ

ดงันัน้สามารถสรุปไดว้่าในการดแูลผูส้งูอายุ จ าเป็นตอ้งค านึงถึงรา่งกาย จิตใจ และดา้น
สงัคมนัน้เอง 
14. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
เนื่องจากธุรกิจและบริการที่ เก่ียวข้องกับผู้สูงอายุเป็นเรื่องใหม่ส าหรับ

ประเทศไทย จึงท าใหย้งัไม่ค่อยพบองคค์วามรู ้หรืองานวิจยัที่เ ก่ียวขอ้งกบัธุรกิจและบริการดแูลพา
ผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล ในประเทศไทย ซึ่งพบว่ามีจ านวนไม่มากนัก และจากที่ผู ้วิจัยได้
ท าการศกึษาคน้ควา้พบว่า  

กาญจนา พิฐูลย์, พวงทอง อินใจ, มยุรี พิทักษ์ศิลป์, และ พิสิษฐ์ พิริยา
พรรณ (2559) ความตอ้งการในการจัดบริการการดูแลผูสู้งอายุแบบไปกลบั (Assessing Needs 
for the Elderly Day Care Service) เปา้ประสงคข์องงานวิจยันี ้คือ เพื่อศกึษาความปรารถนาหรือ
ความคาดหวังพืน้ฐานในการจัดกิจกรรมเพื่อให้การบริบาลดูแลผู้สูงอายุแบบไปกลับ โดยกลุ่ม
ประชากรที่น าใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี ้ คือ บุคคลที่มาขอใช้บริการที่แผนกผู้ป่วยนอก
โรงพยาบาลมหาวิทยาลยับูรพา ทัง้หมดจ านวน 384 คน โดยใชว้ิธีการสุ่มอย่างง่าย จากรายชื่อผู้
ที่มาใช้รับบริการที่แผนกผู้ป่วยนอก โดยให้ท าแบบส ารวจความคิดเห็นและน าข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห ์โดยใชส้ถิติพรรณนาในการเก็บรวบรวมขอ้มลู โดยสามารถสรุปผลไดด้งันี ้กลุ่มตวัอย่าง
ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าสถานบริการแบบไปกลับควรมีการจัดเตรียมห้องพักผ่อนหรือดูทีวี
ส่วนกลาง ห้องที่ใช้ในการท ากิจกรรมทางศาสนาได้ และควรมีการจัดเตรียมห้องหรือพื ้นที่
ส่วนกลางส าหรบัในการท ากิจกรรมร่วมกนัมีบริเวณพืน้ที่ว่างที่เป็นสนามหญ้าหรือสวนหย่อมเพื่อ
ใชใ้นการพกัผ่อนหย่อนใจ มีพืน้ที่ส  าหรบัในการออกก าลงักายหรือเคลื่อนไหวรา่งกายทัง้แบบในร่ม
และกลางแจง้ รอ้ยละ 92.2, 88.8, 79.9, 75, 74.5 และ 73.4 ตามล าดบั ส าหรบัความปรารถนาใน
การดา้นการใหก้ารช่วยเหลือพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คิดว่าสถานบริการดแูลผูส้งูอายุ
แบบไปกลบัควรมีกิจกรรมการสนบัสนุนในดา้นสขุภาพ หรือการจดัอบรมใหค้วามรูเ้รื่องสขุภาพแก่
คนที่มีอายุมาก มีรถที่คอยบริการรบัส่งในกรณีเกิดอุบัติหรือเหตุการณ์ฉุกเฉิน มีการจัดใหต้รวจ
สุขภาพฟันแก่ผูสู้งอายุ 2 ครัง้ต่อปี มีการจัดเตรียมอาหารกลางวัน และอาหารว่างใหผู้สู้งอายุ มี
การจัดบริการให้ตรวจสุขภาพเบือ้งตน้ใหผู้สู้งอายุ 1 ครัง้ต่อเดือน มีการจัดกิจกรรมที่สร้างความ
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บันเทิงให้แก่ผู ้สูงอายุ และควรมีการจัดรถบริการในการรบัส่งที่บ้านรอ้ยละ 93.5, 93.0, 91.9, 
91.7, 89.6, 84.1 และ 81.3 ตามล าดบั นอกจากนีร้อ้ยละ 76.6 กลุ่มเป้าประสงคม์ีความคาดหวัง
ในการใหม้ีสถานที่ใหก้ารดแูลช่วยเหลือผูส้งูอายแุบบไปเชา้เย็นกลบัในชมุชน รอ้ยละ 74.2 มีความ
ประสงคไ์ปใชบ้ริการสถานบริการดูแลผูสู้งอายุแบบไปเชา้เย็นกลบั และคิดว่าถ้ามีสถานบริการ
ดแูลผูส้งูอายแุบบไปเชา้เย็นกลบัในชมุชนมีประโยชนม์ากต่อกลุ่มตวัอย่างถึงรอ้ยละ 93.8 ดงันัน้ใน
การพัฒนารูปแบบบริการส าหรบัผู้สูงอายุแบบไปกลับนั้นควรมีการพิจารณาถึงเป้าประสงค์ที่
แท้จริงของประชาชนในชุมชนผู้ที่ ได้รับประโยชน์และเสียประโยชน์โดยตรง จึงจะท าให้เกิด
ประโยชนส์งูสดุกบัการพฒันารูปแบบการดแูลที่เหมาะสมกบัผูส้งูอายุต่อไป 

สิทธิชัย ธรรมเสน่ห์ (2557) รูปแบบการจัดการธุรกิจบริการส าหรับ
ผู้สูงอายุในประเทศไทย (Model of Service Business Management for Older Persons in 
Thailand) โดยมีเปา้ประสงค ์เพื่อศกึษาความคาดหวงัของผูส้งูอาย ุและก าหนดรูปแบบการจดัการ
ธุรกิจบริการส าหรบัผูส้งูอายุในประเทศไทยใหต้อบสนองความตอ้งการของผูม้ารบับริการ โดยใช้
วิธีการวิจยัเชิงคุณภาพ ซึ่งประกอบดว้ย การศึกษาเอกสาร การสมัภาษณเ์ชิงลึก และการสนทนา
กลุ่ม ผูใ้หข้อ้มูลส าคัญมีทัง้หมด 4 กลุ่ม จ านวน 55 ท่าน มาจากผูบ้ริหารโรงพยาบาลทั้งรฐัและ
เอกชน นักสงัคมสงเคราะห ์เจา้หนา้ที่สาธารณสขุอาจารยอ์าวุโส ผูส้งูอายุในบา้นพกัคนชรา และ
ผูส้งูอายุทั่วไป เจา้หนา้ที่ดแูลผูส้งูอาย ุกลุ่มบุตรหลานของผูส้งูอายุ จากการวิจยัไดค้น้พบว่า ในแง่
ของเจตคติและสถานะของผูสู้งอายุ คือตอ้งการความช่วยเหลือจากภาครฐัในรูปแบบของเบีย้ยัง
ชีพส าหรบัผูท้ี่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีขึน้ไป การจัดทัวรส์  าหรบัวัยชรา และการจัดกิจกรรมที่ให้ความ
บันเทิง ในแง่แนวคิดในการด าเนินธุรกิจบริการส าหรบัผูสู้งอายุในประเทศไทยพบว่า ผู้สูงอายุ
ตอ้งการมีอายยุืนยาว ตอ้งการปัจจยั 4 ซึ่งไดแ้ก่ อาหารการกิน ยารกัษาโรค บา้นที่อยู่อาศยั และมี
บุคคลที่ค่อยดูแลช่วยเหลือรกัษาจิตใจในกรณีที่อยู่โดดเด่ียวหรือแยกจากครอบครวั โดยไม่เป็น
ภาระในการดูแลช่วยเหลือต่อบุคคลอ่ืนในสังคม ดังนั้น เพื่อให้เป้าประสงค์ดังกล่าวได้รบัการ
ตอบสนอง ผูว้ิจัยจึงไดน้ าเสนอกลยุทธ์ P A R A D I S E Model ซึ่งเป็นลักษณะของการจัดการ
ธุรกิจบริการส าหรบัผูสู้งอายุในประเทศไทย โดยเป็นกระบวนการที่ เน้นการใหบ้ริการดูแลอย่าง
ใกล้ชิดและการท ากิจกรรมที่กระตุ้นการมีส่วนร่วม เพื่ อ ฟ้ืนฟูจิตใจผู้สูงอายุ รูปแบบการ
ประกอบการดงักลา่วจึงเป็นสิ่งที่ผูป้ระกอบการเสนอใหเ้ป็นทางเลือกใหม่ที่ดีส  าหรบัผูบ้ริโภค 

นวรัตน์ ไวชมภู และ นูรรีย๊ะ ล่าเตะเกะ (2019) ธุรกิจสุขภาพสู่สังคม
ผู้สูงอายุ (Health Business for the Aged Society) งานวิจัยนี ้จัดท าขึน้โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
น าเสนอแนวทางการจัดธุรกิจสุขภาพเพื่อรองรบัสงัคมผูสู้งอายุโดยสมบูรณ์แบบ ภายใตแ้นวคิด
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ทฤษฎีสูงวยัทางดา้นร่างกาย ดา้นจิตใจและดา้นสงัคม คน้พบแนวทางเพื่อการเตรียมความพรอ้ม
ดา้นธุรกิจสุขภาพเพื่อรองรบัสังคมผูสู้งวัยโดยสมบูรณ์ได้อย่างมีศักยภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้กล่าวถึง
แนวคิดธุรกิจสุขภาพผู้สูงอายุไว้ได้อย่างน่าสนใจคือ จากสถานการณ์ ปัจจุบันประเทศไทย
โครงสรา้งทางประชากรที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม คือ การเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุ (Agingsociety) 
และก าลงัเขา้สู่สงัคมสงูวยัอย่างสมบูรณ ์(Aged society) เนื่องจากอตัราการเกิด และจ านวนการ
ตายลดน้อยลงอย่างต่อเนื่อง ส่งผลใหส้ัดส่วนคนที่อยู่วัยท างานและวัยเด็กลดลง เป็นเหตุผลให้
ประชากรไทยโดยเฉลี่ยมีอายุยืนยาวขึน้ ท าใหธุ้รกิจที่เก่ียวกบัสุขภาพผูสู้งอายุเป็นธุรกิจที่มีความ
เจริญเติบโตแบบกา้วกระโดดไม่นอ้ยไปกว่าธุรกิจดา้นเทคโนโลยี แต่ในทางตรงกันขา้ม ผูสู้งอายุ
กลบัมีสุขภาพร่างกายที่เสื่อมโทรมลง ซึ่งเห็นไดจ้ากพฤติกรรมตามแนวคิด 4 อ ไดแ้ก่ ออกก าลัง
กายหรือการเคลื่อนไหวรา่งกาย : ผูส้งูอายขุาดการออกก าลงักาย อาหาร: มีการรบัประทานอาหาร
ที่ไม่เหมาะสม คือ เกินความจ าเป็น ร่างกายได้รบัสารอาหารที่จ  าเป็นต่อรายกายที่ไม่ เพียงพอ 
อารมณ์: ไม่สามารถปรบัตัวกับความเครียดต่าง ๆ ได ้อากาศ: สื่งแวดลอ้มที่อยู่อาศัยมีความไม่
เหมาะสม ซึ่งสิ่งเหล่านีจ้ัดเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมที่ท าใหสุ้ขภาพร่างกายของผูส้งูวยัเสื่อม
และอ่อนแอลง ท าใหต้อ้งพึ่งพาคนอ่ืนๆ ที่อยู่ในครอบครวั ส่งผลประเทศไทยก าลงัเผชิญกบัปัญหา
การดูแลผู้สูงอายุเพราะผูสู้งอายุที่มีสุขภาพไม่ดีตอ้งพึ่งพาคนในครองครวัมากขึน้ ซึ่งท าให้เกิด
ปัญหาต่างๆ ในครอบครวัตามมา เช่น ไม่มีคนดแูลผูส้งูอายุ เพราะทุกคนตอ้งท างานเพื่อหารายได้
มาดูแลตนเอง และสมาชิกในครอบครวั ซึ่งรวมถึงผูสู้งอายุ ท าใหค้รอบครวัมีค่าใชจ้่ายเพิ่มสูงขึน้ 
ดงันัน้ทางออกในการดแูลผูส้งูอาย ุจึงใหค้วามสนใจและใหค้วามส าคญัธุรกิจหรือกิจการที่ใหค้วาม
สนับสนุน หรือชะลอความเสื่อมสภาพดา้นร่างกาย ดา้นจิตใจ และด้านการอยู่ร่วมกันในสังคม 
และในปัจจุบนัมีธุรกิจที่เก่ียวกบัสขุภาพผูส้งูอายุเกิดขึน้มากมาย และมีความหลากหลายรูปแบบ 
และในงานวิจัยนีผู้เ้ขียนไดใ้หค้วามหมายถึง ธุรกิจสุขภาพผูสู้งอายุ ไวว้่า ธุรกิจสุขภาพผูสู้งอายุ 
หมายถึง สถานบริการใด ๆ ก็ตามที่ให้บริการในการส่งเสริมการยับยั้งการเสื่อมของสุขภาพ
ผูสู้งอายุทุกรูปแบบโดยการน าแนวคิดทฤษฎีการสูงอายุที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงในดา้นต่างๆ 
มาประยุกตใ์ช ้ไม่ว่าจะเป็น ดา้นร่างกาย จิตใจ และสงัคม เช่น ธุรกิจความงามและการชะลอวัย 
ธุรกิจอาหารเพื่อสขุภาพ  ธุรกิจบรกิารสขุภาพ เฟอรน์ิเจอร ์และธุรกิจท่องเที่ยว เป็นตน้ 

อภิชาติ รอดสม, จุรีรตัน ์ กิจสมพร, และ จุฬารตัน ์ หา้วหาญ (2015) 
การศึกษาคุณสมบัติพิเศษของผู้ดูแลตามที่ผู ้สูงวัยตั้งความหวังไว้ งานวิจัยนี ้จัดท าขึน้โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณลักษณะของผู้ดูแลตามความต้องการของผู้สูงอายุ ซึ่งผลการวิจัย
สามารถสรุปคณุลกัษณะของผูด้แูลตามความตอ้งการของผูส้งูอายไุดเ้ป็น 2 ดา้นหลกัดงันี ้
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1. ด้านลักษณะนิสัย ที่ผู ้สูงอายุต้องการคือ มีจิตใจดี พูดจาไพเรา 
สภุาพ อัธยาศัยดี ให้การเคารพ ปฏิบติัต่อผูสู้งอายุดว้ยความรกั และความเต็มใจ มีทัศนคติที่ดีมี
คณุธรรม และจรยิธรรม 

2. ดา้นความรูค้วามสามารถและความช านาญ กล่าวคือ มีความรู้
ความสามารถในการดูแลและให้ความช่วยเหลือ ความสามารถในการสื่อสาร มีทั กษะและ
ประสบการณใ์นการพยาบาลและการแพทย ์ความรูใ้นเรื่องเก่ียวกบัโรคที่ผูส้งูอายเุป็น และมีความ
ช านาญในการจดัการยา 

เมษา ปอเจริญ (2562) แผนธุรกิจบริการรถรับส่งผู้สูงอายุชีวาชารา 
งานวิจยันีม้ีจดัท าขึน้โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงความเป็นไปไดใ้นการท าธุรกิจบริการส าหรบั
ผูสู้งอายุ และเพื่อก าหนดแนวทางในการด าเนินธุรกิจบริการรถรบัส่งผูสู้งอายุโดยเฉพาะ โดยท า
แบบสอบถามกบักลุ่มผูส้งูอายุชาวไทยอายุ 60 ปีขึน้ไป ที่พ านกัอาศยัในจงัหวดัสมทุรปราการ 200 
คน และสอบถามพดูคุยเพื่อเก็บขอ้มลูแบบตวัต่อตัว 9 คน พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ในการตดัสินใจใชบ้ริการรถรบัส่งของผูสู้งอายุ โดยใหน้ า้หนกัเนน้ในเรื่องของความน่าเชื่อถือมาก
เป็นอันดบั 1 โดยใหค้วามเห็นว่า ความปลอดภยัในการเดินทางมาอนัดบัแรก รองลงมาคือ ความ
รวดเร็วในการให้บริการ ความใส่ใจของพนักงาน และความสะอาดของรถรบัส่งและอุปกรณ ์
ตามล าดบั 

กาญณ์ระวี อนันตอัครกุล และ กิตติกาญจน์ ปานแดง (2564)  ความ
ตอ้งการที่มีต่อธุรกิจการใหก้ารช่วยเหลือผูส้งูอาย ุธุรกิจการจา้งเพื่อนใหก้บัสงูวยั และธุรกิจบรกิาร
ทั่วไปแก่ผูสู้งอายุ งานวิจัยนีจ้ัดท าขึน้โดยมีเป้าประสงคเ์พื่อ 1. ศึกษารูปแบบที่สูงวัยคาดหวังให้
ดูแลในช่วงเวลากลางวัน 2. ศึกษารูปแบบและขั้นตอนในการจ้างเพื่อนให้กับสูงวัย  3. ศึกษา
รูปแบบธุรกิจบริการทั่วไปที่เป็นที่ปรารถนาของสงู 4. ศึกษาความสมัพนัธข์องความตอ้งการธุรกิจ
บริการทั่วไปแก่ผู้สูงอายุกับภาวะพึ่งพาของผู้สูงอายุในครอบครัว  โดยเก็บข้อมูลจากการท า
แบบสอบถามกบัสมาชิกในครอบครวัในจงัหวดันนทบุรี จ านวน 399 คน ซึ่งพบว่า กิจกรรมที่สงูวยั
ปรารถนาอยากใหท้ ามากที่สุด คือ พาไปใชบ้ริการที่โรงพยาบาล คลินิก หรือสถานพยาบาลต่างๆ 
และช่วยด าเนินการขัน้ตอนต่าง ๆ จ านวน 244 คน 

ธีรนัย ประเสริฐสรรพ์ (2563) แผนธุรกิจแพลตฟอรม์บริการรบัจา้งพา
ผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล “CDOC” จัดท าขึน้เพื่อ เพิ่มทางเลือก และลดช่องว่าง ในการที่ผูสู้งอายุ
ตอ้งเสียโอกาสในการไปพบแพทยเ์พื่อรกัษา รวมถึงสรา้งรายไดใ้หก้บักลุม่บุคคลที่มีความเก่ียวขอ้ง
กับการบริการรบัจา้งพาผูสู้งอายุไปพบแพทย ์โดยใหผู้ท้ี่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล 
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จ านวนไม่ต ่ากว่า 200 คน ท าแบบสอบถาม และท าการสมัภาษณเ์ชิงลึก จ านวนไม่ต ่ากว่า 10 คน 
จากกาวิจยัพบว่า ปัญหาสว่นใหญ่ที่พบในการพาผู้สงูอายุไปพบแพทยท์ี่โรงพยาบาลคือ ลกูหลาน
ติดธุระ ไม่มีเวลา ไม่สามารถพาผูส้งูอายุไปพบแพทยท์ี่โรงพยาบาลได ้ซึ่งวิธีการแกคื้อ ตอ้งท าการ
เลื่อนนัดการพบแพทยอ์อกไปก่อน และพบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจใชบ้ริการคือ จะใชก้็
ต่อเมื่อผูดู้แลไม่สะดวกติดธุระ ไม่สามารถพาผูสู้งอายุไปพบแพทยไ์ด ้และพบว่ากลุ่มเป้าหมาย
ค านึงถึงเรื่องคุณภาพมากกว่าราคาเล็กน้อย โดยกลุ่มเป้าหมายมีความตอ้งการใหผู้ดู้แลรบัส่ง
ผูส้งูอายุจากที่อยู่อาศยั การบริการที่ท าใหเ้กิดความพึงพอใจจะท าใหผู้ใ้ชบ้ริการกลบัมาใชบ้รกิาร
ซ า้ โดยกลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นว่าบรกิารรบัจา้งพาผูส้งูอายุไปพบแพทยส์ามารถช่วยแกปั้ญหา
ในการไม่สามารถพาผู้สูงอายุไปพบแพทย์ที่ดรงพยาบาลได้จริง โดยคิดว่าค่าบริการควรอยู่ที่
ค่าเฉลี่ย 728.91-1,514.36 บาท 

เอกสารทีเ่กี่ยวข้อง 
เทรนดส์ี 2020 

TCDC ได้มีการวิเคราะห์และคาดการณ์เทรนด์ของสีที่เกิดขึ ้นส าหรบัในปี 
2020 ไวว้่า มี 6 เฉดสีที่น่าจบัตามอง ซึ่งไดแ้ก่ 

1. เฉดสีน า้เงิน (Surf the Web) มักเป็นตัวแทนของพืน้ที่เปิด อิสรภาพ 
ความสขุมุลุม่ลกึ จินตนาการ และการแสดงออก เป็นสีที่แสดงถึงความมีพลงังาน 

 

ภาพประกอบ 6 เฉดสีน า้เงิน (Surf the Web) 
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

 

ภาพประกอบ 7:ตวัอย่างผลงานที่น าเฉดสีน า้เงินไปใช ้
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 
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2. เฉดสีชมพอูมม่วง (Beetroot Purple) สีโทนอบอุ่น ที่สะทอ้นถึงความมี
คุณค่าของธรรมชาติที่มีความอุดมสมบูรณ์ ที่ค  านึงถึงความเก่ียวเนื่องเชื่อมโยงระหว่างกันของ
ธรรมชาติ การเอือ้อารี และการอยู่รว่มกนั ประกอบดว้ย 3 เฉดสี ไดแ้ก่ สีแดงที่ไดจ้ากบีทรูท สีแดง
จากหวัไชเทา้ และสีม่วงแดงจากมนัม่วง 

 

ภาพประกอบ 8 เฉดสีชมพอูมม่วง (Beetroot Purple) 
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

 

ภาพประกอบ 9 ตวัอย่างผลงานที่น าเฉดสีชมพอูมม่วงไปใช ้
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

3. เฉดสีน ้าตาลทอง (Golden Brown) สะท้อนให้เห็นถึงการเชื่อมโยง
ระหว่างอดีตกบัปัจจบุนั ผ่านความงามของสิ่งปลกูสรา้งที่เก่าแก่ 

 

ภาพประกอบ 10 . เฉดสีน า้ตาลทอง (Golden Brown) 
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 
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ภาพประกอบ 11 ตวัอย่างผลงานที่น าเฉดสีน า้ตาลทองไปใช ้
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

4. เฉดสีเทอราคอตตา้ (Terracotta) ช่วงสีที่อยู่ระหว่างสีสม้และสีน า้ตาล 
ใหค้วามรูส้ึกอบอุ่น เป็นอมตะ และแฝงไวด้ว้ยเรื่องราวความเป็นมาในอดีตแบบดัง้เดิม เป็นสีของ
โลก สภาพแวดลอ้ม และธรรมชาติ ใหค้วามรูส้ึกถึงความสงบ (tranquility) มั่นคงคงทน (stability) 
และการมองโลกในแง่ดี (optimistic) เป็นตวักลางที่ถูกน ามาใชใ้นการเชื่อมโยงระหว่างมนุษยแ์ละ
ธรรมชาติ สามารถเขา้คู่กับวัสดุอ่ืนไดดี้ เช่น ไม ้คอนกรีต ที่จะท าใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของขั้ว
ตรงขา้มอย่างน่าอศัจรรย ์มกัถกูใชใ้นกลุม่เฟอรน์ิเจอรแ์ละของตกแต่งบา้น 

