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บทคัดยอ  
การออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทยมีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซต และเพื่อออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซต

เพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย ผูวิจัยดําเนินการศึกษาการออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซต

เพื ่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน โดยใชการสัมภาษณเชิงลึก ซึ ่งแบงเปน 3 กลุมตัวอยาง คือ (1) นักวาด

ภาพประกอบที่มีชื่อเสียง จํานวน 3 ทาน (2) นักวาดภาพประกอบหนาใหมจํานวน 7 ทาน และ (3) ผูวาจางที่จาง             

นักวาดภาพประกอบ จํานวน 3 ทาน โดยนํามาวิเคราะหและสรุปผลเพื่อออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อ           

นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย โดยใชหลักแนวคิด Design Thinking และ Double Diamond 

Model มาประยุกตใชในงานวิจัยครั้งนี ้ดวย ผลการวิจัยแบงเปน 2 สวน คือ (1) การศึกษาปจจัยที่เกี ่ยวของกับ             

การออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซต พบวาหลักการสําคัญ ไดแก การสราง Wireframe การออกแบบ UI                 

การเลือกสี และการพัฒนาตนแบบเว็บไซต (Prototype) ซึ่งจะชวยลดขอผิดพลาดและเพิ่มความแมนยําในการพัฒนา

เว็บไซตสําหรับนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย (2) การออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเร่ิมจาก

การรวบรวมความตองการของกลุมเปาหมาย นําขอมูลมาสราง Wireframe ออกแบบ UI และออกแบบและพัฒนา 

Prototype จากนั้นใหกลุมเปาหมายประเมินและปรับปรุงตามขอเสนอแนะเพื่อใหเว็บไซตตอบโจทยทั้งดานการใช

งานและความสวยงามอยางสมบูรณที่สุด 
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Abstract 
The objectives of this study are twofold: to explore the factors influencing the design and 

development of a prototype website and to design and develop a prototype website specifically 

for amateur illustrators in Thailand. The researcher conducted in-depth interviews with three target 

groups: three well-known illustrators, seven novice illustrators, and three commissioners who hire 

illustrators. By analyzing and synthesizing the data, a prototype website for amateur Thai illustrators 

was designed and developed. The Design Thinking and Double Diamond Model methodologies 

guided this research. The findings were categorized into two sections: (1) A study of factors related 

to website prototype design and development, which revealed that creating wireframes, designing 

the user interface, selecting colors, and developing prototypes were crucial in reducing errors and 

improving accuracy in website development for amateur Thai illustrators. (2) The design process 

began by gathering the requirements of the target group, creating wireframes, and developing a 

prototype. The target group evaluated and provided feedback, allowing for iterative improvements 

to ensure the prototype website was optimized to meet both usability and aesthetic goals. 
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ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
ในปจจุบันทุกอาชีพไดมีการปรับตัว โดยนําเทคโนโลยีเขามาประยุกตชวย เชน อาชีพนักเขียนที่ในปจจุบันก็มี

แอปพลิเคชั่นหรือเว็บไซตออนไลนเขามาเพื่อสนับสนุนวงการนี้ แตในสวนของนักวาดภาพประกอบในประเทศไทย

ยังคงขาดแหลงรวบรวมผลงานและชองทางการวาจางงานที่เปนศูนยกลางสําหรับทั้งศิลปนและผูวาจาง ซึ่งแตกตาง

จากตางประเทศที่มีแพลตฟอรมออนไลนโดยเฉพาะ เชน DeviantArt เปนตน ที่ชวยใหศิลปนสามารถนําเสนอผลงาน

และรับงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกันที่ในประเทศไทยนักวาดภาพประกอบสวนใหญมักใชแพลตฟอรม

โซเชียลมีเดียสวนตัว เชน Facebook, Instagram หรือ X เปนชองทางหลักในการแสดงผลงานและเปดรับงาน ซึ่งมี

ขอจํากัดในแงของความนาเชื่อถือ การเขาถึงกลุมเปาหมาย และความเสี่ยงดานการโกงหรือความลาชาในการชําระเงนิ 