 

ภาพประกอบ 12 เฉดสีเทอราคอตตา้ (Terracotta) 
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

 

ภาพประกอบ 13 ตวัอย่างผลงานที่น าเฉดสีเทอราคอตตา้ไปใช ้
ที่มา : ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 
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5. เฉดสีเขียวพาสเทลที่ชื่อว่า “นีโอ มินต”์ (Neo Mint) WGSN คาดการณ์
ว่าสีนีท้ี่สามารถใชไ้ดก้ับในงานแฟชั่นและการออกแบบตกแต่งภายในในปี 2020 เป็นสีที่แสดงถึง
ความเป็นในเรื่องเพศ ใหค้วามรูส้ึกและรบัรูถ้ึงปริมาณออกซิเจที่ท าใหรู้ส้ึกถึงความสดชื่น มีการ
เชื่อมโยงกนัระหว่างเทคโนโลยี วิทยาศาสตร ์และธรรมชาติสิ่งแวดลอ้มเขา้ไวด้ว้ยกนัไดอ้ย่างลงตวั 
เป็นเฉดสีที่สามารถน าไปปรบัใช้ในลักษณะงานได้ที่หลากหลาย หรือขา้มกลุ่มอุตสาหกรรมก็
สามารถน าไปใชไ้ด้ โดยเฉพาะอุตสาหรกรรมที่เก่ียวกับการตกแต่งภายใน หรืองานที่เก่ียวกับ
เทคโนโลยีล า้สมยัอย่าง AI ก็ท าใหค้นเห็นรูส้กึผ่อนคลายมากขึน้ 

 

ภาพประกอบ 14 เฉดสีนีโอ มินต ์(Neo Mint) 
ที่มา :เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

 

ภาพประกอบ 15 ตวัอย่างผลงานที่น าเฉดสีนีโอ มินตไ์ปใช ้
ที่มา : เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

6. เฉดสีเขียวมะกอก (Olive Drab) สีที่ใช้สื่อถึงธรรมชาติ ที่แสดงถึง
ความแตกต่างและผิดไปจากความจริงตามธรรมชาติ เชื่อมโยงไปถึงยุคกลางที่ใช้สีเขียวเป็น
ตัวแทนของยาพิษ สัตว์ที่ เกิดในอบายภูมิพวกหนึ่ง หรือสิ่งชั่ วรา้ย รวมไปถึงเหล่าพ่อมด สื่อ
ความหมายใหเ้ห็นถึงความซบัซอ้น แปลกแยก แตกต่าง ล า้หนา้ และทรงพลงั 
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ภาพประกอบ 16 เฉดสีเขียวออกตุ่น ๆเหมือนชุดทหาร (Olive Drab) 
ที่มา : เจาะเทรนดโ์ลก 2020 โดย TCDC 

สีกับการออกแบบโลโก้ทีม่ีผลต่อแบรนด ์
สีแดง 

สีแดงเป็นสีที่มักถูกน ามาใชใ้นการกระตุน้การขาย เพราะสามารถสรา้ง
จุดเด่น อารมณค์วามรูส้ึก ดึงดดูความสนใจของผูค้นใหเ้กิดความน่าสนใจไดเ้ป็นอย่างดี เช่น การ
ท าป้ายโฆษณาประชาสมัพันธ์ ป้ายน าเสนอกิจกรมมส่งเสริมการตลาดต่าง ๆ (Promotion) และ
นอกจากนี ้ สีแดงยังถูกน าไปใช้เพื่อการสื่อสารในการเตือนภัยอันตรายต่างๆ สรา้งการต่ืนตัว 
ต่ืนเตน้ แก่ผูพ้บเห็น 

 

ภาพประกอบ 17 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีแดง 

สีส้ม 
สีสม้ มกัถูกน ามาใชใ้นงานเก่ียวกบัเทคโนโลยี และสขุภาพ เพราะในทาง

จิตวิทยาสีสม้จะช่วยกระตุน้รา่งกายและอารมณใ์หเ้กิดการตอบสนอง สรา้งความตื่นเตน้ และเพิ่ม
ความกลา้หาญ 
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ภาพประกอบ 18 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีสม้ 

สีเหลือง 
สีเหลืองคือสีที่กระตุน้ความรูส้ึกนึกความคิดไดเ้ป็นอย่างดี เป็นสีแสดงถึง

ความสุข สนุกสนาน ที่แฝงไปดว้ยความเป็นเด็ก ความไม่หยุดนิ่ง มักถูกน ามาใช้ในการออกแบบ
สญัลกัษณท์ี่แสดงถึงความสดใส สนกุสนาน หรือบางครัง้ถกูน าใชเ้พื่อเตือนภยั เช่นเดียวกบัสีแดง 

 

ภาพประกอบ 19 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีเหลือง 

สีเขียว 
สีเขียว มักถูกน ามาใช้กับงานที่ต้องการสื่อถึงสิ่งแวดลอ้ม อาหาร และ

สขุภาพ หรือบางครัง้ก็น ามาแสดงถึงความลื่นไหล เพราะเป็นสีที่ใหค้วามรูส้ึกถึงสขุภาพ ธรรมชาติ 
และอาหาร 
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ภาพประกอบ 20 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีเขียว 

สีน ้าเงนิ 
สีน า้เงิน สื่อถึงความรู ้จิตใจ ความสงบ ความผ่อนคลาย ซึ่งสีน า้เงินในแต่

ละเฉดจะใหค้วามรูส้ึกหรือสื่อความหมายที่แตกต่างกนั เช่น สีน า้เงินเขม้ สามารถกระตุน้สมองให้
เกิดความคิดไดดี้ยิ่งขึน้ ส่วนสีน า้เงินอ่อน หรือสีฟ้าจะสื่อถึงความสงบ ซึ่งสามารถสรุปไดว้่า สีน า้
เงิน สื่อถึงความสะดวกสบาย ความน่าเชื่อถือเชื่อใจได ้ซื่อสตัยไ์ม่หลอกลวง 

 

ภาพประกอบ 21 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีน า้เงิน 

สีม่วง 
สีม่วงเป็นสีแห่งพลังอ านาจลึกลับ มีเวทมนตร ์ความฉลาดหลักแหลม 

ความคิดสรา้งสรรคจ์ินตนาการ อีกทัง้ยงับ่งบอกถึงความจงรกัภกัดีอีกดว้ย สีม่วงมักถูกใชก้บักลุ่ม
ลกูคา้ระดับ Hi-end เพราะแสดงใหเ้ห็นถึงความหรูหรา สง่างาม ความมั่งคั่งมั่งมี ร  ่ารวย ซึ่งสีม่วง
มกัจะใชเ้ป็นตวัแทนที่แสดงถึงการใหค้วามช่วยเหลืออ านวยความสะดวกเพื่อใหก้ิดประโยชน์เหนือ
ระดับกว่าบริการทั่วไป และสีม่วงยงัแสดงถึงความมีจินตนาการที่เต็มเป่ียมราวกบัว่าทุกสิ่งเป็นไป
ได ้
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ภาพประกอบ 22 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีม่วง 

สีชมพู 
สีชมพเูป็นสีแห่งความสนุกสนานและยั่วยวน เป็นตวัแทนของผูห้ญิง บอก

เล่าความต่ืนเต้น โรแมนติก ความอ่อนเยาว ์สีชมพูอ่อนแทนความอ่อนไหว ในขณะที่ชมพูเข้ม
แสดงถึงพลงัอันเต็มเป่ียม และสีชมพูเหมาะส าหรบัแบรนดท์ี่อยากเพิ่มความเซ็กซี่โรแมนติก เช่น 
Victoria Secret หรืออยากจะดงึดดูเด็กหญิงเป็นหลกัก็ใชไ้ด ้เช่น Barbie 

 

ภาพประกอบ 23 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีชมพ ู

สีน ้าตาล 
สีน า้ตาลเป็นสีที่สื่อถึงความเป็นกนัเอง เรียบง่าย และความเป็นธรรมชาติ 

นอกจากนีย้ังใหค้วามรูส้ึกถึงความน่าเชื่อถือไวว้างใจได ้ความโบราณเก่าแก่ และมั่นคง สีน า้ตาล
เหมาะส าหรบัแบรนดท์ี่อยากจะเพิ่มความอบอุ่น เป็นกันเองและความมั่นคง เช่น UPS, m&m, 
A&W 
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ภาพประกอบ 24 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีน า้ตาล 

สีด า 
สีด าคือสีที่ท าให้รู ้สึกถึงความนิ่งเฉย กังวลใจ และรู้สึกจริงจังได้ใน

บางครัง้ ส่วนใหญ่ถูกน ามาใชใ้นงานออกแบบเพื่อสื่อถึงความฉลาด ใหค้วามรูส้ึกถึงความเรียบหรู
ที่ไม่มากจนเกินพอดี นอกจากนีส้ีด  ายงัถกูน ามาใชเ้พื่อในการถึงความโศกเศรา้ เสียใจ การไวอ้าลยั 
อีกดว้ย 

 

ภาพประกอบ 25 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีด  า 

สีขาว 
สีขาว สื่อถึงความอา้งวา้งว่างเปล่า ไม่มีตัวตน จับตอ้งหรือไม่สามารถ

สมัผสัได ้แสดงถึงความสะอาดถูกสขุอนามยั เบาบาง ไม่ซบัซอ้น ดงันัน้สีขาวจึงมกัถูกน ามาใชก้บั
งานเก่ียวกบัเครื่องแต่งกาย และสขุภาพมากท่ีสดุ 

 

ภาพประกอบ 26 ตวัอย่างแบรนดท์ี่ใชส้ีขาว 
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ธุรกิจผู้สูงอายุโอกาสอนาคต 
กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม (2560) ได้มีการวิเคราะหแ์ละคาดการณ์เทรนด์

ธุรกิจผูส้งูอายุ ส  าหรบัสงัคมผูส้งูวยั โดยไดม้ีการแบ่งประเภทธุรกิจผูส้งูอายุตามพฤติกรรมการเนิน
ชีวิตไลฟ์สไตล ์ครอบครวั สขุภาพ ซึ่งสามารแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทดงันี ้

1. ประเภทธุรกิจ “ป้องกนั” เพื่อลดความเสี่ยงในการใชช้ีวิต เสริมสขุภาพ
ใหผู้ส้งูอายชุีวิตยืนยาวมีคณุภาพชีวิตที่ดี 

2. ประเภทธุรกิจ “รกัษา” เพื่อซ่อมแซม สนับสนุนสุขภาพใหผู้สู้งอายุมี
อายทุี่ยืนยาวมากขึน้ 

จากลกัษณะธุรกิจ “ป้องกนั” และ “รกัษา”  ท าใหเ้กิดสาขาความรูท้ี่เก่ียวกับ
การชะลอวัยและธุรกิจที่ด  าเนินกิจการเก่ียวกับตน้น า้เพื่อสรา้งความสมดุลใหแ้ก่ชีวิต อาทิ ธุรกิจ
สุขภาพ Wellness, ธุรกิจ Holistic Care เป็นต้น วันนี ้ชัดเจนว่าผู้สูงอายุเป็นตลาดที่ มีขนาด
ค่อนขา้งใหญ่และขยายตัวมากขึน้ในอนาคต ซึ่งปัจจุบนัฐานกลุ่มผูสู้งอายุที่มีจ านวนเพิ่มมากขึน้
ทัง้คนไทยและนกัท่องเที่ยวต่างประเทศที่เดินทางมาท่องเที่ยวหรือที่พ านกัอาศยัอยู่ในประเทศไทย
ในแบบระยะยาว (Long Stay) และทัง้นีก้รมส่งเสรมิอตุสาหกรรม ไดว้ิเคราะหแ์นวโนม้รูปแบบของ
ธุรกิจผูส้งูอายทุี่ก าลงัมาแรง ซึ่งไดแ้ก่ 

1. รูปแบบกิจการเก่ียวกบัอาหารและเครื่องดื่มเพื่อสขุภาพ 
2. รูปแบบกิจการที่เก่ียวกับผลิตภัณฑ์เสริมความงามชะลอวัย ได้แก่ 

เครื่องส าอาง ยาท่ีไดจ้ากธรรมชาติ ในการดแูลผิว และชะลอวยั เป็นตน้ 
3. รูปแบบกิจการที่เก่ียวกบัอปุกรณท์างการแพทย ์ที่ช่วยในเรื่องของการ

เคลื่อนไหว เช่น ไม้เท้า และรถเข็นส าหรบัผูสู้งอายุที่ประสบปัญหาในเรื่องของการเคลื่อนไหว
รา่งกายหรือมีปัญหาในเรื่องการเดิน เป็นตน้ 

4. รูปแบบกิจการที่เก่ียวกบัการตกแต่งบา้น ไดแ้ก่ เฟอรนิ์เจอร ์
ธุรกิจมาแรงรับเทรนดผ์ู้สูงอายุ 

จากเว็บไซตธ์นาคารไทยพาณิชย ์คอรล์มั “Stories & Tips” ไดน้ าเสนอขอ้มลู
ผลการส ารวจ “Aging Society” ของมหาวิทยาลยัมหิดล พบว่า ในอีกไม่ก่ีปีขา้งหนา้ ประชากรไทย
ที่มีอายุตัง้แต่ 48-57 ปี ก าลงัจะกลายเป็นผูส้งูอายุ โดยมีรายไดเ้ฉลี่ย 60,000 - 100,000 บาท ต่อ
เดือน ซึ่งคิดเป็นจ านวนรอ้ยละ 30 ซึ่งมีการออมและลงทุนสูงถึงรอ้ยละ 25 ของรายได้ ถือว่ามี
รายได้และพลังซือ้ไม่น้อย จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่าการเปลี่ยนแปลงของสังคม
ผูส้งูอายุก่อใหเ้กิดโอกาสทางธุรกิจมากมาย ทัง้นีไ้ดน้ าเสนอตวัอย่างแนวโนม้ของรูปแบบกิจการที่
สามารถแกปั้ญหาและสนองตอบความตอ้งการของผูส้งูอายไุดด้งันี ้
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1. กลุม่ธุรกิจบา้นและที่อยู่อาศยัเพื่อผูส้งูอายุ 
2. ธุรกิจดแูลผูส้งูอาย ุเนอรส์ซิ่งโฮม 
3. รบัปรุงและต่อเติมที่อยู่อาศยั 
4. การจดักิจกรรม สนัทนาการต่างๆ ไดแ้ก่ เล่นเกมส ์ท่องเที่ยว เล่นกีฬา 

หรือการท ากิจกรรมเชิงปฏิบติัการ ส าหรบักลุม่ผูส้งูอายุ 
5. ธุรกิจที่เก่ียวกบัอาหารการกิน เครื่องด่ืม ที่ เนน้ใหค้วามส าคัญกบัเรื่อง

สขุภาพ โดยการค านวณปริมาณและประเภทของสารอาหาร รวมถึงเครื่องด่ืมที่ผูสู้งอายุควรไดร้บั
ในแต่ละมือ้ 

6. ธุรกิจความงามเพื่อการชะลอวัย ไดแ้ก่ ธุรกิจเพื่อการชะลอวัย ความ
สวยความงาม ธุรกิจเพื่อความผ่อนคลาย (สปา) ผลิตภัณฑ์เพื่อการปกป้องและรักษาริว้รอย 
เครือ่งส าอาง สมนุไพร 

7. ธุรกิจที่ช่วยเอือ้อ านวยความสะดวกในเรื่องต่างๆ แก่ผูส้งูอายุ ซึ่งไดแ้ก่ 
พาออกนอกสถานที่เช่น ท่องเที่ยว ไปทานขา้วเป็นเพื่อ รบั-ส่งโรงพยาบาล หรือเป็นเพื่อนซือ้ของ 
หรือใหก้ารช่วยเหลือดแูลดา้นสขุภาพ 

8. กลุ่มท ากิจกรรมร่วมกนัส าหรบัสงูวยั เป็นการรวมกลุ่มกนัของผูส้งูวยัที่
มีความชื่นชอบและมีความสนใจในเรื่องเดียวกันได้มีโอกาสมาทักทาย พบปะ พูดคุยแลกเปลี่ยน
กนั และท ากิจกรรมรว่มกนั 

9. การออกแบบเฟอรน์ิเจอรแ์ละอุปกรณ์ต่างๆ ส าหรับผู้สูงอายุ โดย
จะตอ้งพัฒนาออกมาใหค้วามเหมาะสมกับสรีระที่เปลี่ยนแปลง รวมถึงตอบโจทยรู์ปแบบการใช้
งานที่หลากหลาย 

10. ธุรกิจเดลิเวอร่ี สง่ทกุอย่างอ านวยความสะดวกใหผู้ส้งูอายุ 
11. ธุรกิจเพื่ออนาคต ได้แก่ การวางแผนทางการเงินและการลงทุน 

ผลิตภณัฑท์ี่เก่ียวกบัประกนั 
รูปแบบการให้บริการแทก็ซี่ผ่านแอปพลิเคชัน 

คือรูปแบบกิจการเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชบ้รกิารสามารถเรียกรถมารบัและไปสง่ยงั
จดุหมายผ่านแอปพลิเคชนั โดยมีการใชเ้ครื่องมิอทางเทคโนโลยี 3 องคป์ระกอบ ซึ่งไดแ้ก่ 1. ระบบ 
GPS เป็นเครื่องมือที่คนขบัใชใ้นการวางแผนเสน้ทาง 2. สมารท์โฟน เป็นเครื่องมือที่ใหผู้โ้ดยสารใช้
ในการเรียกรถ และ 3. เครือข่าย หรือ Social Network เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบคนขับ เพื่อ
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ท าใหผู้โ้ดยสารเกิดความไวว้างใจ ซึ่งธุรกิจที่เป็นที่รูจ้ักในประเทศ ไดแ้ก่ Uber และ Grab (สุวิมล 
จนัโททยั, 2564) 

Uber เป็นแอปพลิเคชนัส าหรบัเรียกใชบ้ริการแท็กซี่ผ่านสมารท์โฟน จะมีการ
แสดงต าแหน่งและค านวณเวลาในการเดินทางที่แม่นย า รวมถึงมีการโชวรู์ปและชื่อ นามสกุล ของ
ผูข้บั เพื่อสรา้งความมั่นใจและความปลอดภยัในการใชบ้รกิารแก่ผูใ้ชบ้รกิาร (พงศกร ง่วนส าอางค,์ 
2561) 

Grab คือ แอปพลิเคชันที่ใหบ้ริการเรียกรถโดยสารสาธารณะที่ก าลังเป็นที่
นิ ยมในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ซึ่ งลูกค้าจะท าการเรียกใช้บริการผ่ านระบบ
โทรศัพท์เคลื่อนที่สมารท์โฟน โดยธุรกิจนี ้เกิดจากแนวความคิดที่ได้เล็งเห็นถึงปัญหาความ
ยากล าบากในการเรียกรถโดยสารสาธารณะ ไม่ว่าจะเป็นการไม่รบัผู้โดยสาร การโกงมิเตอร์
โดยสาร ปัญหาดา้นอาชญากรรม เป็นตน้ ซึ่งก่อใหเ้กิดผลเสียที่เป็นภาพลกัษณท์ี่ไม่ดีต่อผูข้บัขี่รถ
โดยสารโดยรวม และสรา้งความไม่พึงพอใจในการใชบ้ริการใหก้ับผูโ้ดยสาร โดยผูท้ี่สนใจจะเขา้
ร่วมกับทาง Grab จะตอ้งผ่านการพิจารณาคดัเลือกผูข้บัขี่ ผ่านการอบรมใหค้วามรูด้า้นคุณธรรม
และจรยิธรรม รวมถึงมีเจา้หนา้ที่ใหบ้รกิารสอบถามขอ้มลูต่าง ๆ ตลอด 24 ชั่วโมง เพื่อสรา้งความ
มั่นใจในเรื่องความปลอดภัยใหก้ับผูโ้ดยสารโดยมีเป้าหมายในการท าธุรกิจนี ้ คือ ตอ้งการท า ให้
ภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใตเ้ป็นที่น่าอยู่และดีขึน้ ทุกๆคนจะสามารถเดินทางไดอ้ย่างปลอดภยั 
สะดวกสบายและง่ายดาย (ชนิตา แหลมคม, 2561) โดยผู้ใชบ้ริการสามารถเลือกวิธีการช าระ
ค่าบริการไดท้ัง้แบบเงินสด หรือบตัรเครดิต รวมถึงแสดงความเห็นในการใชบ้ริการผ่านหนา้แอป
พลิเคชนัไดท้นัที เพื่อเป็นการควบคมุคณุภาพและมาตรฐานของบริการ (Grab) 
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ภาพประกอบ 27 กรอบแนวคิด



 

บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษารูปแบบ โอกาสทาง
ธุรกิจ และพัฒนาออกแบบแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูส้งูอายุไปโรงพยาบาล โดย
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

ขัน้ตอนที่ 1 ศกึษาขอ้มลูรูปแบบธุรกิจที่เก่ียวกบัผูส้งูอายุ 
ขัน้ตอนที่ 2 เก็บขอ้มลูความตอ้งการเพื่อน ามาออกแบบฟังกช์นัการใชง้าน 
ขัน้ตอนที่ 3 ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัตน้แบบ 
ขัน้ตอนที่ 4 น าไปสอบถามกบักลุม่ผูใ้ชง้านจรงิ 
ขัน้ตอนที่ 5 ปรบัปรุงและพฒันา 
ขัน้ตอนที่ 6 น าไปประเมินผลกบัผูเ้ชี่ยวชาญ 
ขัน้ตอนที่ 7 สรุปการปรบัปรุงและพฒันางานวิจยั 

ขั้นตอนที ่1 ศึกษาข้อมูลรูปแบบธุรกิจทีเ่กี่ยวกับผู้สูงอายุ 
ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับรูปแบบและโอกาสทางธุรกิจที่เก่ียวกับผูสู้งอายุใน

ประเทศ เพื่อน ามาวิเคราะหถ์ึงโอกาสของธุรกิจ 
ขั้นตอนที ่2 เก็บข้อมูลความต้องการเพ่ือน ามาออกแบบฟังกช์ันการใช้งาน 

ผูว้ิจยัไดล้งพืน้ที่เพื่อท าการสอบถามและส ารวจความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อน า
ขอ้มูลที่ไดม้าวิเคราะหห์าความตอ้งการและความเป็นไปไดข้องธุรกิจ รวมถึงน าผลการสมัภาษณ์
มาวิเคราะหเ์พื่อน ามาออกแบบรูปแบบและฟังกช์ันการใชง้านแอปพลิเคชัน โดยผูว้ิจัยไดท้ าการ
การพูดคุย สัมภาษณ์กับกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 6 คน โดยใชเ้ครื่องมือแบบสัมภาษณ์ ค าถาม
ปลายเปิด (Open ended questions) ซึ่งเป็นค าถามที่เปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านไดต้อบขอ้มูลอย่าง
เสรี โดยมีโครงสรา้งแบบสมัภาษณด์งันี ้

1. ขอ้มลูพืน้ฐานสว่นบคุคล เช่น เพศ อาย ุรายได ้
2. ความเป็นไปไดแ้ละโอกาสของธุรกิจ 
3. ปัจจยัที่มีผลต่อการตดัสินใจใชบ้รกิาร 
4. รูปแบบหรือช่องทางที่ลกูคา้สามารถเขา้ถึงได ้
5. ปัจจยัที่มีผลต่อการใชบ้รกิาร 
6. ขัน้ตอนระหว่างการพบแพทย ์(ระหว่างอยู่โรงพยาบาล) 

ขั้นตอนที ่3 ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบ 
น าขอ้มลูที่ไดจ้ากขัน้ตอนที่ 2 มาออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัตน้แบบ 
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ขั้นตอนที ่4 น าไปสอบถามกับกลุ่มผู้ใช้งานจริง 
น าแอปพลิเคชันตน้แบบ ไปประเมินสอบถามความพึงพอใจและขอค าแนะน าเพิ่มเติม

จากกลุม่ผูใ้ชง้าน จ านวน 20 คน ประกอบดว้ย 
1. กลุ่มผูใ้ชบ้ริการ จ านวน 10 คน ผ่านแบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Forms 

และนัดสัมภาษณ์เพื่ อขอความคิดเห็นเพิ่มเติม  โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

2. กลุ่มผู้ให้บริการ จ านวน 10 คน คน ผ่านแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน Google 
Forms และนัดสัมภาษณ์เพื่อขอความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยวิธีการเลือกแบบแนะน าคนต่อคน 
(Snowball Sampling) 

โดยสรา้งแบบประเมินความพึงพอใจส าหรบัผูใ้ชง้านและผูใ้หบ้รกิารแอปพลิเคชนัส าหรบั
ธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล ซึ่งแบ่งเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนที่  2 แบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพา

ผูส้งูอายไุปโรงพยาบาลแบ่งเป็น 
ดา้นที่ 1 ดา้นการออกแบบ 
ดา้นที่ 2 ฟังกช์นัการใชง้าน 
 ดา้นที่ 3 ราคาและโปรโมชั่น 
ดา้นที่ 4 Branding  
ดา้นที่ 5 โอกาสทางธุรกิจ 
ดา้นที่ 6 ความพงึพอใจภาพรวมต่อการใชง้าน Application 

ตอนที่ 3 แบบสอบถามเพื่อทราบถึงล าดบัความส าคญัในการใชง้านเก่ียวกบัฟังกช์ัน
การใชง้าน 

ตอนที่ 4 ค าแนะน าและขอ้เสนอแนะ 
โดยใชเ้กณฑ์การเปรียบเทียบมาตราส่วนในแบบประมาณค่า (Rating Scale) 

โดยน าค าตอบของกลุม่ตวัอย่างมาก าหนดใหค่้าระดบัคะแนน 5 ระดบั ดงันี ้
1 = มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
2 = มีคณุภาพนอ้ย 
3 = มีคณุภาพปานกลาง 
4 = มีคณุภาพมาก 
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5 = มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
ผลจากการประเมินคณุภาพจากผูใ้ชบ้ริการและผูใ้หบ้ริการ มีเกณฑใ์นการแปล

ความหมาย ดงันี ้
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

ในการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูสู้งอายุ
ไปโรงพยาบาล ส าหรบักลุ่มผูใ้ชบ้ริการและกลุ่มผูใ้หบ้ริการ ผูว้ิจัยไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยของผลการ
ประเมินคณุภาพ คือ หากผลการประเมินของกลุ่มผู้ใชบ้รกิารและกลุ่มผูใ้หบ้รกิาร มีค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 
3.50 ขึน้ไป จะถือว่าการออกแบบที่ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใชก้ับกลุ่ม
ผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อน าไปสูก่ารประเมินต่อไป 
ขั้นตอนที ่5 ปรับปรุงและพัฒนา 

น าขอ้มลูที่ไดจ้ากขัน้ตอนที่ 4 มาปรบัปรุงและพฒันา 
ขั้นตอนที ่6 น าไปประเมินผลกับผู้เชี่ยวชาญ 

น าแอปพลิชันที่ไดร้บัการปรบัปรุงและพัฒนาในขัน้ตอนที่ 5 ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมิน 
ดว้ยค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) โดยเก็บขอ้มูลจาก ผูเ้ชี่ยวชาญ ทัง้หมด 3 ท่าน 
ใชว้ิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบดว้ย 

1. ผูเ้ชี่ยวชาญนกัวิชาการดา้นการออกแบบ จ านวน 1 คน 
2. ผูป้ระสบความส าเรจ็ดา้นแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน 
3. ผูบ้รหิารสายการแพทยแ์ละพยาบาล จ านวน 1 คน 

โดยสรา้งชดุค าถามเพื่อแสดงความคิดเห็น แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้
ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไป 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญที่มีต่อแอปพลิเคชันส าหรบั

ธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 
ขั้นตอนที ่7 สรุปการปรับปรุงและพัฒนางานวิจัย 

น าขอ้มลูที่ไดจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญมาสรุปและรวมถึงเสนอแนะแนวทางส าหรบัแอปพลิเคชนั 
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บทที ่4  
ผลการด าเนินการวิจัย 

ในบทนีจ้ะเป็นการน าผลลพัธท์ี่ไดจ้ากขั้นตอนการด าเนินงานวิจยัในบทที่ 3 มาแสดงให้
เห็นแนวคิดในการออกแบบแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดท้ าการวิจยัตามกระบวนการและขัน้ตอนต่างๆ ตามที่ไดท้ าการศึกษามา จนน ามาสู่ผลงาน
การออกแบบ ที่เป็นไปตามเปา้ประสงคท์ี่ผูว้ิจยัไดท้ าการก าหนดไว ้ดงันี ้

1. ผลลพัธก์ารคน้ควา้ขอ้มลูรูปแบบธุรกิจที่เก่ียวกบัผูส้งูอายุ 
2. ผลลพัธ์ที่ไดจ้ากการเก็บขอ้มูลความตอ้งการ เพื่อน ามาออกแบบฟังก์ชันการใช้

งาน 
3. ผลลัพธ์ของการออกแบบแผนผัง แบบร่าง แอปพลิเคชันต้นแบบส าหรบัธุรกิจ

บรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 
4. ผลลพัธข์องการสอบถามกลุม่ผูใ้ชง้านจริง 
5. ผลลัพธ์การปรบัปรุงและพัฒนาแอปพลิเคชันธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป

โรงพยาบาล 
6. ผลลพัธข์องการสอบถามความคิดเห็นจากผูเ้ชี่ยวชาญ 
7. ผลสรุปการปรบัปรุงละพฒันางานวิจยั 

จากการค้นควา้ข้อมูลรูปแบบธุรกิจที่เก่ียวกับผู้สูงอายุ  ผู้วิจัยใช้วิธีการศึกษารูปแบบ
กิจการผ่านเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ การสมัภาษณเ์ชิงลึก กบักลุ่มเป้าหมายที่มีปัญหา หรือ
มีโอกาสที่ ใช้บริการ ร่วมกับการศึกษาค้นคว้า สืบค้นเอกสาร งานวิจัย ผ่านการสืบค้นทาง
อินเตอรเ์น็ต  
1. ผลลัพธข์องการศึกษาขอ้มูลรูปแบบธุรกิจทีเ่กี่ยวกับผู้สูงอายุ 

จากการที่ผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบธุรกิจที่เก่ียวกบัผูส้งูอายดุว้ยตนเอง 
สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (2562) ได้แบ่งรูปแบบธุรกิจที่ เก่ียวกับผู้สูงอายุไว้ 6 
รูปแบบ คือ 

1. รูปแบบกิจการดูแลผูสู้งอายุในตอนกลางวัน (Day Care) หรือ การดูแลผู้สูงอายุ
แบบไปเชา้เย็นกลบั 

2. รูปแบบกิจการที่เป็นที่ตัง้หรือที่พักอาศยัดูแลผูส้งูอายุแบบระยะยาว (Long Stay) 
โดยใหก้ารดูแลที่ครอบคลุมถึงการพักคา้งคืน ดูแลเรื่องอาหาร ท าความสะอาดทั้งร่างกายและ
เครื่องแต่งกาย พรอ้มทัง้ใหก้ารดแูลในเรื่องของสขุภาพเบือ้งตน้  
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3. สถานที่พ านกัอยู่เฉพาะผูส้งูอายุ เป็นการบริการผูส้งูอายหุรือผูท้ี่มีอายตุัง้แต่ 45 ปี
ขึน้ไป ที่ก าลังจะเขา้สู่วัยผูสู้งอายุ ใหบ้ริการในการเช่าซือ้บา้นหรือห้องพักในระยะยาว อาจเป็ฯ
ระยะเวลา 30 ปี หรือยาวนานจนหมดหายใจ ซึ่งจะไม่มีกรรมสิทธิ์ในบา้นนัน้เมื่อไม่มีชีวิตอยู่หรือ
เสียชีวิต 

4. บรกิารสง่บคุคลไปดแูลผูส้งูอายทุี่อยู่อาศยั 
5. สถานสงเคราะห์แก่ผูสู้งอายุที่ ไม่มีความสามารถทางการเงินและไม่มีบุคคลใน

ครอบครวัดแูล ธุรกิจประเภทนีใ้หก้ารสงเคราะหใ์นเรื่องที่พกัอาศยั และมีอาหารบรกิาร 3 มือ้ 
6. สถานสนบัสนนุดแูลสขุภาพผูส้งูอายุ ใหบ้รกิารตรวจสขุภาพและค าแนะน าในการ

สง่เสรมิดแูลสขุภาพ 
ซึ่งมีขอ้มลูบางส่วนที่สอดคลอ้งกบัธนาคารไทยพาณิชย ์ ที่ไดพ้ดูถึงธุรกิจผูส้งูอายุโอกาส

อนาคต ซึ่งไดว้ิเคราะหถ์ึงเทรนดข์องรูปแบบของธุรกิจที่เก่ียวกบัผูส้งูอาย ุไวด้งันี ้
1. กลุม่ธุรกิจบา้นและที่อยู่อาศยัเพื่อผูส้งูอายุ 
2. ธุรกิจดแูลผูส้งูอาย ุเนอรส์ซิ่งโฮม 
3. รบัปรุงและต่อเติมที่อยู่อาศยั 
4. การรวมกลุ่มเพื่อท ากิจกรรม ไดแ้ก่ เล่นเกมส ์ออกก าลงักาย ท่องเที่ยวแบบกลุ่ม 

หรือการจดัเวิรค์ชอปหรือสนัทนาการต่างๆ ส าหรบักลุม่ผูส้งูอายุ 
5. ธุรกิจที่เก่ียวกับอาหารการกิน เครื่องด่ืม โดยใหค้วามส าคัญในเรื่องของปริมาณ

และประเภทของอาหารที่ผูส้งูอายุจะไดร้บั โดยจะมีการค านวณปริมาณใหม้ีความเหมาะสมในแต่
ละมื ้อและพลังงานที่ผู ้สูงอายุต้องใช้ในการท ากิจกรรมในแต่ละวัน ทั้งนี ้ก็เพื่อสุขภาพที่ดีของ
ผูส้งูอาย ุ

6. รูปแบบกิจการที่เก่ียวกับความงามและการชะลอวัย ไดแ้ก่ ธุรกิจเสริมความงาม 
สปา ผลิตภณัฑล์ดริว้รอย ชะลอวยั  เครื่องส าอาง สมนุไพร 

7. รูปแบบกิจการที่ช่วยอ านวยความสะดวกหรือให้ความช่วยเหลือในดา้นต่างๆ ซึ่ง
ได้แก่ การพาไปท ากิจกรรมนอกบ้าน เช่น เป็นเพื่อนในการไปกินข้าว พาไปโรงพยาบาล เป็น
เพื่อนชอ้ปป้ิง หรือผูช้่วยเหลือดา้นสขุภาพ 

8. กลุ่มกิจกรรมส าหรบัผูส้งูอายุ การเปิดโอกาสใหผู้สู้งอายุไดพ้บปะ พูดคุย และท า
กิจกรรมที่ชื่นชอบรว่มกนั 

9. ธุรกิจเฟอรน์ิเจอรแ์ละเครื่องอปุกรณต่์างๆ เพื่อช่วยเหลือและปอ้งกนัใหก้บัผูส้งูอาย ุ
โดยการออกแบบนั้นจะต้องให้ความส าคัญและใส่ใจถึงสรีระที่ เสื่อมไปของวัยชรา และควร
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ออกแบบให้มีฟังก์ชั่นที่ช่วยอ านวยความสะดวกและตอบโจทย์การใช้งานผู้ใช้งานได้อย่าง
หลากหลายมากยิ่งขึน้ 

10. ธุรกิจเดลิเวอร่ี สง่ทกุอย่างอ านวยความสะดวกใหผู้ส้งูอายุ 
11. ธุรกิจเพื่ออนาคต ที่ เก่ียวกับการวางแผนทางการเงินและสุขภาพ ซึ่งได้แก่ 

ประกนั การลงทนุ การออมเงิน เป็นตน้ 
2. ผลลัพธท์ีไ่ด้จากการเก็บข้อมูลความต้องการ เพ่ือน ามาออกแบบฟังกช์ันการใช้งาน 

ผูว้ิจัยไดท้ าการพูดคุยเจาะลึกกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 ท่าน โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อ
ส ารวจพฤติกรรมและความสนใจในการใชบ้ริการพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล โดยผูว้ิจัยใชว้ิธีการ
คดัเลือกกลุม่เปา้หมายแบบเจาะจง โดยมีเกณฑด์งันี ้ 

2.1 จะต้องเป็นบุคคลที่มีคนในครอบครวั (พ่อ แม่ ปู่  ยา ตา ยาย) สูงอายุที่มีอายุ
ตัง้แต่ 55 ปีขึน้ไป มีโรคประจ าตวั และ/หรือ มีความจ าเป็นตอ้งไปโรงพยาบาลเพื่อพบแพทยบ์่อยๆ 

2.2 หากเป็นผูด้แูล จะตอ้งมีอาชีพประจ า 
เพื่อน าขอ้มูลที่ได้มาใชใ้นการศึกษา วิเคราะห์ และน าขอ้มูลที่ไดม้าใชใ้น Application 

จากการวิเคราะหข์อ้มลูสามารถสรุปผลการวิจยัได ้4 สว่น ดงันี ้
ส่วนที ่1 ข้อมูลท่ัวไป 

ผูใ้หข้้อมูลเป็นผู้ที่มีประสบการณ์เคยพาผู้สูงอายุในครอบครวัไปโรงพยาบาล 
และคนที่มีอายุตั้งแต่ 55 ปีขึน้ไป มีโรคประจ าตัวและตอ้งไปโรงพยาบาลอยู่บ่อยๆ โดยสามารถ
จ าแนกขอ้มลูทั่วไปไดด้งัตารางที่ 1 

ตาราง 1 ขอ้มลูทั่วไป 

ลักษณะ จ านวน (คน) 
เพศ  

ชาย 2 
หญิง 4 

อายุ  
31-40 ปี 3 
61-70 ปี 3 

อาชีพ  
ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ 1 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ลักษณะ จ านวน (คน) 
อาชีพ  

คา้ขาย 1 
พนกังานบรษิัท หรือลกูจา้งบรษิัท 3 

ขา้ราชการบ านาญ 1 
รายได้  

ไม่มีรายได ้ 1 
50,001-60,000 บาท 1 
60,001-70,000 บาท 2 
70,001-80,000 บาท 1 

แหล่งทีม่าของรายได้  
ลกู-หลาน 1 
คา้ขาย 1 
เงินเดือน 3 
เงินบ านาญ 1 

จากตาราง 1 สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้จากกลุ่มเป้าหมาย 6 คน ประกอบดว้ยเพศหญิง 
4 คน เพศชาย 2 คน อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31-40 ปี 3 คน ช่วงอายุระหว่าง 61-70 ปี 3 คน 
ประกอบอาชีพลกูจา้งบรษิัทมากที่สดุ 3 คน ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ คา้ขาย และขา้ราชการบ านาญ 1 
คน โดยมีรายไดอ้ยู่ในช่วงระหว่าง 60,001-70,000 บาท 2 คน โดยมีที่มาของรายไดจ้าก เงินเดือน 
3 คน 

ส่วนที ่2 โอกาสและความเป็นไปได้ของธุรกิจ 

ตาราง 2 โอกาสของธุรกิจและความเป็นไปไดข้องธุรกิจ 

โอกาสและความเป็นไปได้ของธุรกิจของธุรกิจ จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 
รูส้กึเบื่อ เสียเวลา และมีผลกระทบต่อการท างาน 5 83.33 
คิดว่าเป็นบรกิารที่น่าสนใจและมีประโยชน ์ 6 100 
ใชแ้น่นอน และอาจจะใชใ้นอนาคต 4 66.67 
ความกงัวลในการใชบ้รกิาร 3 50 
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จากตารางที่ 2 สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้กลุ่มเป้าหมายมีความรูส้ึกเบื่อ เสียเวลา และมี
ผลเสียต่อการท างาน หากตอ้งใชเ้วลานานในระหว่างอยู่โรงพยาบาล และหากตอ้งไปโรงพยาบาล
บ่อยๆ จ านวน 5 คน (คิดเป็น 83.33%) และคิดว่าบรกิารพาผูส้งูอายุไปโรงพยาบาลนีเ้ป็นบริการที่
น่าสนใจและมีประโยชน ์6 คน (คิดเป็น 100%) โดยในจ านวนนีม้ี 4 คน (คิดเป็น 66.67%) ที่ตอบ
ว่าจะใชบ้รกิารนีอ้ย่างแน่นอน และมีจ านวน 3 คน (คิดเป็น 50%) ที่มีความกงัวลหากตอ้งใชบ้รกิาร
นี ้

ส่วนที ่3 ปัจจัยทีม่ีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ 

ตาราง 3 ปัจจยัที่มีผลต่อการตดัสินใจใชบ้รกิาร 

ปัจจัยทีม่ีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 
ความน่าเชื่อถือของบริษัท 1 16.67 
บุคคลหรือเจ้าหน้าที่   
บคุลิกดี จิตใจดี ใจเย็น มีเมตตา 3 50 
มีความรูใ้นดา้นสาธารณะสขุ สามารถใหค้วาม
ช่วยเหลือเบือ้งตน้ได ้

4 66.67 

มีทกัษะการสื่อสาร 4 66.67 
มีความน่าเชื่อถือ ไวใ้จได ้(การยืนยนัแสดงตวับุคคล) 3 50 
ความปลอดภัย สามารถติดตามได้ (Tracking) 3 50 
ราคา 6 100 

จากตารางที่ 3 สรุปข้อมูลได้ดังนี ้กลุ่มเป้าหมายให้ความส าคัญกับราคาเป็น
อันดับ 1 รอ้ยละ 100 อันดับ 2 บุคคลหรือพนักงานที่ท าหนา้ที่ดูแลจะตอ้งมีประสบการณ์ ทักษะ 
และความรูใ้นดา้นสาธารณะสุข สามารถใหค้วามเอือ้อ านวยประโยชนห์รือใหก้ารช่วยเหลือใน
เบือ้งตน้ได ้และ มีทกัษะการสื่อสาร รอ้ยละ 66.67 อนัดบั 3 บุคคลหรือเจา้หนา้ที่จะตอ้งมีบุคลิกดี 
จิตใจดี ใจเย็น และมีเมตตา / มีความน่าเชื่อถือ ไว้ใจได้ (การยืนยันแสดงตัวบุคคล) / ความ
ปลอดภยั สามารถติดตามได ้(Tracking) รอ้ยละ 50 และเรื่องที่กลุม่เป้าหมายใหค้วามส าคญันอ้ย
ที่สดุคือ ความน่าเชื่อถือของบรษิัท รอ้ยละ 16.67 

ส่วนที ่4 ช่องทางทีลู่กค้าสามารถเข้าถึงได้ 

ตาราง 4 ช่องทางที่ลกูคา้สามารถเขา้ถึงเพื่อรบัรูข้อ้มลูและใชบ้รกิารได ้
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ช่องทางที่ลูกค้าสามารถเข้าถึงได้ จ านวน (คน) คิดเป็นร้อยละ 
ใช้สมารท์โฟน 6 100 
รูปแบบหรือช่องทางทีลู่กค้าสามารถเข้าถึงได้   
แอปพลิเคชันทีใ่ช้   
Line 6 100 
Facebook 5 83.33 
ใช้สมารท์โฟน 6 100 
แอปพลิเคชันทีใ่ช้   
Instagram 2 33.33 
Grab 3 50 
Internet Banking 4 66.67 
เขา้ใชง้านเว็บไซตผ์่านมือถือ 4 66.67 

จากตารางที่ 4 สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้กลุ่มเป้าหมายทัง้หมด รอ้ยละ 100 ใชส้มารท์
โฟน ซึ่งแอปพลิเคชันที่ใช้มากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ Line รอ้ยละ 100 รองลงมาอันดับ 2 คือ 
Facebook รอ้ยละ 83.33 อันดบั 3 คือ Internet Banking และ เขา้ใชง้านเว็บไซตผ์่านมือถือ รอ้ย
ละ 66.67 อันดับ 3 คือ Grab ร้อยละ 50 และแอปพลิเคชันที่มีคนเข้าใช้งานน้อยที่สุดคือ 
Instagram รอ้ยละ 33.33 
3. ผลลัพธข์องการออกแบบแผนผัง แบบร่าง แอปพลิเคชันต้นแบบส าหรับธุรกิจบริการ
ดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล 

น าผลลัพธ์ของการศึกษาขอ้มูลและจากการพูดคุยเจาะลึกกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 
ท่าน รวมถึงผลการศึกษาคน้ควา้ เอกสาร บทความ และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง (R1) มาสู่ขัน้ตอนการ
พฒันาออกแบบขัน้ที่ 1 (D1) โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

3.1 การวิเคราะหจ์ุดแข็งจุดอ่อนของธุรกิจ (SWOT)  
ผูว้ิจัยไดท้ าการวิเคราะห ์SWOT วางแผนจุดไดเ้ปรียบ จุดเสียเปรียบ โอกาส ข้อ

ขดัขวาง ของธุรกิจ ดงัภาพประกอบที่ 28 
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ภาพประกอบ 28 แสดงการวิเคราะห ์SWOT 

3.2 การวางต าแหน่งของแบรนด ์(Brand Positioning) 
ผูว้ิจัยไดท้ าการก าหนดต าแหน่งของแบรนด ์เพื่อเปรียบเทียบกับคู่แข่งในตลาด 

ดงัภาพประกอบที่ 29 

 

ภาพประกอบ 29 ภาพแสดงการวางต าแหน่งของแบรนด ์

3.3 แนวคิดรูปแบบ (Concept) ธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดแนวคิดหรือแนวทางของธุรกิจ จากการศึกษารูปแบบของธุรกิจที่

เก่ียวข้องกับผู้สูงอายุที่มีในประเทศไทยที่มีอยู่ในปัจจุบัน และจากการพูดคุยเจาะลึกกับกลุ่ม
ตวัแทนถึงปัญหาอปุสรรคที่เกิดขึน้ โดยไดว้างรูปแบบการใหบ้รกิารของธุรกิจดงันี ้
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ภาพประกอบ 30 แนวคิดรูปแบบธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 

3.4 การก าหนดบุคลิกเป้าหมาย (Persona)  
ผูว้ิจัยไดส้รา้งบุคลิกสมมติ ที่คาดว่าจะเป็นกลุ่มผูใ้ชบ้ริการหลกัในใชแ้อปพลิเค

ชนัส าหรบัธุรกิจพาผัส้งูอายไุปโรงพยาบาล ดงัภาพประกอบที่ 31 

 

ภาพประกอบ 31 Persona 
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3.5 ชื่อแบรนดแ์ละออกแบบตราสัญลักษณข์องแบรนด ์
3.5.1 ชื่อแบรนด ์

ผูว้ิจยัไดก้ าหนดชื่อแบรนดเ์พื่อใชใ้นการเรียกและสื่อสารไปยงักลุ่มเป้าหมาย
ว่า “HeathMate” โดยมีที่มาจาก Helpmate ที่แปลว่า ผูใ้หก้ารช่วยเหลือ ซึ่งผูว้ิจยัไดม้ีการปรบัค า
ว่า Help ที่มีความหมายว่า ช่วยเหลือ มาเป็น Health ซึ่งออกเสียงคลา้ยกนั แต่แปลว่า “สขุภาพ” 
แทน ดงันัน้ผูว้ิจยัไดใ้หค้  าจ ากดัความของค าว่า HealthMate ว่า คนดแูล เปรียบเสมือนเพื่อนที่คอย
ดแูลในเรื่องสขุภาพ 

3.5.2 ออกแบบตราสัญลักษณ ์(Logo) 
ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบตราสญัลกัษณ ์โดยน าตวัย่อภาษาองักฤษ ไดแ้ก่ H และ M 

ที่มาจากชื่อแบรนด์ HeathMate โดยใช้เทคนิคการตัดทอน โดยตัวภาษาอังกฤษ M ผู้วิจัยได้
ออกแบบ ใหม้ีรูปแบบคลา้ยกบัคน 2 คน ที่ก าลงัจบัมือประคองกนัอยู่ ส่วนตวัภาษาองักฤษ H จะ
สื่อให้เห็นถึงรถเข็น  โดยได้ท าการออกแบบมาทั้งหมด 4 แบบด้วยกัน เพื่อน าไปประเมินกับ
กลุม่เปา้หมายต่อไป 

 

ภาพประกอบ 32 ตราสญัลกัษณ ์(Logo) 

3.6 การก าหนดคุณลักษณะของผู้ให้บริการ (ผู้ดูแล) เพ่ือเป็นการสร้างความ
มั่นใจให้กับผู้ใช้บริการ ผู้วิจัยได้ก าหนดคุณลักษณะของผู้ให้บริการได้ดังนี้ 

1. เป็นผูท้ี่ก  าลงัศกึษา หรือส าเรจ็การศกึษา ที่มีใบประกอบวิชาชีพพยาบาล 
2. ไม่มีประวัติอาชญากรรม กล่าวคือ ต้องมีการตรวจประวัติอาชญากรรม

เสียก่อน 
3. ผ่านการทดสอบวัดบุคลิกภาพ และความมีใจในการให้บริการ (Service 

Mind) 
4. ผ่านการอบรม เพื่อสรา้งความเป็นมาตรฐาน และความมั่นใจใหก้บัผูใ้ชบ้รกิาร 
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3.7 การก าหนดราคา 
ผู้วิจัยได้ก าหนดราคาจากการค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับรายได้ของ

พยาบาลวิชาชีพ ซึ่งเป็นค่าใชจ้่ายหลัก เพื่อน ามาค านวณหาตน้ทุนและแพคเกจราคาค่าบริการ
ต่อไป ดงัภาพประกอบที่ 33 

 

ภาพประกอบ 33 อตัราเงินเดือนบคุลากรทางการแพทย ์

หลังจากที่ไดข้อ้มูลเก่ียวกับค่าใชจ้่ายดังกล่าวแลว้ ผูว้ิจัยไดน้ ามาก าหนดราคา
และแพคเกจบรกิาร โดยผูว้ิจยัไดแ้บ่งรูปแบบการแพคเกจออกเป็น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

1. ผูป่้วยท่ีสามารถช่วยเหลือตนเองได ้
2. ผูป่้วยท่ีตอ้งการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ เช่น ผูป่้วยติดเตียง 

โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดราคาออกเป็นดงัภาพประกอบที่ 34 และ 35 ดงันี ้
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ภาพประกอบ 34 รายละเอียดแพคเกจ (ส าหรบัผูป่้วยที่สามารถช่วยเหลือตวัเองได)้ 

 

ภาพประกอบ 35 รายละเอียดแพคเกจ (ส าหรบัผูป่้วยที่ตอ้งการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ) 

3.8 ออกแบบแผนผังแอปพลิเคชัน 
เป็นขั้นตอนก าหนดเมนูหลักของ Application เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา

แบบรา่งในขัน้ตอนต่อไป 
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ภาพประกอบ 36 แผนผงัแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 

3.9 ก าหนดชุดสี 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดชุดสีที่ใชใ้นแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายุไป

โรงพยาบาล โดยเลือกสีจากอิทธิพลของสีตามหลักจิตวิทยา ที่สื่อถึง สุขภาพ ความปลอดภัย 
สะอาดบริสุทธิ์ เป็นมิตร และแสดงถึงความไวว้างใจ เชื่อถือได้ ซึ่งผูว้ิจัยไดท้ าการเลือกใชส้ีเพื่อ
สื่อสารไปยงักลุม่ตวัอย่าง ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 

3.9.1 สีเขียว ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชส้ีเขียวเป็นสีหลกัในการออกแบบ เพราะสีเขียว
ใหค้วามรูส้กึถึงธรรมชาติ ตน้ไม ้ออแกนิค สขุภาพ ความปลอดภยั การเติบโตแบบมั่นคง 

3.9.2 สีขาว ใหค้วามรูส้ึกถึง ความน่าเชื่อถือ ความสงบ ความสะอาด ปลอด
เชือ้ สถานพยาบาล 

3.9.3 สีเทา ใหค้วามรูส้ึกถึง ความเป็นมิตร ผูอ้ปุถมัภ ์การเดินทาง ความอ่อน
นอ้มถ่อมตน ความเชื่อถือ 

3.9.4 สีแดง เป็นสีที่สื่อถึงความกระตือรือรน้ เร่ารอ้น รุนแรง สะเทือนอารมณ ์
มีพลัง ให้ความสว่าง โชติช่วง เป็นสีแห่งความรัก ดึงดูดความสนใจ และสีแดงอาจใช้สื่อ
ความหมายในสญัลกัษณแ์สดงถึงความมีอนัตราย ความรอ้น  

 

ภาพประกอบ 37 ชุดสีส  าหรบั Application 
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3.10 การร่าง Application 
เพื่อใหเ้ห็นภาพรวมว่าหนา้ตาของ Application จะออกมาในรูปแบบไหน ผูว้ิจัย

จึงได้พัฒนาโครงร่างหรือแบบร่างของ Application ขึ ้น โดยออกแบบให้เห็นถึงโครงสร้าง 
รายละเอียดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น การวางต าแหน่งตัวหนังสือขอ้ความต่างๆ การจัดวางรูปภาพ 
ขนาดและสดัส่วนต่างๆ ของปุ่ ม และความต่อเนื่องบนหนา้แอปพลิเคชนัว่าควรจดัวางอย่างไร โดย
ไดส้รา้งตามล าดบัดงันี ้

3.10.1 แบบรา่งหนา้แรก เป็นหนา้ที่แสดงขอ้มลูใหผู้ใ้ชง้านเห็นก่อนเขา้ระบบ
โดยจะมีภาพประกอบและขอ้ความที่บอกถึงว่า เราคือใคร ความน่าเชื่อถืออย่างไร และมีความ
ปลอดภยัอย่างไร  

 

ภาพประกอบ 38 แบบร่างหนา้ตอ้นรบั 

3.10.2 แบบร่างหน้าเขา้สู่ระบบ จะมีการเชื่อมโยงไปยังหน้าสรา้งรหัสผ่าน
กรณีลืมรหสัผ่าน 

 

ภาพประกอบ 39 แบบร่างหนา้เขา้สูร่ะบบ 
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3.10.3 แบบร่างหน้าลงทะเบียน ใช้กรอกขอ้มูลส่วนตัวเพื่อเป็นการยืนยัน
ตวัตนในการเขา้ใชง้านระบบ 

 

ภาพประกอบ 40 แบบร่างหนา้ลงทะเบียน 

3.10.4 แบบร่างหน้าเมนูหลัก แสดงเมนูหลัก 5 เมนู ได้แก่ 1.หน้าแรก 2. 
โปรโมชั่น 3. โทรฉกุเฉิน 4. คะแนนสะสม 5. อ่ืนๆ 

 

ภาพประกอบ 41 แบบร่างหนา้เมนหูลกั 
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3.10.5 แบบร่างหน้าบริการของเรา และการช าระเงิน  เป็นหน้าที่แสดง
แพคเกจการบรกิาร ซึ่งหากผูใ้ชง้านมีความสนใจบริการ สามารถเลือกกดเขา้ไปอ่านรายละเอียดได ้
และหากมีความประสงคใ์ชบ้รกิารสามารถกดซือ้ จากนัน้ระบบจะน าไปสูห่นา้ช าระเงินต่อไป 

 

ภาพประกอบ 42 แบบร่างหนา้บรกิารของเรา รายละเอียดแพคเกจบรกิาร ช าระเงิน 

3.10.6 แบบร่างหนา้ตารางนดัหมาย เป็นหนา้ที่ใหผู้ใ้ชบ้รกิารเลือกวนัที่จะใช้
บริการ หลงัจากนัน้จะขึน้หนา้แบบฟอรม์ใหก้รอกรายละเอียดเก่ียวกับบุคคลที่ตอ้งการใหท้างเรา
ดูแลพาไปโรงพยาบาล และเมื่อกรอกขอ้มูลต่างๆ เสร็จเรียบรอ้ยแลว้ ระบบจะจัดส่งผูดู้แลใหก้ับ
ผูใ้ชง้านต่อไป 

 

ภาพประกอบ 43 แบบร่างหนา้ตารางนดัหมาย 
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3.10.7 แบบร่างหนา้ประวัติการใชง้าน เป็นหน้าที่บอกรายละเอียดเก่ียวกับ
การใชบ้รกิารของผูใ้ชง้าน 

 

ภาพประกอบ 44 แบบร่างหนา้ประวติัการใชง้าน 

3.10.8 แบบร่างหนา้ติดตาม เมื่อผูใ้ชง้านเลือกเมนูติดตามที่หนา้หลกั ระบบ
จะแสดงหนา้รายละเอียด การติดตามในรูปแบบต่างๆ ไดแ้ก่ 1.ผูใ้ชง้านสามารถดใูนรูปแบบแผนที่
ที่จะแสดงที่อยู่ ณ ปัจจุบนัของผูด้แูลได ้2.ผูใ้ชง้านสามารถดใูนรูปแบบรายละเอียดในรูปแบบของ 
Flow ได้ว่าตอนนี ้อยู่ขั้นตอนไหนแล้ว 3.ผู้ใช้งานสามารถติดตามผู้ดูแลในรูปแบบโทรเพื่ อ
ติดต่อสื่อสารกนัได ้และ 4.ผูใ้ชง้านสามารถติดตามในรูปแบบของวีดีโอคอลได ้

 

ภาพประกอบ 45 แบบร่างหนา้ติดตาม 
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3.11 ออกแบบแอปพลิเคชัน 
ในขั้นตอนนีผู้ว้ิจัยได้ท าการออกแบบ โดยน าเอาแบบที่ได้ร่างไว้ในข้อ 3.5 มา

พฒันาต่อ โดยไดม้ีการใส่รายละเอียด หวัขอ้ ขอ้มลู บรกิาร ในหนา้ต่างๆ เพื่อใหเ้กิดความเชื่อมโยง 
และเห็นภาพรวมสว่นประสาของหนา้จอ ดงัมีรายละเอียดดงันี ้

3.11.1 การออกแบบหนา้แรกเขา้ระบบ (หนา้ต้อนรบั) หนา้ที่แสดงขอ้มลูแรก
ก่อนเขา้ใชง้านแอปพลิเคชนั ซึ่งจะเป็นหนา้ที่จะบอกถึงความเป็นตวัตนของธุรกิจ ว่าเราคือใคร มี
ความน่าเชื่อถือ มีปลอดภยั รวมถึงจดุเด่นและคณุสมบติัพิเศษของ Application ใหผู้ใ้ชง้านไดรู้จ้กั 

 

ภาพประกอบ 46 การออกแบบหนา้ตอ้นรบั 

3.11.2 การออกแบบหน้าเข้าสู่ระบบ ในการเข้าสู่ Application ผู้ใช้งาน
สามารถใส่ข้อมูลตามที่ได้มีการลงทะเบียนไว้แล้ว หรือสามารถเข้าสู่ระบบโดยเชื่อมต่อผ่าน 
Facebook หรือ Google (อีเมล) ก็ได ้และในกรณีที่ผูใ้ชง้านลืมรหสัผ่านเขา้สู่ระบบ ระบบจะไปยงั
หนา้ที่ใหผู้ใ้ชง้านก าหนดรหสัผ่านใหม่ และใสข่อ้มลูเพื่อเขา้สูร่ะบบอีกครัง้ 

 

ภาพประกอบ 47 การออกแบบหนา้เขา้สูร่ะบบ 
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3.11.3 การออกแบบหน้าลงทะเบียนเพื่อเข้าใช้งาน หลังจากที่ผ่านหน้า
แนะน ามาแลว้ ผูใ้ชง้านท าการลงทะเบียน ใส่ขอ้มูลเบือ้งตน้ตามที่ระบบตอ้งการ เพื่อเขา้สู่ระบบ
ต่อไป 

 

ภาพประกอบ 48 การออกแบบหนา้ลงทะเบียน 

3.11.4 การออกแบบหนา้หลกั (หนา้ Home) หลงัจากท่ีเขา้สู่ระบบแลว้จะพบ
เมนทูี่พาไปยงัสว่นต่าง ๆ ของแอปพลิเคชนั โดยมีรายละเอียดดงันี  

3.11.4.1 เมนบูรกิารของเรา  
3.11.4.2 เมนตูารางนดัหมาย 
3.11.4.3 เมนปูระวติัการใชง้าน 
3.11.4.4 เมนติูดตาม 
3.11.4.5 เมนหูนา้แรก 
3.11.4.6 เมนโูปรโมชั่น  
3.11.4.7 เมนโูทรฉกุเฉิน  
3.11.4.8 เมนคูะแนนสะสม  
3.11.4.9 อ่ืนๆ 
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ภาพประกอบ 49 การออกแบบหนา้หลกั 

3.11.5 การออกแบบหนา้บริการของเรา เป็นหนา้ที่แสดงรายละเอียดแพจเก
จการใหบ้ริการ ผูใ้ชง้านสามารถเลือกแพคเกจที่ตนเองสนใจและตรงกับความประสงคใ์นการใช้
งานของตนเองไดอ้ย่างอิสระ ผูใ้ชง้านสามารถเลือกเขา้ไปดูขอ้มูลรายละเอียดในแต่ละบริการได ้
หากผู้ใชง้านเกิดความสนใจในบริการ สามารถกดเลือกเพื่อแสดงความประสงคท์ี่จะซือ้ได้และ
ผูใ้ชง้านสามารถเลือกรูปแบบในการช าระเงินได ้2 รูปแบบคือ เลือกช าระแบบผ่านบญัชีธนาคาร 
(Internet Banking) หรือ เลือกช าระผ่านบตัรเครดิต โดยผูว้ิจัยไดท้ าการออกแบบโดยยึดหลกัของ
ความสะดวก รวเรว็ และง่าย เป็นส าคญั 

 

ภาพประกอบ 50 การออกแบบหนา้บริการของเรา 
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ภาพประกอบ 51 การออกแบบหนา้รายละเอียดแพเกจ ส าหรบัผูป่้วยท่ีช่วยเหลือตวัเองได้ 

 

ภาพประกอบ 52 การออกแบบหนา้รายละเอียดแพคเกจส าหรบัผูป่้วยท่ีตอ้งการการดแูลเป็นพิเศษ 
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ภาพประกอบ 53 การออกแบบหนา้การช าระเงิน 

3.11.6 การออกแบบหน้าตารางนัดหมาย  ผู้ใช้บริการสามารถท าการนัด
หมายเพื่อขอใช้บริการได้ โดยการเลือกที่เมนูตารางนัดหมาย เลือกวันที่ต้องการใช้บริการ ใส่
รายละเอียดขอ้มลูของผูป่้วยที่ตอ้งการใหเ้ราด ูจากนัน้ระบบจะท าการส่งคนที่จะดแูล (Macthing) 
ใหผู้ใ้ชง้านยืนยนั 

 

ภาพประกอบ 54 การออกแบบหนา้ตารางนดัหมาย 
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3.11.7 การออกแบบหนา้แสดงขอ้มูลการใชบ้ริการ เป็นหนา้ที่บอกเก่ียวกับ
ประวติัการใชบ้รกิารของผูใ้ชง้าน 

 

ภาพประกอบ 55 การออกแบบหนา้ประวติัการใชง้าน 

3.11.8 การออกแบบหน้าติดตาม ส าหรบัการติดตาม (Tracking) ผูใ้ชง้าน
สามารถติดตามและติดต่อสื่อสารกบัผูด้แูลไดห้ลายรูปแบบดว้ยกนั ไดแ้ก่ 

3.11.8.1 แบบแผนที่ 
3.11.8.2 แบบล าดบัขัน้ตอน (Flow) 
3.11.8.3 แบบโทร 
3.11.8.4 แบบวีดีโอคอล 

 

ภาพประกอบ 56 การออกแบบหนา้ติดตาม 
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3.11.9 การออกแบบหนา้โปรโมชนั  

 

ภาพประกอบ 57 การออกแบบหนา้โปรโมชนั 

3.11.10 การออกแบบหนา้โทรฉกุเฉิน 

 

ภาพประกอบ 58 การออกแบบหนา้โทรฉุกเฉิน 
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3.11.11 การออกแบบหนา้คะแนนสะสม 

 

ภาพประกอบ 59 การออกแบบหนา้คะแนนสะสม 

3.11.12 การออกแบบหน้าแสดงผลในเมนูหน้าอ่ืนๆ  ประกอบด้วย เมนู
เก่ียวกบัธุรกิจของเรา (About Us), ขอ้มลูส่วนตวัของผูใ้ชบ้รกิาร (Profile), การช าระเงิน ที่แสดงถึง
รูปแบบหรือช่องทางในการช าระเงิน, คู่มือการใช้งาน ที่ เป็นตัวช่วยให้ค าแนะน าการใช้งาน  
Application ง่ายขึน้ และติดต่อเรา คือ ช่องทางหรือวิธีทางในการติดต่อผูใ้หบ้รกิาร 

 

ภาพประกอบ 60 ภาพตวัอย่างการออกแบบหนา้อ่ืนๆ และเก่ียวกบัธุรกิจ 
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3.12 การพัฒนาชุดสัญลักษณส์ าหรับ Application (Icon) 
ผูว้ิจัยไดส้รา้งสรรคช์ุดสญัลกัษณข์ึน้ เพื่อใชใ้นการสื่อสาร บ่งบอกถึงหวัขอ้ และ

เมน ูในลกัษณะที่เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น และเพื่ออ านวยความสะดวกในการใชบ้รกิารของผูใ้ชง้าน 

 

ภาพประกอบ 61 การพฒันาชดุสญัลกัษณส์ าหรบั Application 

3.13 รูปภาพประกอบ 
รูปภาพประกอบที่ผูว้ิจยัไดน้ ามาใชป้ระกอบในการออกแบบ เป็นรูปภาพตวัอย่าง

เท่านั้น ซึ่งไม่ไดเ้กิดจากการถ่ายจากบุคคล และสถานที่จริง โดยไดเ้ลือกภาพคนจริงเพื่อน ามา
ประกอบในแอปพลิเคชันนี  ้เพราะตอ้งการใหดู้เป็นทางการ และจริงจงั และอีกทัง้เพื่อสรา้งความ
น่าเชื่อถือแก่ผูใ้ชบ้รกิาร โดยรูปที่น ามาใชไ้ดเ้ลือกรูปคนเอเชีย เพื่อใหเ้กิดความเชื่อมโยงและเขา้ถึง
กลุ่มผู้ใช้งานคนไทยเป็นหลัก และโทนสีที่เลือกใช้จะเป็นโทนขาว เขียว และสว่าง เพื่อให้เกิด
ความรูส้ึกสะอาด ปลอดภัย สุภาพ และสบายใจ รวมถึงเป็นธีมเดียวกันกับสีที่ เลือกใช้ในการ
ออกแบบ  

 

ภาพประกอบ 62 รูปภาพตวัอย่างประกอบส าหรบัแอปพลิเคชนั 
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4. ผลลัพธข์องการสอบถามกลุ่มผู้ใช้งานจริง (R2) 
หลังจากที่ท าการออกแบบ Prototype ขึน้ ไดน้ าไปสอบถามสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่ม

ผูใ้ชง้านจริง โดยผูว้ิจัยไดแ้บ่งกลุ่มในการสมัภาษณ์เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 คือกลุ่มเป้าหมายที่
เป็นผูใ้ชบ้ริการ ซึ่งไดแ้ก่ กลุม่ลกูหลาน หรือผูด้แูลผูส้งูอาย ุและกลุม่ที่ 2 คือ กลุ่มผูใ้หบ้รกิาร ไดแ้ก่ 
กลุ่มพยาบาลวิชาชีพ โดยวตัถปุระสงคข์องการสมัภาษณ ์เพื่อสอบถามถึงโอกาสและความเป็นไป
ได้ในการใช้บริการธุรกิจพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล และเพื่อน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการศึกษา 
วิเคราะห ์ปรบัปรุง และแอปพลิเคชนั ซึ่งสามารถสรุปผลไดด้งันี ้

กลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นผู้ใช้บริการ โดยจากการวิเคราะหข์้อมูลได้แบ่งผลการวิจัย
ออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที ่1 ข้อมูลท่ัวไป 

ตาราง 5 ขอ้มลูทั่วไปของกลุ่มผูใ้ชบ้รกิาร 

ลักษณะ จ านวน (คน) 
เพศ  

ชาย 1 
หญิง 9 

อายุ  
21-30 ปี 2 
31-40 ปี 7 
51-60 ปี 1 

สถานภาพ  
โสด 5 
สมรส 5 

ระดับการศึกษา  
ปรญิญาตรี 5 

สงูกว่าปรญิญาตรี 5 
อาชีพ  

พนกังานบรษิัท 5 
ธุรกิจสว่นตวั 3 
ขา้ราชการ 2 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ลักษณะ จ านวน (คน) 
รายได ้  

15,001-25,000 บาท 2 
25,001-35,000 บาท 4 
35,001-45,000 บาท 1 
45,001-55,000 บาท 1 
55,001 บาทขึน้ไป 2 

จ านวนสมาชิกในครอบครัว  
1-2 คน 2 
3-4 คน 4 
5-6 คน 4 

 
จากตาราง 5 สรุปขอ้มูลไดด้ังนี ้จากกลุ่มผูใ้ชบ้ริการ จ านวน 10 คน โดยส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิง มากถึงจ านวน 9 คน ส่วนเพศชายมีเพียงจ านวน 1 คน ซึ่งส่วนใหญ่มีอายุอยู่ระหว่าง 
31-40 ปี จ านวน 7 คน รองลงมามีอายุอยู่ระหว่าง 21-30 ปี จ านวน 2 คน และมีอายุอยู่ระหว่าง 
51-60 ปี นอ้ยที่สุดจ านวน 1 คน สถานภาพโสด และสมรส จ านวน 5 เท่ากัน จบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี และปริญญาโท ในจ านวน 5 คนเท่ากัน ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทมากที่สุด
จ านวน 5 คน ธุรกิจส่วนตัว 3 คน และขา้ราชการ จ านวน 2 คน โดยมีรายได้อยู่ในช่วงระหว่าง 
25,001-35,000 บาท มากที่สุด จ านวน 4 คน รองลงมา 15,001-25,000 บาท และ 55,001 บาท
ขึน้ไป จ านวน 2 คน และพบว่ามีจ านวนสมาชิกในครอบครวั 3-4 คน และ 5-6 คน จ านวน 4 คน 

ส่วนที ่2 ความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป
โรงพยาบาลตอน ซึ่งวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา โดยน าเสนอในรูปตารางความถ่ี การหาค่า
รอ้ยละ และค่าเฉลี่ย โดยการหาค่าคะแนนเฉลี่ยและจดัระดบัคะแนน โดยใชเ้กณฑก์ารแบ่งระดบั
ออกเป็น 5 ระดบั โดยการหาช่วง ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ ดงันี ้

1 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
2 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
3 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
4 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพมาก 
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5 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
ผลจากการประเมินคุณภาพจากผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มี เกณฑ์ในการแปล

ความหมาย ดงันี ้
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

ด้านการออกแบบ 

ตาราง 6 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจที่มีต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 5 4 1 0 0 10 
ร้อยละ 50 40 10 0 0 100 

จากตารางที่ 6 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 
ในระดบัมีคณุภาพมากที่สดุ ซึ่งมีจ านวน 5 คน โดยคิดเป็นอตัราสว่นรอ้ยละ 50 อนัดบั 2 คือ ระดบั
มีคณุภาพมาก จ านวน 4 คน คิดเป็นอตัราส่วนรอ้ยละ 40 และระดบัมีคุณภาพปานกลาง จ านวน 
1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 7 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจที่มีต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 
ใหค้วามรูส้ึกถึงความจรงิใจ ปลอดภยั อ่อนนอ้ม เป็นมิตร ที่พึ่ง ช่วยเหลือ 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคณุภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 6 4 0 0 0 10 
ร้อยละ 60 40 0 0 0 100 

จากตารางที่  7 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจที่มีต่อสีที่ใช้ในการ
ออกแบบ ให้ความรูส้ึกถึงความจริงใจ ปลอดภัย อ่อนน้อม เป็นมิตร ที่พึ่ง ช่วยเหลือ ในระดับมี
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คณุภาพมากที่สดุ จ านวน 6 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60 และรองลงมาคือ ระดบัมีคณุภาพมาก จ านวน 
4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 

ตาราง 8 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการออกแบบในแต่ละหนา้
สื่อสารเขา้ใจง่าย 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 6 4 0 0 0 10 
ร้อยละ 60 40 0 0 0 100 

จากตารางที่ 8 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ
ในแต่ละหนา้สื่อสารเขา้ใจง่าย ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด จ านวน 6 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 60 และรองลงมาคือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 

ตาราง 9 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อขนาดตวัอกัษรและ
รูปแบบตวัอกัษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 5 4 1 0 0 10 
ร้อยละ 50 40 10 0 0 100 

จากตารางที่ 9 พบว่า คนส่วนใหญ่ระดับความพึงพอใจต่อขนาดและรูปแบบของ
ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม ชัดเจน อ่านไดง้่าย  ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด 
จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50 อนัดบั 2 คือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 4 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 40 และระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 10 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อขนาดของปุ่ มมีความ
เหมาะสม และสามารถใชง้านง่าย 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 4 5 1 0 0 10 
ร้อยละ 40 50 10 0 0 100 
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จากตารางที่ 10 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อขนาดและรูปแบบ
ตวัอกัษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย ในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 5 
คน คิดเป็นรอ้ยละ50 และรองลงมาคือ ระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 4 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 40 และระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 11 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการจดัวางต าแหน่งต่างๆ 
มีความเหมาะสมและสามารถใชง้านไดง้่าย 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 4 6 0 0 0 10 
ร้อยละ 40 60 0 0 0 100 

จากตารางที่ 11 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับความพึงพอใจต่อการ
จัดวางต าแหน่งต่าง ๆ มีความเหมาะสมและสามารถใชง้านไดง้่าย อยู่ในระดับความพึงพอใจมี
คณุภาพมาก จ านวน 6 คน คิดเป็นรอ้ยละ60 และรองลงมาคือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมาก
ที่สดุ จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 

ตาราง 12 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อภาพที่ใชป้ระกอบมีความ
เหมาะสม สื่อสาร และใหค้วามรูส้กึที่ดี 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 6 4 0 0 0 10 
ร้อยละ 60 40 0 0 0 100 

จากตารางที่ 12 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อภาพที่ใชป้ระกอบมี
ความเหมาะสม สื่อสาร และใหค้วามรูส้กึที่ดี ในระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 6 
คน คิดเป็นรอ้ยละ60 และรองลงมาคือ ระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 4 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 40 
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ตาราง 13 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อสญัลกัษณต่์าง ๆ (Icon) 
สามารถสื่อสารเขา้ใจง่าย 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 7 3 0 0 0 10 
ร้อยละ 70 30 0 0 0 100 

จากตารางที่ 13 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
(Icon) สามารถสื่อสารเขา้ใจง่าย ในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 7 คน คิดเป็น
รอ้ยละ70 และรองลงมาคือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30  

ตาราง 14 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้นการออกแบบ จ าแนกตามตวัแปรย่อย 

ด้านการออกแบบ N (จ านวน) ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

ความรูส้กึที่มีต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 10 4.5 มีคณุภาพมากที่สดุ 
สีที่ใชใ้นการออกแบบ ใหค้วามรูส้กึถึง
ความจรงิใจ ปลอดภยั อ่อนนอ้ม เป็นมิตร 
ที่พึ่ง ช่วยเหลือ 

10 4.6 มีคณุภาพมากที่สดุ 

การออกแบบในแต่ละหน้าส่ือสารเข้าใจ
ง่าย 

10 4.6 มีคณุภาพมากที่สดุ 

ขนาดตวัอกัษรและรูปแบบตวัอกัษรที่ใชม้ี
ความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย 

10 4.4 มีคณุภาพมาก 

ขนาดของปุ่ มมีความเหมาะสม และ
สามารถใชง้านง่าย 

10 4.3 มีคณุภาพมาก 

การจัด วางต าแหน่ งต่ า ง  ๆ  มี ค วาม
เหมาะสมและสามารถใชง้านไดง้่าย 

10 4.4 มีคณุภาพมาก 

ภาพที่ ใช้ประกอบมีความเหมาะสม 
ส่ือสาร และใหค้วามรูส้กึที่ดี 

10 4.6 มีคณุภาพมากที่สดุ 

สญัลักษณ์ต่าง ๆ (Icon) สามารถส่ือสาร
เขา้ใจง่าย 

10 4.7 มีคณุภาพมากที่สดุ 

จากตารางที่ 14 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
(Icon) สามารถสื่อสารเข้าใจง่ายมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.7 รองลงมาคือ  สีที่ใช้ในการ
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ออกแบบ ใหค้วามรูส้ึกถึงความจรงิใจ ปลอดภยั อ่อนนอ้ม เป็นมิตร ที่พึ่ง ช่วยเหลือ, การออกแบบ
ในแต่ละหนา้สื่อสารเขา้ใจง่าย และภาพที่ใชป้ระกอบมีความเหมาะสม สื่อสาร และใหค้วามรูส้ึกที่
ดี ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.6 ความรูส้ึกที่มีต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ, ขนาดตัวอักษรและรูปแบบ
ตวัอกัษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย และการจดัวางต าแหน่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างดีและท า
ใหใ้ชง้านไดง้่าย ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.4 ขนาดของปุ่ มมีขนาดที่พอเหมาะพอดี สามารถเขา้ถึงและใช้
งานง่าย ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.3 

ด้านฟังกช์ันด้านการใช้งาน 

ตาราง 15 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการเขา้ถึงขอ้มลู/การใช้
บรกิาร สามารถเขา้ถึงไดง้่าย และรวดเร็ว 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 5 4 1 0 0 10 
ร้อยละ 50 40 10 0 0 100 

จากตารางที่ 15 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อการเขา้ถึงขอ้มลู/การ
ใชบ้ริการ สามารถเขา้ถึงไดง้่าย และรวดเรว็ ในระดบัมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 50 และรองลงมาคือ ระดับมีคุณภาพมาก จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 และระดับมี
คณุภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 16 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้นฟังกช์นัการใชง้าน จ าแนกตามตวัแปรย่อย 

ด้านฟังกช์ันการใช้งาน N (จ านวน) ค่าเฉล่ีย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

การเข้าถึงข้อมูล /การใช้บริการ 
สามารถเขา้ถึงไดง้่าย และรวดเรว็ 

10 4.4 มีคณุภาพมาก 

จากตารางที่ 16 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความรูส้ึกที่ดีต่อการเข้าถึงแหล่งข้อมูล/

การใช้บริการ สามารถเข้าถึงได้ง่าย และรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.7 
ด้านราคาและโปรโมชัน 

ตาราง 17 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการก าหนด Package 
และราคาที่เหมาะสม 
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ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 1 4 4 1 0 10 
ร้อยละ 10 40 40 10 0 100 

จากตารางที่  17 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ ต่อการก าหนด 
Package และราคาที่เหมาะสม ในระดับความพึงพอใจมีคณุภาพมาก และมีคุณภาพปานกลาง 
จ านวนเท่ากนั คือ 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 และระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ และระดบั
ความพงึพอใจมีคณุภาพนอ้ยที่สดุ จ านวนเท่ากนั คือ 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 18 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความคิดเห็นต่อราคาและโปรโมชั่นมีผล
ต่อการตดัสินใจใชบ้รกิาร 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 5 5 0 0 0 10 
ร้อยละ 50 50 0 0 0 100 

จากตารางที่ 18 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีคิดเห็นว่าราคาและโปรโมชั่นมีผลต่อ
การตัดสินใจใชบ้ริการ ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด และมีคุณภาพมาก จ านวน
เท่ากนั คือ 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50 

ตาราง 19 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้นราคาและโปรโมชนั จ าแนกตามตวัแปรย่อย 

ด้านฟังกช์ันการใช้งาน N (จ านวน) ค่าเฉล่ีย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

การก าหนด Package และราคาที่
เหมาะสม 

10 3.5 มีคณุภาพมาก 

ราคาและโปรโมชั่นมีผลต่อการ
ตดัสินใจใชบ้รกิาร 

10 4.5 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
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จากตารางที่ 19 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคัญในเรื่องราคาและโปรโม
ชนัมีผลต่อการตดัสินใจใชบ้รกิารมาเป็นอนัดบั 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.5 และการก าหนด Package 
และราคาที่เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.5 

ตาราง 20 ค่าเฉลี่ยของราคาค่าบริการ (ต่อครัง้) 

ราคาค่าบริการ 
(ต่อคร้ัง) 

500-1,000  
บาท 

1,000-1,500 
บาท 

1,500-2,000 
บาท 

รวม 

จ านวน (คน) 3 7 0 10 
ร้อยละ 30 70 0 100 

จากตารางที่ 20 พบว่า ผูต้อบสอบถามเห็นว่าราคาที่เหมาะสมในการใชบ้รกิารแต่ละ
ครัง้มากที่สุดอันดับ 1 คือ 1,000-1,500 บาทต่อครัง้ จ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70 และ 500-
1,000 บาทต่อครัง้ จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 

ด้าน Branding 

ตาราง 21สรุปชื่อแบรนด ์เมื่อพดูถึง "HealthMate" ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่นึกถึง 

เม่ือพูดถึง HealthMate คนสว่นใหญ่คิดว่าเป็นธุรกิจเกี่ยวกบั จ านวน (คน) ร้อยละ 
สขุภาพ 10 100 

จากตารางที่ 21 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 10 ท่าน คิดเป็นรอ้ยละ 100 เมื่อ
พดูชื่อแบรนด ์HelathMate จะคิดว่าเป็นธุรกิจที่เก่ียวกบัสขุภาพ 

ตาราง 22 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อชื่อแบรนดส์ามารถ
สื่อสารถึงรูปแบบของธุรกิจ 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 3 7 0 0 0 10 
ร้อยละ 20 70 00 0 0 100 

จากตารางที่ 22 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อชื่อแบรนดส์ามารถ
สื่อสารถึงรูปแบบของธุรกิจในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70 
รองลงมาคือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 
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ตาราง 23 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อความน่าเชื่อถือของแบ
รนด ์“HelathMate” 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 2 7 1 0 0 10 
ร้อยละ 20 70 10 0 0 100 

จากตารางที่ 23 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความรูส้ึกที่ดีต่อความไวว้างใจเชื่อถือ
ไดข้องแบรนด ์“HelathMate” ในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
70 รองลงมาคือ ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สดุ 2 คน คิดเป็นอตัราส่วนรอ้ยละ 20 และ
ระดบัความพงึปานกลาง จ านวน คือ 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 24 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้น Branding 

ด้าน Branding N (จ านวน) ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

ชือ่แบรนดส์ามารถสือ่สารถงึรูปแบบ
ของธุรกิจ 

10 4.3 มีคณุภาพมาก 

ความน่าเชือ่ถือของแบรนด ์
“HelathMate” 

10 4.1 มีคณุภาพมาก 

จากตารางที่  24 พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถาม ให้ความ เห็ นว่ า  ชื่ อแบนรด ์
“HealthMate” สามารถสื่อสารถึงรูปแบบของธุรกิจได ้มีค่าเฉลี่ย 4.3 และคิดว่าแบรนด์มีความ
น่าเชื่อถือ อยู่ที่ค่าเฉลี่ย 4.1 

ตาราง 25 สรุปรูปแบบตราสญัลกัษณ ์(Logo) 

รูปแบบที ่

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 รวม 

จ านวน (คน) 1 3 1 5 10 
ร้อยละ 10 30 10 50 100 

จากตารางที่ 25 พบว่า ผูใ้หข้อ้มลูส่วนมากมีความคิดเห็นต่อโลโกว้่า โลโกใ้นรูปแบบ
ที่ 4 เป็นโลโกท้ี่เหมาะสมและจดจ าไดง้่ายที่สดุ จ านวน 5 คน  คิดเป็นรอ้ยละ 50  
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ด้านความพึงพอใจภาพรวมต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

ตาราง 26 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อภาพรวมการใชง้าน 
Application 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 5 4 1 0 0 10 
ร้อยละ 50 40 10 0 0 100 

จากตารางที่ 26 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อต่อภาพรวมการใช้
งานแอปพลิเคชนั ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สดุ จ านวน 5 คน คิดเป็นอตัราส่วนรอ้ย
ละ 50 อันดับ 2 คือ ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมาก 4 คน คิดเป็นอัตราส่วนรอ้ยละ 40 และ
สดุทา้ย คือ ระดบัความพงึปานกลาง 1 คน คิดเป็นอตัราสว่นรอ้ยละ 10 

ตาราง 27ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจต่อภาพรวมการใชง้าน Application 

ด้านความพึงพอใจภาพรวมต่อ
การใช้งาน Application 

N (จ านวน) ค่าเฉล่ีย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

ความพงึพอใจภาพรวมต่อการใช้
งานApplication 

10 4.4 มีคณุภาพมาก 

จากตารางที่  27 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
Application มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.4 

โอกาสทางธุรกิจ 

ตาราง 28 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามความต้องการใช้บริการ 

ความต้องการใช้บริการ ใช ้ ยังไม่แน่ใจ ไม่ใช้ รวม 
จ านวน (คน) 6 4 0 10 

ร้อยละ 60 40 0 100 

จากตารางที่ 28 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความตอ้งการใชบ้ริการ จ านวน 6 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 60 และยงัไม่แน่ใจว่าจะใชบ้รกิารหรือไม่ จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40  
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ตาราง 29 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามความตอ้งการคนที่จะเป็นที่ดแูลพาท่านหรือ
ผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 

คนทีดู่แล 
พยาบาล หรือ 
ผู้ช่วยพยาบาล

เท่านั้น 

ไม่จำเป็นต้องเป็นพยาบาล หรือ
ผู้ช่วยพยาบาล แต่ขอให้ผ่านการ
อบรมด้านการดูแล หรือช่วยเหลือ 

ผู้ป่วยก็เพียงพอแล้ว 

ใครก็ได้ ไม่ผ่าน
การอบรมก็ได้ 

รวม 

จ านวน (คน) 1 9 0 10 
ร้อยละ 10 90 0 100 

จากตารางที่ 29 พบว่า ผู้ใหข้อ้มูลมีความประสงคใ์ห้คนที่ท าหน้าที่ในการดูแลพา
ท่านหรือผูสู้งวยัไปโรงพยาบาล ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นพยาบาล หรือผูช้่วยพยาบาล แต่ขอใหผ้่านการ
อบรมดา้นการดูแล หรือช่วยเหลือ ผู้ที่มีความเจ็บป่วยก็เพียงพอแลว้ 9 คน คิดเป็นอัตราส่วนรอ้ย
ละ 90 และตอ้งการพยาบาล หรือผูช้่วยพยาบาลเท่านัน้ จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10  

ส่วนที ่3 สอบถามความต้องการในการใช้งานของผู้ใช้บริการ (ฟังกช์ันการใช้
งาน) 

ผูว้ิจัยไดใ้หผู้ใ้หข้อ้มูลท าการเลือกฟังกช์ัน 5 ฟังก์ชันการใชง้าน ที่คิดว่าส าคัญและ
เป็นประโยชนแ์ละมีคณุค่าต่อการใชง้าน แลว้น าขอ้มลูที่ไดจ้ากการท าแบบส ารวจไปปรบัปรุงแอป
พลิเคชนัต่อไป โดยไดผ้ลสรุปดงันี ้

 

ภาพประกอบ 63 สรุปฟังกช์นัการใชง้าน 

จากภาพประกอบ 63 สรุปได้ว่า ฟังก์ชันการใช้งานที่ผู ้ตอบแบบสอบถามให้
ความส าคัญและจ าเป็นตอ้งมีในแอปพลิเคชันมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ Services จ าวน 9 คน 
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รองลงมาอันดับ 2 คือ ราคาและโปรโมชัน และตารางนัดหมาย จ านวน 8 คน และอันดับที่ 3 คือ 
ระบบการติดตามและแจง้สถานะ (GPS) คือ 7 คน 

ส่วนที ่4 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
จากการท าแบบสอบถาม ผู้ตอบแบบสอบถามได้ให้ค าแนะน าเพิ่มเติมที่ เป็น

ประโยชนต่์อการออกแบบและพฒันาแอปพิลเคชนั โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้
ด้านการออกแบบ 

ภาพและสีที่เลือกใชดู้สบายตาและดูอ่อนโยน ตัวหนังสืออ่านง่าย ขอ้ความ
สัน้กะทัดรดัไดใ้จความ ดเูขา้ใจง่าย สามารถใหลู้กหลานจองใหไ้ดส้ะดวก แต่ถา้ผูส้งูอายุจองเอง
ตวั icon ก็โดดเด่นดี ดนู่าเชื่อถือ 

ด้านฟังกช์ันการใช้งาน 
ใชง้านง่าย ค่อนขา้งครอบคลุม ก็มีปุ่ มเห็นชัดเจนดี แต่อาจจะมีการใหเ้ลือก

ขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึน้หรือเล็กลงได้ บางทีคนที่ ใช้แอพอาจจะเป็นที่มีอายุมาก แต่ยังมี
ความสามารถในการช่วยเหลือดแูลตนเองไดใ้นระดบัหนึ่งและใชแ้อพเป็น แต่อาจจะมองตวัอกัษร
เล็กๆ ไม่ชดั 

ด้านราคาและโปรโมชั่น 
ราคาอยู่ในระดบัที่ค่อนขา้งสงูแต่ก็ชอบที่มีใหเ้ลือกหลากหลายโปรโมชั่นเพื่อ

ตอบสนองใหต้รงนามไลฟ์สไตลข์องแต่ละคน ถา้ไม่ไดใ้ชบุ้คลากรทางการแพทย ์ก็ไม่ควรมีราคาที่
สูงเกินไป ราคาต่อครัง้อยู่ในระดับ 1,000 ตน้ๆ ก็จะดี ก็มีคนที่รายไดป้านกลางเขา้ถึงบริการนีไ้ด้
มากขึน้ และในอนาคตอาจมีการดีลสิทธิพิเศษกบัทางโรงพยาบาลหรือรา้นคา้ต่างๆในโรงพยาบาล 
เช่น อานตีแ้อนส ์เอสแอนดพ์ี (รา้นคา้ในโรงพยาบาล) เพื่อสรา้งส่วนลดหรือการสะสมการใชง้าน
แอพเพิ่มเติมในการใชง้านไดใ้นอนาคต  

ด้านภาพลักษณธุ์รกิจ (Branding) 
ควรตรวจสอบพนักงานที่มาใหบ้ริการให้ดีไม่มีพฤติกรรมรุนแรง หรือการใช้

ค าพดูที่ส่งผลกระทบทางจิตใจกบัผูส้งุอายุ ควรมีการ Training ก่อน เพราะพนกังานคือคนที่ไปลง
พืน้ที่เจอตวัลกูคา้หรือผูใ้ชง้านจรงิๆ ถือเป็นภาพลกัษณท์ี่ส  าคญัต่อธุรกิจ 

กลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นผู้ให้บริการ โดยจากการวิเคราะหข์้อมูลได้ผลการวิจัย
แบ่งเป็น 4 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที ่1 ข้อมูลท่ัวไป 

ตาราง 30 ขอ้มลูทั่วไปของกลุม่ผูใ้ชบ้รกิาร 
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ลักษณะ จ านวน (คน) 
เพศ  

ชาย 1 
หญิง 9 

อายุ  
21-30 ปี 9 
31-40 ปี 1 

สถานภาพ  
โสด 10 
สมรส 0 

ระดับการศึกษา  
ปรญิญาตรี 10 

สงูกว่าปรญิญาตรี 0 
อาชีพ  

นกัเรียนพยาบาล 0 

พยาบาลวิชาชีพ 10 
รายได้  

15,001-25,000 บาท 3 
25,001-35,000 บาท 6 
35,001-45,000 บาท 1 

จากตาราง 30 สรุปขอ้มลูไดด้งันี ้จากกลุ่มผูใ้หบ้ริการ จ านวน 10 คน เป็นเพศหญิง 9 
คน เพศชาย 1 คน มีอายุอยู่ระหว่าง 21-30 ปี 9 คน และมีอายุอยู่ระหว่าง 31-40 ปี 1 คน ทัง้หมด 
10 คน มีสถานภาพโสด และจบการศึกษาระดับปริญญาตรี 10 คน และท างานเป็นพยาบาล
วิชาชีพทัง้หมด 10 คน ส่วนใหญ่มีรายไดอ้ยู่ในช่วงระหว่าง 25,001-35,000 บาท มากที่สดุ 6 คน 
รองลงมา 15,001-25,000 บาท 3 คน และ35,001-45,000 บาท 1 คน 

ส่วนที ่2 ความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป
โรงพยาบาลตอน ซึ่งวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา โดยน าเสนอในรูปตารางความถ่ี การหาค่า
รอ้ยละ และค่าเฉลี่ย โดยการหาค่าคะแนนเฉลี่ยและจดัระดบัคะแนน โดยใชเ้กณฑก์ารแบ่งระดบั
ออกเป็น 5 ระดบั โดยการหาช่วง ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ ดงันี ้



   96 

1 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
2 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
3 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
4 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพมาก 
5 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

ผลจากการประเมินคุณภาพจากผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มี เกณฑ์ในการแปล
ความหมาย ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

ด้านการออกแบบ 

ตาราง 31 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 5 3 2 0 0 10 
ร้อยละ 50 30 20 0 0 100 

จากตารางที่ 31 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพงึพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 
ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50 และรองลงมาคือ 
ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมาก จ านวน -3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 และระดับความพึงพอใจมี
คณุภาพปานกลาง จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20 

ตาราง 32 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ ให้
ความรูส้กึถึงความจรงิใจ ปลอดภยั อ่อนนอ้ม เป็นมิตร ที่พึ่ง ช่วยเหลือ 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 6 3 1 0 0 10 
ร้อยละ 60 30 1 0 0 100 
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จากตารางที่ 32 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพงึพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 
ใหค้วามรูส้ึกถึงความจรงิใจ ปลอดภยั อ่อนนอ้ม เป็นมิตร ที่พึ่ง ช่วยเหลือ ในระดบัความพงึพอใจมี
คุณภาพมากที่สุด จ านวน 6 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60 อันดับ 2 คือ ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพ
มาก จ านวน 3 คน คิดเป็นอัตราส่วนรอ้ยละ 30 และมีคุณภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็น
อตัราสว่นรอ้ยละ 10 

ตาราง 33 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการออกแบบในแต่ละ
หนา้สื่อสารเขา้ใจง่าย 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 4 3 3 0 0 10 
ร้อยละ 40 30 30 0 0 100 

จากตารางที่ 33 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพงึพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ
ในแต่ละหนา้สื่อสารเขา้ใจง่าย ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด จ านวน 4 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 40 และรองลงมาคือ ระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก และคณุภาพปานกลาง จ านวน 3 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 

ตาราง 34 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อขนาดตวัอกัษรและ
รูปแบบตวัอกัษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 4 5 1 0 0 10 
ร้อยละ 40 50 10 0 0 100 

จากตารางที่ 34 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อขนาดตัวอักษรและ
รูปแบบตัวอักษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย ในระดับความพึงพอใจมีคณุภาพมาก 
จ านวน 5 คน คิดเป็นอัตราส่วนรอ้ยละ 50 อันดับ 2 คือ ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด 
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จ านวน 4 คน คิดเป็นอตัราส่วนรอ้ยละ 40 และระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพปานกลาง จ านวน 1 
คน คิดเป็นอตัราสว่นรอ้ยละ 10 

ตาราง 35 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพึงพอใจต่อขนาดของปุ่ มมีความ
เหมาะสม และสามารถใชง้านง่าย 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 4 5 1 0 0 10 
ร้อยละ 40 50 10 0 0 100 

จากตารางที่ 35 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อขนาดตัวอักษรและ
รูปแบบตัวอักษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย ในระดับความพึงพอใจมีคณุภาพมาก 
จ านวน 5 คน คิดเป็นอัตราส่วนรอ้ยละ50 และอันดับ 2 คือ ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมาก
ที่สุด จ านวน 4 คน คิดเป็นอัตราส่วนรอ้ยละ 40 และระดับความพึงพอใจมีคุณภาพปานกลาง 
จ านวน 1 คน คิดเป็นอตัราสว่นรอ้ยละ 10 

ตาราง 36 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการจดัวางต าแหน่งต่างๆ 
มีความเหมาะสมและสามารถใชง้านไดง้่าย 

ระดับความ
พึงพอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มคีุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 5 4 1 0 0 10 
ร้อยละ 50 40 10 0 0 100 

จากตารางที่ 36 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อการจัดวางต าแหน่ง
ต่าง  มีความเหมาะสมและสามารถใช้งานได้ง่าย  ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมากที่สุด 
จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50 และรองลงมาคือ ระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 
4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 และระดับความพึงพอใจมีคณุภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 10 
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ตาราง 37 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อภาพที่ใชป้ระกอบมีความ
เหมาะสม สื่อสาร และใหค้วามรูส้กึที่ดี 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 6 2 2 0 0 10 
ร้อยละ 60 20 20 0 0 100 

จากตารางที่ 37 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อภาพที่ใชป้ระกอบมี
ความเหมาะสม สื่อสาร และใหค้วามรูส้กึที่ดี ในระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 6 
คน คิดเป็นรอ้ยละ60 และระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก และระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพ
ปานกลาง จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20 

ตาราง 38 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อสญัลกัษณต่์าง ๆ (Icon) 
สามารถสื่อสารเขา้ใจง่าย 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 6 3 1 0 0 10 
ร้อยละ 60 30 10 0 0 100 

จากตารางที่ 38 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อสัญลักษณ์ต่าง ๆ 
(Icon) สามารถสื่อสารเขา้ใจง่าย ในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 6 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 60 และรองลงมาคือ ระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมาก จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 
และระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 39 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้นการออกแบบ จ าแนกตามตวัแปรย่อย 

ด้านการออกแบบ N (จ านวน) ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

ความรูส้กึที่มีต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 10 4.3 มีคณุภาพมาก 
สีที่ใชใ้นการออกแบบ ใหค้วามรูส้กึถึง
ความจรงิใจ ปลอดภยั อ่อนนอ้ม เป็นมิตร 
ที่พึ่ง ช่วยเหลือ 

10 4.5 มีคณุภาพมากที่สดุ 
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ตาราง 39 (ต่อ) 
ด้านการออกแบบ N (จ านวน) ค่าเฉลี่ย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

การออกแบบในแต่ละหน้าส่ือสารเข้าใจ
ง่าย 

10 4.1 มีคณุภาพมาก 

 ขนาดตวัอกัษรและรูปแบบตวัอกัษรท่ีใชม้ี
ความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย 

10 4.3 มีคณุภาพมาก 

ขนาดของปุ่ มมีความเหมาะสม และ
สามารถใชง้านง่าย 

10 4.3 มีคณุภาพมาก 

การจัด วางต าแหน่ งต่ า ง  ๆ  มี ค วาม
เหมาะสมและสามารถใชง้านไดง้่าย 

10 4.4 มีคณุภาพมาก 

ภาพที่ ใช้ประกอบมีความเหมาะสม 
ส่ือสาร และใหค้วามรูส้กึที่ดี 

10 4.4 มีคณุภาพมากที่สดุ 

สญัลักษณ์ต่าง ๆ (Icon) สามารถส่ือสาร
เขา้ใจง่าย 

10 4.5 มีคณุภาพมากที่สดุ 

 
จากตารางที่ 39 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพงึพอใจต่อสีที่ใชใ้นการออกแบบ 

ใหค้วามรูส้ึกถึงความจริงใจ ปลอดภัย อ่อนนอ้ม เป็นมิตร ที่พึ่ง ช่วยเหลือ และสญัลกัษณ์ต่าง ๆ 
(Icon) สามารถสื่อสารเขา้ใจง่ายมากที่สดุ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.5 รองลงมาคือ การจดัวางต าแหน่ง
ต่าง ๆ มีความเหมาะสมและสามารถใชง้านไดง้่าย และภาพที่ใชป้ระกอบมีความเหมาะสม สื่อสาร 
และให้ความรูส้ึกที่ดี  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.4 และมีความรูส้ึกที่มีต่อสีที่ใช้ในการออกแบบ , ขนาด
ตวัอกัษรและรูปแบบตัวอกัษรที่ใชม้ีความเหมาะสม ชดัเจน อ่านไดง้่าย  และขนาดของปุ่ มมีความ
เหมาะสม และสามารถใชง้านง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.3 และอันดบัสดุทา้ยการออกแบบในแต่ละ
หนา้สื่อสารเขา้ใจง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.1 

ด้านฟังกช์ันด้านการใช้งาน 

ตาราง 40 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อการเขา้ถึงขอ้มลู/การใช้
บรกิาร สามารถเขา้ถึงไดง้่าย และรวดเร็ว 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพมาก
ทีสุ่ด 
(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพน้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

รวม 

จ านวน (คน) 5 4 1 0 0 10 
ร้อยละ 50 40 10 0 0 100 
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จากตารางที่ 40 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อการเขา้ถึงขอ้มลู/การ
ใชบ้ริการ สามารถเขา้ถึงไดง้่าย และรวดเร็ว ในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 5 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 50 และรองลงมาคือ ระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 4 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 40 และระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพปานกลาง จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 

ตาราง 41 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้นฟังกช์นัการใชง้าน จ าแนกตามตวัแปรย่อย 

ด้านฟังกช์ันการใช้งาน N (จ านวน) ค่าเฉล่ีย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

การเข้าถึงข้อมูล /การใช้บริการ 
สามารถเขา้ถึงไดง้่าย และรวดเรว็ 

10 4.4 มีคณุภาพมาก 

จากตารางที่ 41 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อการเข้าถึงข้อมูล/การ

ใช้บริการ สามารถเข้าถึงได้ง่าย และรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.7 
ด้านรายได้และแรงจูงใจ 

ตาราง 42 รายไดท้ี่คิดว่าเป็นแรงจงูใจ 

รายได้ทีค่ิดว่าควรจะ
ได้รับ (ต่อคร้ัง) 

500-1,000  
บาท 

1,000-1,500 
บาท 

1,500-2,000 
บาท 

รวม 

จ านวน (คน) 2 5 3 10 
ร้อยละ 20 50 30 100 

จากตารางที่ 42 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความเห็นเก่ียวกบัรายไดท้ี่ควรจะไดร้บั 
(ต่อครัง้) อยู่ที่  1,000-1,500 บาท มากที่สุดจ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50 รองลงมา 1,500-
2,000 บาท จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 และสุดทา้ย 500-1,000 บาท จ านวน 2 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 20 

ด้าน Branding 

ตาราง 43 สรุปชื่อแบรนด ์เมื่อพดูถึง "HealthMate" ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่นึกถึง 

เมื่อพูดถึง HealthMate คนส่วนใหญ่คิดว่าเป็นธุรกิจเกี่ยวกับ จ านวน (คน) ร้อยละ 
สขุภาพ 10 100 

จากตารางที่ 43 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 10 ท่าน คิดเป็นรอ้ยละ 100 เมื่อ
พดูชื่อแบรนด ์HelathMate จะคิดว่าเป็นธุรกิจที่เก่ียวกบัสขุภาพ 
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ตาราง 44 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อชื่อแบรนดส์ามารถ
สื่อสารถึงรูปแบบของธุรกิจ 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 3 4 3 0 0 10 
ร้อยละ 30 40 30 0 0 100 

จากตารางที่ 44 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อชื่อแบรนดส์ามารถ
สื่อสารถึงรูปแบบของธุรกิจในระดบัความพึงพอใจมีคณุภาพมาก จ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70 
รองลงมาคือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 30 

ตาราง 45 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อความน่าเชื่อถือของแบ
รนด ์“HelathMate” 

ระดับความพึง
พอใจ 

มีคุณภาพ
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 2 6 2 0 0 10 
ร้อยละ 20 60 20 0 0 100 

จากตารางที่ 45 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อความน่าเชื่อถือของ
แบรนด์ “HelathMate” ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมาก จ านวน 6 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60 
และระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ และระดบัความพึงพอใจปานกลาง จ านวน 2 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 20  

ตาราง 46 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจดา้น Branding 

ด้าน Branding N (จ านวน) ค่าเฉล่ีย (𝒙̅) ค าอธิบายความหมาย 

ชือ่แบรนดส์ามารถสือ่สารถงึ
รูปแบบของธุรกิจ 

10 4 มีคณุภาพมาก 

ความนา่เชือ่ถือของแบรนด ์
“HelathMate” 

10 4 มีคณุภาพมาก 
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จากตารางที่  46 พบว่า  ผู้ตอบแบบสอบถาม ให้ความ เห็ นว่ า  ชื่ อแบนรด ์
“HealthMate” สามารถสื่อสารถึงรูปแบบของธุรกิจได ้และคิดว่าแบรนด์มีความน่าเชื่อถือ อยู่ที่
ค่าเฉลี่ย 4 

ตาราง 47 สรุปรูปแบบตราสญัลกัษณ ์(Logo) 

รูปแบบที ่

1 
 

2 
 

3 
 

4 
 รวม 

จ านวน (คน) 1 4 0 5 10 
ร้อยละ 10 40 0 50 100 

จากตารางที่ 47 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 5 คน  คิดเป็นรอ้ยละ 50 ให้
ความเห็นว่า โลโกใ้นรูปแบบที่ 4 เป็นโลโกท้ี่เหมาะสมและจดจ าไดง้่ายที่สดุ รองลงมา คือ รูปแบบ
ที่ 2 จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40 และอันดับสดุทา้ยคือ รูปแบบที่ 1 จ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 10 

ด้านความพึงพอใจภาพรวมต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

ตาราง 48 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามระดบัความพงึพอใจต่อภาพรวมการใชง้านแอป
พลิเคชนั 

ระดับความพงึ
พอใจ 

มีคุณภาพ 
มากทีสุ่ด 

(5) 

มีคุณภาพ
มาก 
(4) 

มีคุณภาพ
ปานกลาง 

(3) 

มีคุณภาพ
น้อย 
(2) 

มีคุณภาพ
น้อยทีสุ่ด 

(1) 
รวม 

จ านวน (คน) 2 8 0 0 0 10 
ร้อยละ 20 80 0 0 0 100 

จากตารางที่ 48 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อต่อภาพรวมการใช้
งานแอปพลิเคชัน ในระดับความพึงพอใจมีคุณภาพมาก จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 
รองลงมาคือ ระดบัความพงึพอใจมีคณุภาพมากที่สดุ จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20  

ตาราง 49 ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจต่อภาพรวมการใชง้านแอปพลิเคชนั 

ด้านความพึงพอใจภาพรวมต่อ 
การใชง้านแอปพลิเคชนั 

N 
(จ านวน) 

ค่าเฉล่ีย 
(𝒙̅) 

ค าอธิบายความหมาย 

ความพึงพอใจภาพรวมตอ่การใชง้านแอปพลิเคชนั 10 4.2 มีคณุภาพมาก 
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จากตารางที่  49 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อการใช้งาน 
Application มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.2 

โอกาสทางธุรกิจ 

ตาราง 50 แจกแจงความถ่ีและรอ้ยละจ าแนกตามความต้องการร่วมเป็นส่วนหนึ่งกับธุรกิจ 

ความต้องการร่วมงานกับธุรกิจ ร่วม ยังไม่แน่ใจ ไม่ร่วม รวม 
จ านวน (คน) 6 4 0 10 

ร้อยละ 60 40 0 100 

จากตารางที่ 50 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความตอ้งการรว่มงานกบัธุรกิจ จ านวน 
6 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60 และยงัไม่แน่ใจว่าจะใชบ้รกิารหรือไม่ จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40  

ส่วนที ่3 สอบถามความต้องการในการใช้งานของผู้ใช้บริการ (ฟังกช์ันการใช้
งาน) 

ผูว้ิจัยไดใ้หผู้ต้อบแบบสอบท าการเลือกฟังกช์ัน 5 ฟังกช์ันการใชง้าน ที่คิดว่าส าคัญ
และจ าเป็นต่อการใชง้าน เพื่อน าขอ้มลูที่ไดไ้ปปรบัปรุงแอปพลิเคชนัต่อไป โดยไดผ้ลสรุปดงันี ้

 

ภาพประกอบ 64 สรุปฟังกช์นัการใชง้าน 

จากภาพประกอบ  64 สรุปได้ว่า ฟังก์ชันการใช้งานที่ผู ้ตอบแบบสอบถามให้
ความส าคัญและจ าเป็นตอ้งมีในแอปพลิเคชันมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ ประวัติผูป่้วย จ าวน 10 
คน รองลงมาอนัดบั 2 คือ ระบบการแจง้เตือนนดัหมาย จ านวน 9 คน และอนัดบัที่ 3 คือ ตารางนดั
หมาย คือ 8 คน 

ส่วนที ่4 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
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จากการท าแบบสอบถาม ผู้ตอบแบบสอบถามได้ให้ค าแนะน าเพิ่มเติมที่ เป็น
ประโยชนต่์อการออกแบบและพฒันาแอปพิลเคชนั โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

ด้านการออกแบบ 
มีการเลือกใชส้ีที่สบายตา อ่านง่าย รูปภาพ และขอ้ความที่ใชส้ื่อสารเขา้ใจ

ง่าย รูปแบบองคป์ระกอบการจดัวางสวยงาม แต่ตวัหนงัสือบาง 
ด้านฟังกช์ันการใช้งาน 

ชดัเจน ใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น  
ด้านภาพลักษณธุ์รกิจ (Branding) 

ตอ้งสรา้งใหล้กูคา้รูส้ึกถึงการไวว้างใจได ้ความน่าเชื่อถือเชื่อใจได ้และเป็นที่
ยอมรบั และมีแนวโนม้ที่ดีในอนาคตหากมีการประชาสมัพันธอ์ย่างกวา้งขวาง เนื่องจากการกา้วสู ่
aging society ในอนาคต 
5. ผลลัพธข์องการปรับปรุงและพัฒนาแอปพลิเคชันธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป
โรงพยาบาล (D2) 

หลังจากที่ผู ้วิจัยได้น าแอปพลิเคชันที่ได้ท าการออกแบบไปท าการสอบถามกับกลุ่ม
ผูใ้ชง้านจริง ซึ่งไดน้ าผลที่ไดม้าท าการแก้ไขและพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยมีรายละเอียดในการ
ปรบัปรุงและแกไ้ข ดงันี ้

5.1 ก าหนดชุดสี 
ผู้วิจัยได้มีการก าหนดชุดสีที่ใช้ในแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพา

ผูส้งูอายุไปโรงพยาบาลเพิ่มเติม จากเดิม 5 สี เป็น 6 สี โดยยงัคงเลือกสีจากอิทธิพลของสีตามหลกั
จิตวิทยา ที่สื่อถึง สุขภาพ ความปลอดภัย ความสะอาด ความมิตร และแสดงถึงความไวว้างใจ 
เชื่อถือได ้ซึ่งผูว้ิจยัไดท้ าการเลือกใชส้ีเพื่อสื่อสารไปยงักลุม่เปา้หมาย ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้ 

5.1.1 สีเขียว ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชส้ีเขียวเป็นสีหลกัในการออกแบบ เพราะสีเขียว
สื่อความหมายถึงธรรมชาติ ตน้ไม ้ออแกนิค สขุภาพ ความปลอดภยั การเติบโตแบบมั่นคง 

5.1.2 สีขาว สื่อความหมายถึง ความน่าเชื่อถือ ความสงบ ความสะอาด 
ปลอดเชือ้ สถานพยาบาล 

5.1.3 สีเทา สื่อความหมายถึง ความเป็นมิตร ผูอุ้ปถัมภ ์การเดินทาง ความ
อ่อนนอ้มถ่อมตน ความเชื่อถือ 

5.1.4 สีแดง เป็นสีที่สื่อถึงความกระตือรือรน้ เร่ารอ้น รุนแรง สะเทือนอารมณ ์
มีพลัง ให้ความสว่าง โชติช่วง เป็นสีแห่งความรัก ดึงดูดความสนใจ และสีแดงอาจใช้สื่อ
ความหมายในสญัลกัษณแ์สดงถึงความมีอนัตราย ความรอ้น  
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5.1.5 สีส้ม ในทางจิตวิทยาสื่อถึง  พลัง ความกระตือรือร้น ความมั่นใจ 
ความคิดสรา้งสรรค ์การใหค้วามหวงัและก าลงัใจ ซึ่งอ านาจของสีสม้ช่วยเพิ่มปรมิาณออกซิเจนใน
สมองเพิ่มความชุ่มชืน้ กระตุน้กิจกรรมที่เกิดขึน้ภายในจิตใจ สีสม้จึงสื่อไปถึงการมองโลกในแง่ดี 
สุขภาพที่ดี ดังนั้นผูว้ิจัยจึงเลือกสีสม้เขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในการสรา้งสรรคผ์ลงาน เพื่อสื่อความ
หมายถึงการมีความหวงั ความสดใส และการมีสขุภาพที่ดีขึน้นั่นเอง 

 

ภาพประกอบ 65 ชดุสีส  าหรบัแอปพลิเคชนั 

5.2 ออกแบบแบบร่างแอปพลิเคชัน 
จากขอ้มูลที่ไดท้ าการสอบถามผูใ้ช้ง่านจริง ผูว้ิจัยไดม้ีการปรบัโครงสรา้งใน

สว่นของหนา้รายละเอียดแพคเกจบริการ โดยผูว้ิจยัไดเ้พิ่มทางเลือกใหก้บัผูใ้ชง้านบริการ สามารถ
เลือกผูดู้แลไดร้ะหว่าง ผูดู้แลที่เป็นบุคคลธรรมดาทั่วไป ที่ผ่านการอบรมการดูแลและช่วยเหลือ
ผูป่้วย กบั ผูด้แูลที่เป็นพยาบาลวิชาชีพ  

 

ภาพประกอบ 66 แบบร่างหนา้บรกิารของเรา รายละเอียดแพคเกจบรกิาร ช าระเงิน 

5.3 ออกแบบแอปพลิเคชัน 
ในขั้นตอนนีผู้ว้ิจัยได้ท าการออกแบบ โดยน าเอาแบบที่ได้ร่างไว้ในข้อ 5.2 มา

พฒันาต่อ โดยหนา้ตาแอปพลิเคชนัที่มีการปรบัปรุงมีรายละเอียดดงันี ้
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ภาพประกอบ 67 การออกแบบหนา้รายละเอียดแพเกจ ส าหรบัผูป่้วยท่ีช่วยเหลือตวัเองได้ 
(ดแูลโดยผูผ้่านการอบรม) 

 

ภาพประกอบ 68 การออกแบบหนา้รายละเอียดแพเกจ ส าหรบัผูป่้วยท่ีช่วยเหลือตวัเองได ้
(ดแูลโดยพยาบาลวิชาชีพ) 
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ภาพประกอบ 69 การออกแบบหนา้รายละเอียดแพคเกจส าหรบัผูป่้วยท่ีตอ้งการการดแูลเป็นพิเศษ 

6. ผลลพัธข์องการสอบถามความคิดเหน็จากผู้เชี่ยวชาญ 
ในการท าวิจยัเรื่อง การศึกษาและการพัฒนาแอปพลิเคชันธุรกิจบริการดูแลพาผูส้งูอายุ

ไปโรงพยาบาล มี รูปแบบวิธีการด าเนินงานโดยได้ท าการติดต่อประสานงานกับผู้มีความรู้
ความสามารถและเชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ที่สามารถให้ความคิดเห็น ข้อแนะน า รวมถึง
ขอ้เสนอแนะอ่ืนเพิ่มเติมที่เป็นประโยชน ์ซึ่งในการออกแบบ Application นีอ้ยู่ในขัน้ตอนการศกึษา
ขัน้ที่ 3 (Research 3) เพื่อหาขอ้สรุปและไกดไ์ลนเ์พื่อเป็นแนวทางในการปรบัปรุงและพฒันาต่อไป
ในอนาคต โดยไดข้อสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง 3 ท่าน ไดแ้ก่ 

1. ผูเ้ชี่ยวชาญที่ประสบความส าเรจ็ในการท าแอปพลิเคชนั จ านวน 1 คน  
คือ คณุแซม ตนัสกลุ Managing Director บรษิัท กรุงศรี ฟินโนเวต จ ากดั 

2. ผูเ้ชี่ยวชาญนกัวิชาการดา้นออกแบบ จ านวน 1 คน 
คือ คณุรศ.ดร.อนิรุทธ ์สติมั่น อาจารยภ์าควิชาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศิลปากร 

3 ผูบ้รหิารสายการแพทยแ์ละพยาบาล จ านวน 1 คน 
คือ คณุพนัเอกกศม ภงัคานนท ์ผูบ้ริหารศนูยค์อมพิวเตอร ์โรงพยาบาลพระมงกฏุเกลา้ 
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ผลจากการรสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน แบบออนไลน ์ผ่านการวีดีโอคอล สามารถ
สรุปขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ไดด้งันี ้

6.1 ผลการสอบถามความคิดเหน็คุณแซม ตันสกุล 
ผูว้ิจยัไดเ้ล่าถึงที่มา ความส าคญั จดุประสงค ์และแสดงผลงานการออกแบบแอป

พลิเคชันเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาลกับ
ผูเ้ชี่ยวชาญ ในฐานะที่คุณแซม เป็นผูท้ี่มีความรูค้วามสามารถ และประสบความส าเร็จในการ
พัฒนา Application ไดใ้หค้วามคิดเห็นในเรื่องการออกแบบและโอกาสที่เป็นไปได้ของธุรกิจ โดย
สามารถสรุปไดด้งันี ้

6.1.1 ประเด็น เร่ืองการออกแบบประสบการณ์ผู้ ใช้ งาน (User 
Experience-UX) 

6.1.1.1 ความรูส้กึหลงัจากที่ไดฟั้งการน าเสนอแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจ
บริการดูแลพาผูส้งูอายุไปโรงพยาบาลท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่าในเรื่องของการออกแบบถือ
ว่าท าไดดี้ สวยงาม 

6.1.1.2 เรื่องของการใช้งาน ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ใช้งานง่าย ดู
เขา้ใจง่ายแต่อยากใหแ้บ่งใหช้ดัเจนหรือเขียนใหช้ดัเจนมากกว่านีใ้นส่วนของผูป่้วยติดเตียง กบัไม่
ติดเตียง และในส่วนของแพจเกจบริการอาจจะแบ่งเป็น รายครัง้ / รายเดียว / 3 ครัง้ หรือรายปี 
และอาจบอกไปเลยว่าหากเลือกใชบ้ริการแบบรายปี ราคาจะถูกว่ารายครัง้เท่าไหร่ เพราะจะเป็น
การท าใหลู้กคา้เกิดความสนใจและอยากที่จะซือ้รายปีมากขึน้ และผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้แนะน า
เพิ่มเติมในหนา้ลงทะเบียน ว่า ครัง้แรกที่ผูใ้ชง้านเขา้มาการลงทะเบียนจะตอ้งง่ายที่สดุ เช่น ลกูคา้
เขา้มาครัง้อาจจะไม่ตอ้งลงเทียน แต่สามารถเห็นรายละเอียดต่างๆ ของบริการไดก้่อน และเมื่อ
ลกูคา้เกิดความสนใจและอยากจะใชบ้ริการจริงๆ จึงจะใหล้งทะเบียน หรือการละเบียนในครัง้แรก
อาจจะลงทะเบียนโดยเชื่อมต่อกบั Facebook ก่อน เพื่อใหง้่ายที่สดุ เพราะถา้ใหล้กูคา้ลงทะเบียน
ในครัง้แรกเลย หากรายละเอียดเยอะมากจะท าใหลู้กคา้เกิดความยุ่งยาก และจะท าให ้Drop off 
ออกจากระบบเราไปได ้และในแอปพลิเคชันควรมีการแจง้เตือน  (Notification) เมื่อถึงเวลานัด
หมาย 

6.1.1.3 ค าแนะน าและข้อ เสนอแนะเพิ่ ม เติม  ผู้ เชี่ ยวชาญ ได้ให้
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมในเรื่องของการเพิ่มความเป็นมืออาชีพ (Professional) ในแง่ 

6.1.1.3.1 บุคลากร ที่ เป็นผู้ดูแล ว่าเป็นใครมาจากไหน หากเป็น 
พยาบาลวิชาชีพ อาจจะบอกว่าเป็นใครมาจากโรงพยาบาลไหน เช่น ศิรริาช รามาธิบดี เป็นตน้  
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6 .1 .1 .3 .2  ฟั งก์ชัน  เพิ่ ม ในส่ วนของการรีวิ ว  (Review) จ าก
ประสบการณข์องผูใ้ชง้านจรงิ เพื่อใหเ้กิดความน่าเชื่อถือ 

6.1.1.3.3 ความปลอดภัยในยุคของโควิด เช่น บุคลากรมีความ
ปลอดภยั ไดผ้่านการอบรม มีมาตรฐานการรกัษาความสะอาด 

6.1.2 ประเด็นเร่ืองเกี่ยวกับส่วนต่อประสาน (User Interface-UI) 
6.1.2.1 สี, รูปแบบตัวอักษร , ขนาดตัวอักษร ที่ ใช้บนแอปพลิเคชัน 

ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ในตรงสว่นนีผู้ว้ิจยัท าไดดี้ มีความสวยงาม และเหมาะสม 
6.1.2.2 ขอ้ความ, เนือ้หา บนแอปพลเคชนั ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ใน

ตรงสว่นนีผู้ว้ิจยัท าไดดี้ ขอ้ความกระชบั มีขนาดที่เหมาะสม แต่อยากปรบัเนือ้หาใหช้ดัเจนว่าลกูคา้
กลุม่ไหนเป็นกลุม่ไหน 

6.1.2.3 รูปภาพ และสัญลกัษณ์ต่าง ๆ บนแอปพลิเคเชัน ผูเ้ชี่ยวชาญมี
ความเห็นว่า รูปที่เลือกมาใชม้ีความเหมาะสมดี ภาพไม่ดรุูนแรงเกินไป รูปที่น ามาเป็นผูป่้วยที่ดยูิม้
แยม้ 

6.1.3. ประเด็นเกี่ยวกับโอกาสทางธุรกิจ 
ผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หค้วามเห็นในเรื่องของโอกาสทางธุรกิจว่า คิดว่ามีโอกาส

มีความเป็นไปได ้เพราะในปัจจุบันอยู่ในยุคของ Aging Society และลูกหลานท างานออฟฟิศกัน
หมดจนไม่มีเวลาดูแล ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญไดย้กเคสของตนเองว่า ผูเ้ชี่ยวชาญเองท างานอยู่กรุงเทพฯ 
พ่อแม่อยู่ภเูก็ต ซึ่งถา้มาบรกิารนีเ้กิดขึน้ ก็สามารถท่ีจะช่วยเหลือตรงนีไ้ด ้แต่ในการท าการตลาดใน
ช่วงแรกอาจจะไม่ง่ายตอ้งใช ้

6.1.4 ระดับความพึงพอใจทีม่ีต่อภาพรวมแอปพลิเคชัน (5-1 คะแนน) 
หลงัจากที่ไดส้อบถามความคิดเห็นจากผูเ้ชี่ยวชาญเสร็จสิน้แลว้ ผูว้ิจยัได้

ให ้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความพึงพอใจที่มีต่อภาพรวมแอปพลิเคชนั โดยแบ่งระดบัคะแนน คือ 1-5 
คะแนน โดยทัง้นีผู้เ้ชี่ยวชาญไดท้ าการประเมินระดบัความพงึพอใจอยู่ที่ ระดบั 4 

6.2 ผลการสอบถามความคิดเหน็ รศ.ดร.อนิรุทธ ์สติมั่น 
ผูว้ิจยัไดเ้ล่าถึงที่มา ความส าคญั จุดประสงค ์และแสดงผลงานการออกแบบกับ

ผูเ้ชี่ยวชาญ ในฐานะที่รศ.ดร.อนิรุทธ ์สติมั่น เป็นนกัวิชาการที่มีความผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ 
ไดแ้สดงความคิดเห็นและใหข้อ้แนะน าในเรื่องการออกแบบ โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

6.1.1 ประเด็น เร่ืองการออกแบบประสบการณ์ผู้ ใช้ งาน (User 
Experience-UX) 
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6.1.1.1 ความรูส้กึหลงัจากที่ไดฟั้งการน าเสนอแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจ
บริการดแูลพาผูส้งูอายุไปโรงพยาบาลท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญมีความรูส้ึกประทบัใจมาก ท าออกแบบได้
ค่อนขา้งดีมาก 

6.1.1.2 เรื่องของการใชง้าน ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ใชง้านง่าย ชดัเจน
ดูเขา้ใจง่าย แบ่งฟังก์ชันการใชง้านที่ชัดเจน มีปุ่ ม หรือเมนูไม่มากเกินไป มีความเหมาะสมกับ
ผูใ้ชง้านที่มีอายุค่อนขา้งมาก เพราะเนื่องจากไม่ซับซอ้น แต่ถ้าจะใหดี้ขึน้ไปอีกควรมีฟังก์ชันให้
สามารถปรบัขนาดของตวัอกัษรได ้ส าหรบักลุม่ใชง้านที่เป็นผูส้งูอาย ุ 

6.1.1.3 ค าแนะน าและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม ผูเ้ชี่ยวชาญมองว่าภาพรวม
ค่อนขา้งท าไดม้าก จึงไม่ไดใ้หข้อ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

6.2.2 ประเด็นเร่ืองเกี่ยวกับส่วนต่อประสาน (User Interface-UI) 
6.2.2.1 เรื่องของ สี, รูปแบบตวัอกัษร, ขนาดตัวอกัษร ที่ใชบ้นแอปพลิเค

ชนั ผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หค้วามเห็นโดยแยกเป็นประเด็นดงันี ้
สี ผูเ้ชี่ยวชาญใหค้วามเห็นว่า การที่ผูว้ิจัยเลือกสีเขียว เป็นสีหลกัใน

การตกแต่ง ซึ่งเป็นสีโทนเย็น ที่สรา้งความรูส้ึกใหก้ับผูใ้ชง้านดูส้ึกถึง ความสบาย ปลอดภัย ซึ่งมี
ความเหมาะสมกบัธุรกิจที่เก่ียวกบัการดแูลสขุภาพ  

ตัวอักษร รูปแบบตวัอกัษรที่มีลกัษณะมีหวั ท าใหอ่้านง่าย ชดัเจน ซึ่ง
เหมาะสมกบักลุม่ผูใ้ชบ้รกิารที่เป็นวยัรุ่น และวยัชรา เพราะสามารถอ่านไดง้่ายและ โดยลกัษณะที่
ผูว้ิจยัเลือกใชโ้ดยมีจุดประสงคท์ี่ตอ้งการสื่อถึงความเป็นทางการ เรียบง่าย ซึ่งจะท าใหเ้กิดความ
น่าเชื่อถือต่อธุรกิจ 

ขนาดตัวอักษร มีขนาดก าลงัพอดี ไม่เล็กหรือใหญ่จนเกินไป อ่านได้
ชัดเจน แต่ความหนาของตัวอักษรมีความบางนิดหน่อย แต่เลือกใช้สีเข้ม บนพื ้นอ่อน ซึ่งก็ยัง
สามารถท าใหม้องเห็นชดัเจน 

6.2.2.2 ข้อความ , เนื ้อหา บนแอปพลเคชัน  ผู้ เชี่ ยวชาญได้แสดง
ขอ้คิดเห็นว่า ขอ้ความกระชบั ชดัเจน และมีขนาดที่เหมาะสมดี 

6.1.2.3 รูปภาพ และ icon ต่าง ๆ บนแอปพลิเคเชัน  ผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นว่า รูปที่เลือกมาใชม้ีความเหมาะสมดี ซึ่งภาพที่ผูว้ิจัยไดเ้ลือกน ามาใช ้ภาพบุคคลที่ดู
หนา้ตาออกมาทางเอเชีย ซึ่งท าใหผู้ใ้ชง้านหรือลกูคา้มีความรูส้กึใกลต้วั 

6.2.2.4 แผนผัง และเมนูต่าง ๆ บนแอปพลิเคชัน  ผูเ้ชี่ยวชาญให้ความ
คิดเห็นว่า โครงสรา้ง และเมนตู่างๆ ไดม้ีการใชส้ญัลกัษณท์ี่สามารถเขา้ใจไดง้่าย 
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6.2.2.5 ขอ้แนะน าเพิ่มเติมเก่ียวกบัการออกแบบส่วนต่อประสาน (User 
Interface-UI) ผูเ้ชี่ยวชาญไม่ไดใ้หข้อ้เสนอแนะอะไรเพิ่มเติม เพราะเนื่องจากผูว้ิจยัสามารถท าตรง
สว่นนีอ้อกมาไดดี้มากอยู่แลว้ 

6.2.3 ระดับความพึงพอใจทีม่ีต่อภาพรวมแอปพลิเคชัน (5-1 คะแนน) 
หลงัจากที่ไดส้อบถามความคิดเห็นจากผูเ้ชี่ยวชาญเสร็จสิน้แลว้ ผูว้ิจยัได้

ให ้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความพึงพอใจที่มีต่อภาพรวมของผลงาน โดยแบ่งระดับคะแนน คือ 1 -5 
คะแนน โดยทัง้นีผู้เ้ชี่ยวชาญไดท้ าการประเมินระดบัความพงึพอใจอยู่ที่ ระดบั 4 

6.3 ผลการสอบถามความคิดเหน็ พันเอกกศม ภังคานนท ์
ผูว้ิจยัไดเ้ล่าถึงที่มา ความส าคญั จดุประสงค ์และแสดงผลงานการออกแบบแอป

พลิเคชันเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาลกับ
ผูเ้ชี่ยวชาญ ในฐานะที่รศ.ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น เป็นผู้เชี่ยวชาญนักวิชาการออกแบบ ได้ให้ความ
คิดเห็นในเรื่องธุรกิจ โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

6.3.1 ประเด็นเร่ืองเกี่ยวกับความรู้สึกที่มีต่อแนวคิดแอปพลิเคชัน
ส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล ผูเ้ชี่ยวชาญใหค้วามคิดเห็นว่า Concept 
โดยรวมดี และคิดว่ารูปแบบบริการธุรกิจนีส้ามารถตอบปัญหาส าหรบัคนที่ไม่มีเวลาในการดแูลพา
ผูส้งูอายุ หรือผูป่้วยไปโรงพยาบาลได ้ซึ่งท่านใหค้ าแนะน าเพิ่มเติมว่า โดยปกติลกัษณะของผูป่้วย
จะมี 2 กลุ่ม คือ 1. กลุ่มที่ดูแลตัวเองได ้และ 2. กลุ่มที่มีความจ าเป็นตอ้งให้ Care Giver ดูแล ซึ่ง
จะตรงกับที่ผูว้ิจัยไดแ้บ่งกลุ่มส าหรบัการใหบ้ริการในแอปพลิเคชันนี ้แต่สิ่งที่อยากใหเ้พิ่มเติมคือ 
เพิ่มในส่วนของรายละเอียด ค าอธิบาย หรือการแนะน า ให้ผู ้ใช้บริการทราบว่าควรจะเลือกใช้
บรกิารแบบไหน เพราะบางครัง้ผูใ้ชบ้รกิารอาจจะไม่ทราบว่าแบบไหนจึงจะเหมาะสม 

6.3.2 ประเด็นเกี่ยวกับโอกาสการก้าวหน้าของธุรกิจ ผู้ เชี่ยวชาญได้ให้
ความเห็นเกี่ยวกับโอกาสของธุรกิจจะเกิดขึ้นหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับ ราคา ความน่าเชื่อถือ เช่น มีคู่ค้า 
หรือสถานพยาบาลที่น่าเชื่อ ที่ทำให้ผู้ใช้บริการเกิดความมั่นใจ รวมถึงมีกระบวนที่สามารถทำให้
ผู้ใช้บริการรู้สึกคลายความกังวล ในการที่จะต้องให้ใครที่เราไม่รู้จักมาดูแลคนที่รักแทนเรา ถ้าทำตรงนี้
ได้ก็คิดว่าธุรกิจนี้น่าจะไปได้ และในแง่ของ Business Model อาจจะต้องดูว่าสามารถเพ่ิมเติมในกลุ่ม
ของลูกค้าตรงไหนได้ ให้สามารถเป็นวงกว้างยิ่งขึ้น เช่น อาจเป็น Partner กับสถานดูแลผู้สูงวัย หรือ
โรงพยาบาล เพราะจะทำให้เรามีลูกค้าที่ใช้บริการที่แน่นอน 

6.3.3 ประเด็นเกี่ยวกับการออกแบบขั้นตอนและฟังกช์ันการใช้งาน 
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้คำแนะนำว่า โดยธรรมชาติของสูงวัย หรือผู้ใช้บริการ หากมีการใช้บริการแล้วเกิด
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ความประทับใจ ชอบพอ คุ้นเคย และไว้วางใจแก่ผู้ดูแลคนใดแล้ว ในครั้งต่อไปมีความปรารถนาที่จะ
ให้ผู้ดูแลคนเดิมมาดูแลอีก ควรจะต้องมีระบบในการจองตัวผู้ดูแล 

6.3.4 ระดับความพึงพอใจที่มีต่อภาพรวมแอปพลิเคชัน (5-1 คะแนน) 
หลงัจากที่ไดส้อบถามความคิดเห็นจากผูเ้ชี่ยวชาญเสร็จสิน้แลว้ ผูว้ิจยัไดใ้ห ้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมิน
ความพึงพอใจที่มี ต่อภาพรวมของผลงาน โดยแบ่งระดับคะแนน คือ 1 -5 คะแนน โดยทั้งนี ้
ผูเ้ชี่ยวชาญไดท้ าการประเมินระดบัความพงึพอใจอยู่ที่ ระดบั 4 

6.3.5 ค าแนะน าเพ่ิมเติม ทางผูเ้ชี่ยวชาญได้แนะน าเพิ่มเติมในกรณีการ
ประกันการดูแล ในกรณีที่เราพาคนป่วยไปโรงพยาบาล แลว้หากเกิดเหตุไม่คาดฝัน เช่น หกล้ม 
เกิดอบุติัเหตทุางรถ เป็นตน้ 
7. ผลสรุปการปรับปรุงและพัฒนางานวิจัย 

ผู้วิจัยได้ทราบถึงผลลัพธ์ของการศึกษารูปแบบและโอกาสทางธุรกิจบริการดูแลพา
ผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล ไดเ้ห็นโอกาสทางธุรกิจ ตลอดจนการพัฒนาการออกแบบแอปพลิเคชัน
ส าหรบัธุรกิจบริการดแูลพาผูส้งูอายุไปโรงพยาบาล และไดแ้นวคิดที่เป็นประโยชนจ์ากผูเ้ชี่ยวชาญ
ทัง้ 3 ท่าน ในการน ามาซึ่งการพัฒนางานวิจัยที่ดียิ่งขึน้ โดยผูว้ิจัยไดน้ าขอ้มูลจากการสมัภาษณ์
เชิงลกึ จ านวน 6 คน เพื่อเป็นแนวทางในการวิเคราะหจ์ดุแข็งจดุอ่อนของธุรกิจ วางต าแหน่งของแบ
รนด ์แนวคิดรูปแบบของธุรกิจ ก าหนดบคุลิกเปา้หมาย ชื่อแบรนดแ์ละออกแบบตราสญัลกัษณข์อง
แบรนด ์การก าหนดราคา พฒันาแบบรา่ง และน าไปสูก่ารออกแบบแอปพลิเคชนัใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ 

Application ส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล เป็นแนวความคิดที่มี
เป้าประสงค์ที่จะขจัดหรือลดปัญหาที่เกิดขึน้จริงในสังคมไทยได้ ในเรื่องของการดูแลผู้สูงอายุ 
หลงัจากที่ไดท้ าการศึกษาคน้ควา้ รวบรวมขอ้มูล และน ามาสู่การวิเคราะหแ์ลว้ ผูว้ิจัยมีความเห็น
ว่า งานวิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป
โรงพยาบาล ได้บรรลุเป้าประสงค์ตามที่ได้ตั้งไวแ้ต่ต้นแลว้ และยังสามารถพัฒนาต่อยอดให้ดี
ยิ่งขึน้อีกไดใ้นล าดบัถดัไป 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจยัเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดแูลพาผูสู้งอายุไป
โรงพยาบาล มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบและโอกาสทางธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป
โรงพยาบาล และเพื่อสรา้สรรค์พัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป
โรงพยาบาล ซึ่งในการวิจยัครัง้นี ้เป็นการวิจยัและพฒันา (The Research and Development) ที่
ใชก้ระบวนการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ มุ่งพฒันาทางเลือกหรือวิธีการใหม่  โดยมีการพัฒนา
ตน้แบบแอปพลิเคชัน น าไปทดลองใชเ้พื่อตรวจสอบคุณภาพในเชิงประจักษ์ และปรบัปรุงแก้ไข
ตน้แบบนัน้อีกครัง้ ซึ่งการวิจัยครัง้นีม้ีระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย ตัง้แต่เดือนธันวาคม พ.ศ.
2561 ถึงพฤษภาคม พ.ศ. 2565 โดยผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากหนังสือ บทความ และต ารา
งานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ทั้งในแบบออฟไลน์และแบบ
ออนไลน ์งานวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย วิธีการด าเนินงานวิจยัทัง้หมด 7 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ชัน้ที่ 1 ศึกษา
ขอ้มลูรูปแบบธุรกิจที่เก่ียวกบัผูส้งูอายุ เพื่อศกึษาถึงโอกาสและความเป็นไปไดข้องธุรกิจ โดยศึกษา
จากเอกสาร บทความ และต ารางานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ขั้นที่  เก็บข้อมูลความต้องการเพื่อน ามา
ออกแบบฟังกช์นัการใชง้าน โดยกลุ่มเป้าหมาย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มบุคคลที่มีอายุตัง้แต่ 23 ปีขึน้
ไป จ าวน 3 คน ซึ่งถือเป็นตัวแทนบุตร หลาน และ กลุ่มบุคคลที่มีอายุตัง้แต่ 55 ปีขึน้ไป จ านวน 3 
คน ซึ่งถือเป็นตวัแทนของผูส้งูอายุ ซึ่งรวมทัง้หมดจ านวน 6 คน คือ ดว้ยการสมัภาษณเ์ชิงลึก โดย
ใชว้ิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ขัน้ที่ 3 ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั
ตน้แบบขั้นที่ 4 น าไปสอบถามกับกลุ่มผูใ้ชง้านจริง โดยแบ่งกลุ่มเป้าหมายเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่ม
ผูใ้ชบ้ริการ อายุตัง้แต่ 23 ปีขึน้ไป จ านวน 10 คน ผ่านแบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Forms 
และนัดสัมภาษณ์เพื่อขอความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยใชว้ิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) และกลุม่ผูใ้หบ้รกิาร คือ พยาบาลวิชาชีพ ผูช้่วยพยาบาล นิสิตนกัศกึษาพยาบาล ผ่าน
แบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Forms และนดัสมัภาษณเ์พื่อขอความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยใช้
วิธีการคัดเลือกแบบแนะน าคนต่อคน (Snowball sampling) ขั้นที่ 5 ปรบัปรุงและพัฒนา ขัน้ที่ 6 
น าไปประเมินผลกับผูเ้ชี่ยวชาญ ดว้ยค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) โดยเก็บขอ้มูล
จาก ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้เครื่องมือในการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ซึ่งคดัเลือกจากท่านผูม้ีความรู ้ทกัษะ ความสามารถเฉพาะทาง และมีคณุสมบติัพิเศษ
ที่เหมาะสมอันประกอบด้วย 1. ผู้เชี่ยวชาญนักวิชาการด้านการออกแบบ จ านวน 1 คน 2. ผู้
ประสบความส าเร็จด้านแอปพลิเคชัน จ านวน 1 คน 3. ผู้บริหารสายการแพทย์และพยาบาล 
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จ านวน 1 คน ขั้นที่  7 การสรุปผลและวิเคราะห์ข้อมูล  ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยครบตาม
กระบวนการวิจยั ทัง้ 7 ขัน้ตอน โดยสามารถสรุปผลการด าเนินงานไดด้งันี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายผลการวิจยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 

1. สรุปผลการวิจัย 
การศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจบริการดแูลพรผูส้งูอายุไปโรงพยาบาล ม ี

วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาคน้ควา้รูปแบบที่เก่ียวกับธุรกิจบริการส าหรบัผูส้งูอายุในประเทศไทย เพื่อ
น าไปสู่โอกาสเติบโตและก้าวหน้าของธุรกิจ และเพื่อออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบั
ธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล จากการที่ผู ้วิจัยได้ท าการศึกษา เก็บข้อมูลจาก
กลุม่เปา้หมาย และผูเ้ชี่ยวชาญ โดยสามารถสรุปไดด้งันี ้

1.1 ผลการศึกษารูปแบบและโอกาสของธุรกิจเกี่ยวกับผู้สูงอายุ 
จากการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไป

โรงพยาบาลนี ้ เป็นธุรกิจที่ให้บริการหรือความช่วยเหลือต่างๆ แก่ผู ้สูงอายุ ซึ่งเป็นรูปแบบที่
สอดคลอ้งกับ สถาบนัวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (2562), กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม (2560) 
และธนาคารไทยพาณิชย ์ ที่ไดม้ีการพูดถึงรูปแบบและเทรนดธ์ุรกิจที่เก่ียวกับผูส้งูอายุ โดยผูว้ิจัย
สามารถสรุปได ้9 รูปแบบ ดงันี ้

1. กลุ่มธุรกิจบา้นและที่อยู่อาศยัเพื่อผูส้งูอายุ รวมถึงการรบัปรุงและต่อเติมที่อยู่
อาศยั 

2. ธุรกิจดแูลผูส้งูอาย ุเนอรส์ซิ่งโฮม 
3. กลุ่มสมาชิกส าหรบัผูส้งูอายุ การสรา้งกลุ่มสามาชิก การจัดกิจกรรม สนัทนา

การต่างๆ เพื่อใหผู้ส้งูอายุไดม้ีโอกาส พบปะ พดูคยุ และท ากิจกรรมที่ชื่นชอบรว่มกนั  
4. ธุรกิจอาหารและเครื่องด่ืม เน้นให้ความส าคัญกับเรื่องสุขภาพ โดยการ

ค านวณความเหมาะสมในเรื่องของปริมาณและประเภทของอาหารและเครื่องด่ืมที่ผูสู้งอายุควร
ไดร้บัในแต่ละมือ้ 

5. ธุรกิจความงามเพื่อการชะลอวัย ได้แก่ ธุรกิจความงาม ผ่อนคลาย (สปา) 
เครือ่งส าอาง ผลิตภณัฑล์ดริว้รอยเพื่อการชะลอวยั สมนุไพร 

6. ธุรกิจใหบ้ริการหรือความช่วยเหลือต่างๆ ซึ่งไดแ้ก่ การพาออกไปท ากิจกรรม
นอกบา้น เป็นเพื่อนกินขา้ว พาไปสถานพยาบาล เป็นเพื่อนชอ้ปป้ิง หรือเป็นผูช้่วยดแูลดา้นสขุภาพ 
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7. การออกแบบเฟอรน์ิเจอรแ์ละอปุกรณต่์างๆ ที่เหมาะสมกบัสรีระ และมีฟังกช์นั
การใชง้านที่หลากหลายและตอบโจทยผ์ูใ้ชง้าน 

8. ธุรกิจเดลิเวอร่ี สง่ทกุอย่างอ านวยความสะดวกใหผู้ส้งูอายุ 
9. ธุรกิจประกนัสขุภาพ ประกนัชีวิต ประกนัสะสมทรพัย ์ประกนับ านาญ 
และจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indepht Interview) พบว่ากลุ่มเป้าหมายคิดว่า

ธุรกิจบริการพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล เป็นบริการที่น่าสนใจและมีประโยชน ์รอ้ยละ 100 พบว่า
กลุ่มเป้าหมายมีความรูส้ึกเบื่อ เสียเวลา และมีผลกระทบต่อการท างาน หากตอ้งไปโรงพยาบาล
บ่อยๆ และใชเ้วลานาน รอ้ยละ 83.33 พบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความตอ้งการใชบ้ริการนีแ้น่นอน 
และอาจจะใชใ้นอนาคต รอ้ยละ 66.67 และพบว่ากลุ่มเปา้หมายเกิดความกงัวลหากตอ้งใชบ้รกิาร
นี ้รอ้ยละ 50  

ซึ่งมีความสอดคลอ้งกบัการสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่าผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 มีความ
คิดเห็นตรงกันว่า แอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาลนี ้มีความ
น่าสนใจ และสามารถตอบโจทยก์ารแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ในสงัคมไทยในปัจจุบนัได ้และมีโอกาสใน
การเติบโตในธุรกิจ 

และจากการสมัภาษณเ์ชิงลึก (Indepht Interview) พบว่ากลุ่มเป้าหมายใหเ้รื่อง
ราคา เป็นปัจจยัอนัดบั 1 ที่มีผลต่อการตดัสินใจ รอ้ยละ 100 อนัดบั 2 คือ บุคคลหรือเจา้หนา้ที่ ซึ่ง
กลุ่มเป้าหมายใหค้วามคิดเห็นว่า บุคคลหรือเจา้หนา้ที่จะมาเป็นผูดู้แลผูสู้งอายุ ควรมีความรูใ้น
ดา้นสาธารณะสุข สามารถใหค้วามช่วยเหลือเบือ้งตน้ได ้และมีทักษะการสื่อสาร รอ้ยละ66.67 
รองลงมาคือ บุคลิกดี จิตใจดี ใจเย็น มีเมตตา และมีความน่าเชื่อถือ ไวใ้จได ้(การยืนยันแสดงตัว
บคุคล) รอ้ยละ 50 และพบว่ากลุ่มเป้าหมาย ใหค้วามส าคญัในเรื่องของ ความปลอดภยั สามารถ
ติดตามได ้(Tracking) มาเป็นอนัดบั 3 รอ้ยละ 50 และสุดทา้ย ความน่าเชื่อถือของบริษัท รอ้ยละ 
16.67 ซึ่งทัง้หมดนีล้ว้นเป็นปัจจยัส าคญัในการตดัสินใจใชบ้รกิารของผูใ้ชบ้รกิาร 

1.2 ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิชัน 
ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล ที่

ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบ พัฒนาขึน้จากการศึกษารูปแบบและโอกาสทางธุรกิจ รวมถึงสมัภาษณเ์ชิงลึก
กบักลุม่เปา้หมาย เพื่อใหท้ราบถึงปัญหา น าไปส ารวจความพึงพอใจกบักลุม่เป้าหมาย รวมถึงการ
น าไปสอบถามความคิดเห็นจากผูเ้ชี่ยวชาญที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งไดข้อ้สรุปเก่ียวกบัการออกแบบดงันี ้

1.2.1 สมรรถนะหลักของ Application ผู้วิจัยไดก้ าหนด ความสามารถหลักมา
จากการวิเคราะห์ความคาดหวังของผู้ใช้งาน และแนวทางในพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยมี
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วตัถุประสงค ์คือ สรา้งประสบการณ์ที่ดีในการใชบ้ริการแอปพลิเคชันพาผูสู้งอายุไปโรงพยาบาล 
โดยความสมรรถนะหลกัของแอปพลิเคชนัคือ 

1.2.1.1 แพคเกจในการใหบ้ริการ โดยรูปแบบบรกิารและราคา ที่หลากหลาย
ให้ผู้ใช้บริการเลือกตามความเหมาะและความต้องการของผู้ใช้งาน โดยมีค าแนะน า และ
รายละเอียดเงื่อนที่เก่ียวกบับรกิารใหผู้ใ้ชง้านอ่านเพื่อท าความเขา้ใจก่อนตดัสินใจ 

1.2.1.2 ตารางนัดหมาย เพื่อจองวันที่จะใชบ้ริการ กบัผูด้แูล โดยผูใ้ชบ้ริการ
จะตอ้งกรอกรายละเอียดที่เก่ียวกบัผูป่้วย เช่น วนั เวลา สถานที่ ที่ตอ้งการใหพ้าไป โรค อาการป่วย 
รวมถึงสมรรถภาพในการดแูลตวัเองของผูป่้วย เพื่อเป็นขอ้มลูในการดแูลและใหบ้รกิารท่ีเหมาะสม  

1.2.1.3 ประวัติการใชง้าน เพื่อท าใหผู้ใ้ชบ้ริการทราบ และสามารถดูขอ้มูล
ยอ้นหลงัเก่ียวกบั อาการ ผลการรกัษาได ้

1.2.1.4 ติดตาม เพื่อลดความกลัวและวิตกกังวล เพิ่มความปลอดภัย และ
เป็นการแก้ไขปัญหาที่พบจากการสัมภาษณ์เชิงลึก จากแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมของ
ผูใ้ชบ้ริการ โดยมีรูปแบบที่แสดงใหเ้ลือกถึง 4 รูปแบบ ไดแ้ก่ แสดงแบบเป็นรายละเอียด แผนที่ 
วีดิโอคอล และโทร 
2. อภปิรายผลการวิจัย 

การวิจยัเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดแูลพาผูสู้งอายุไป
โรงพยาบาล มีความสอดคล้องกับข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ซึ่ง
สามารถน าไปสูก่ารอภิปรายได ้ดงันี ้

จากการที่ผูว้ิจัยไดเ้ล็งเห็นปัญหาที่สงัคมไทยก าลงัเขา้สู่สงัคมผู้สงูอายุในปัจจุบนั ท าให้
ขาดแคลนวัยแรงงานในการท างาน ในทางตรงกันขา้มในระหว่างที่ผูสู้งอายุ มีอายุที่มากขึน้ เกิด
ความเสื่อมของรา่งกาย ตอ้งการคนดแูล เอาใจใส่ เมื่อลกูหลานตอ้งออกไปท างาน ก็ท าใหข้าดคน
ดูแลผูสู้งอายุยามเจ็บป่วย โดยสอดคลอ้งกับแนวคิดของ นวรตัน ์ไวชมภู และ นูรรีย๊ะ ล่าเตะเกะ 
(2019) ที่ไดท้ าวิจยัเรื่อง ธุรกิจสขุภาพสู่สงัคมผูส้งูอายุ (Health Business for the Aged Society) 
ไดใ้หข้อ้ความคิดเห็นว่า ปัจจบุนัประเทศไทยเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งทางประชากร ที่ส  าคญั 
คือ การเขา้สู่สงัคมผูสู้งอายุ (Aging society) และก าลงัเขา้สู่สงัคมผูสู้งอายุแบบสมบูรณ์ (Aged 
society) ดังนั้นประเภทประกอบการที่ เก่ียวกับสุขภาพผู้สูงอายุจึงกลายเป็นกิจการที่มีความ
เจริญเติบโตแบบกา้วกระโดด และการที่ผูส้งูอายุมีสขุภาพร่างกายที่ไม่แข็งแรงอ่อนแอ ตอ้งพึ่งพา
บคุคลอื่นในครอบครวั ท าใหอ้นาคตประเทศไทยเผชิญกบัปัญหาการดแูลผูส้งูอายเุพราะผูส้งูอายุที่
มีสขุภาพไม่ดีตอ้งการการดแูลจากลกูหลานมากขึน้ ท าใหเ้กิดผลต่าง ๆ ตามมา เช่น ขาดบุคคลที่
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ท าหนา้ที่ในการดแูลผูส้งูวยั เพราะสมาชิกในครอบครวัที่อยู่ในวยัแรงงานตอ้งออกไปท างานเพื่อหา
รายไดม้าเลีย้งชีพดคูรอบครวั จากที่ไดก้ล่าวมาทัง้หมดขา้งตน้ น ามาซึ่งแนวคิดในการพฒันาแอป
พลิเคชนัส าหรบัธุรกิจบรกิารดแูลพาผูส้งูอายไุปโรงพยาบาล 

ผู้วิจัยได้วางรูปแบบการให้บริการ (Product) แพจเกคราคา และคุณลักษณะของผู้
ใหบ้ริการ (ผูดู้แล) อยู่ในแอปพลิเคชนัส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผูส้งูอายุไปโรงพยาบาล เพราะ
ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญที่มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการของผู้ใช้บริการ โดย
สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับส่วนผสมการตลาดบริการ 7Ps (Service Marketing Mix) 
ของ Kotler (อา้งถึงในโสภิตา รตันสมโชค, 2558) ว่า กลยทุธท์างการตลาดที่น ามาใชเ้พื่อก่อใหเ้กิด
ความพึงพอใจ และสามารถตอบความตอ้งการหรือความคาดหวังของลูกคา้ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 
ไดแ้ก่ สินคา้หรือบริการ (Product) มลูค่าของสินคา้และบริการ (Price) สถานที่หรือช่องทางการ ที่
เป็นตัวกลางระหว่าผูซ้ือ้กบัผูข้าย (Place) การสนบัสนุนทางการตลาด (Promotion) คน (People) 
สภาพแวดลอ้มทั่วไป (Physical Evidence) และขัน้ตอนการด าเนินงาน (Process) 

ผูว้ิจยัไดม้ีการก าหนด Persona ขึน้ เพื่อท าใหเ้ห็นถึงกลุม่เป้าหมายของธุรกิจ ท าใหท้ราบ
ถึงพฤติกรรม เปา้หมาย และความตอ้งการของกลุ่มเปา้หมาย ซึ่งน าไปสูก่ารออกแบบ Application 
ส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ เฉลิมพันธ ์
ธโนปจัย (2559, น. 36-37) ไดท้ี่ท าวิจัยเรื่อง ประสบการณ์ของผูใ้ชง้าน (User Experience) หรือ 
UX ในการท า UX ขัน้ตอนแรก ๆ ที่ผูอ้อกแบบตอ้งท า คือ การท า “Persona” นั่นคือ การสรา้ง “ผูใ้ช้
ในจินตนาการ” หรือ “บุคคลสมมติ” ที่เราคาดการณว์่าเป็นลกูคา้ของธุรกิจเราในอนาคต โดยการ
สรา้งคาแรคเตอรเ์ฉพาะขึน้มา เช่น เพศ ช่วงวัย การท างาน ความสามารถในการซือ้ ไลฟ์สไตล ์
ฯลฯ ซึ่ง รายละเอียดเหล่านีค้วรไดม้าจากการออกไปพดูคยุ สอบถามเพื่อเก็บขอ้มลูกบัผูค้น (ที่คิด
ว่าจะเป็นกลุ่มลกูคา้ของเรา)  และสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Molek (2560) ไดใ้หค้วามเห็นว่า การ
สรา้ง Persona นีข้ึน้มาจะช่วยท าใหเ้ราเขา้ใจประสบการณ์ ความตอ้งการ พฤติกรรม เป้าหมาย
ของผูใ้ช ้และยงัช่วยใหเ้รารบัรูว้่า ผูค้นต่างมีความตอ้งการและความคาดหวงัที่แตกต่างกนั 
3. ข้อเสนอแนะ 

ในงานวิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดแูลพาผูสู้งอายุ
ไปโรงพยาบาล ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาแนวคิดในการประกอบกิจการ
ในรูปแบบเดียวกันนีใ้หดี้และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ได้ในล าดับถัดไปภายใตป้ระเด็นหลัก 2 
ประเด็น ไดแ้ก่ 

1. ด้านการท าธุรกิจ  
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1.1 แนวคิดแอปพลิเคชันส าหรบัธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล 
สามารถต่อยอดเพิ่มเติมใหค้รอบคลมุในการขายสินคา้และบริการที่เก่ียวขอ้งกบัผูสู้งอายุ เช่น พา
ไปท าธุระ พาไปเที่ยว สินค้าเก่ียวกับผู้สูงอายุ รวมถึงขยายฐานกลุ่มผู้ใช้งานที่นอกเหนือจาก
ผูสู้งอายุออกไป ไม่ว่าจะเป็น กลุ่มหญิงตั้งครรภ ์เด็ก เป็นตน้ ซึ่งสามารถสรา้งรายได้ และสรา้ง
โอกาสเติบโตของธุรกิจไดม้ากยิ่งขึน้ 

1.2 เนื่องจากวิจัยนีมุ้่งเน้นในการน าเสนอการออกแบบ Application เป็นหลัก 
ส าหรบัในส่วนของแผนธุรกิจจึงเป็นการวางแผนเพียงขั้นเบือ้งต้นเท่านั้น ซึ่งยังสามารถน าไป
พฒันาและวางแผนต่อยอดใหดี้มากย่ิงขึน้ได ้ผูว้ิจยัมีความคิดที่จะเสนอแนวคิดรูปแบบกิจการนีไ้ป
เสนอต่อโรงพยาบาล หรือสถานดูแลผูสู้งอายุ รวมถึงนักลงทุนที่สนใจ เพื่อลงมือในการพัฒนาให้
แอปพลิเคชนันีไ้ดเ้กิดขึน้จรงิ ซึ่งจะท าใหม้ีโอกาสทางธุรกิจมากยิ่งขึน้  

1.3 เนื่องจากรูปแบบธุรกิจเป็นรูปแบบที่เก่ียวกับสุขภาพและการดูแลผูป่้วยหรือ
ผูส้งูอายุ ที่ตอ้งอาศยัความน่าเชื่อถือ ความไวว้าง และความเชื่อใจ สูงมาก ดงันัน้ผูท้ี่จะท าธุรกิจนี ้
ตอ้งท าการศกึษาในเรื่องของการสื่อสาร และกลยทุธท์างการตลาดเพิ่มเติมดว้ย 

2. ประเด็นด้านการออกแบบ 
2.1 เพื่อการออกแบบพัฒนา Application  และการวางแผนกิจกรรมทางการ

ตลาดในเชิงลึก ในการท าการศึกษาในครั้งต่อไป ควรเพิ่มจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามและ
ด าเนินการส ารวจพฤติกรรมของผูส้งูอายุ และผูด้แูลใหม้ากยิ่งขึน้ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลที่เที่ยงตรงมาก
ยิ่ง 

2.2 น าแอปพลิเคชันส าหรับธุรกิจบริการดูแลพาผู้สูงอายุไปโรงพยาบาล มา
ทดสอบกบัผูใ้ชง้านโดยตรง เพื่อส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน และน าขอ้มูล
ที่ไดร้บัมาวิเคราะหเ์พื่อพฒันา Application ใหม้ีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

2.3 ออกแบบและเพิ่มฟังกช์นัการใชง้านที่มีประโยชนส์  าหรบัการใชง้านมากขึน้ 
ไดแ้ก่ 

2.3.1 ฟังก์ชันในการเพิ่มลดขนาดของตักอักษรได้ เพื่อใหต้อบโจทยก์ารใช้
งานกบัผูใ้ชง้านแต่ละบคุคลได ้

2.3.2  ฟังกช์นัทางดา้นภาษา คือรองรบัภาษาที่นอกเหนือจากภาษาไทย เช่น 
ภาษาอังกฤษ ซึ่งถือเป็นภาษาสากลที่คนส่วนใหญ่ใช้การในการสื่อสาร ทั้งนี ้เพื่อรองรบักลุ่ม
ผูใ้ชง้านที่หลากหลายยิ่งขึน้ ซึ่งอาจจะเป็นชาวต่างชาติที่พ านกัอาศยัอยู่ในประเทศไทย ก็สามารถ
ใชบ้รกิารได ้
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2.3.3 เพิ่มฟังก์ชันการจองตัวผู้ดูแลได้ มากกว่าการให้ระบบเป็นผู้จับคู่ 
(Matching)  ใหไ้ด ้เพื่อเป็นการทางเลือกใหก้บัผูใ้ชบ้รกิารไดม้ีสิทธิตดัสินใจเลือกเองไดว้่าตอ้งการ
เลือกผูด้แูลเอง หรือตอ้งการใหร้ะบบเป็นผูเ้ลือกให ้  
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