นอกจากนี้การเปลี่ยนแปลงนโยบายของแพลตฟอรมการชําระเงิน เชน PayPal ที่กําหนดใหผูใชงานตองจดทะเบียน

เปนบัญชีธุรกิจ ยังสงผลกระทบตอศิลปนฟรีแลนซในประเทศไทยที่ตองพึ่งพาระบบดังกลาวในการรับชําระเงินจาก

ลูกคาตางประเทศ สงผลใหเกิดความไมมั่นคงในอาชีพและขาดโอกาสในการพัฒนาศักยภาพและขยายตลาดไปยัง

ระดับนานาชาต ิ

อาชีพทางดานศิลปะถือเปนหนึ่งในอาชีพที่สะทอนถึงความคิดสรางสรรคและวัฒนธรรมของมนุษยชาติ ซึ่งใน

ยุคปจจุบันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาวิธีการสรางสรรคผลงานทางศลิปะ 

โดยเฉพาะในดานศิลปะดิจิทัล (Digital Art) ซึ่งเปนเคร่ืองมือสําคัญที่ทําใหอาชีพนักวาดภาพประกอบไดรับความนิยม

และเปนที่ตองการในหลากหลายอุตสาหกรรม อยางไรก็ตาม การปรับตัวในรูปแบบการทํางานดังกลาวยังคงตองเผชิญ

กับความทาทายและปญหาหลายประการ ทั้งในดานการเขาถึงชองทางแสดงผลงานและการซื้อขาย รวมถึงขอจํากัดใน

เร่ืองการบริหารจัดการงานแบบอิสระ (Freelance) ที่ยังไมมีระบบสนับสนุนที่เหมาะสม (Visa Sortrakul, 2021) 

ในบทความ “โลกของ Digital Art กับศิลปะรวมสมัยของไทยในยุคปจจุบัน”ระบุวาเทคโนโลยีดิจิทัลได

เปลี่ยนแปลงวิธีการสรางสรรคผลงานของศิลปนไทยอยางมาก โดยมีการนําเครื่องมือดิจิทัล เชน โปรแกรมวาดภาพ

ดิจิทัลและแท็บเล็ต มาใชในการผลิตงานศิลปะ ทําใหผลงานมีความหลากหลายและสามารถตอบสนองความตองการ

ของอุตสาหกรรมตาง ๆ ไดดียิ่งข้ึน (Sunthontammarat, 2021)  

นอกจากนี้ บทความ “นักวาดจนิตนาการ วาดรูปเปนอาชีพ: Illustrator” ชี้ใหเห็นวาอาชีพนักวาดภาพประกอบ

ไมไดจํากัดอยูเพียงการวาดภาพเพื่อความบันเทิง แตยังครอบคลุมถึงการสรางสรรคผลงานที่ชวยสื่อสารความคิดและ

ความตองการขององคกรหรือแบรนด อยางไรก็ตาม จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เก่ียวของ พบวายังไมมีการศึกษา

ในเชิงลึกเกี่ยวกับการพัฒนาแพลตฟอรมออนไลนสําหรับนักวาดภาพประกอบในประเทศไทย ที่ซึ่งสามารถรองรับ

ความตองการทั้งดานการแสดงผลงาน การวาจางงาน และการชําระเงินไดในที่เดียว (Edukey Thailand, 2023) 

จากการศึกษาขางตนทําใหผู วิจัยสนใจอยากออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อเปนแหลงรวบรวม            

นักวาดภาพประกอบหนาใหมหรือมือสมัครเลนในประเทศไทย ใหเปนอีกหนึ่งชองทางใหม ๆ ดานศิลปะใหกับทั้งศิลปน

และผูวาจางที่มีฝมือและตองการพื้นที่เพื่อที่จะโชวศักยภาพดานศิลปะของตนเอง หรือเพื่อหารายได และเปนพื้นที่

สําหรับผูวาจางที่ตองการหานักวาดภาพประกอบเพื่อมาทํางานหรือวาดภาพตามที่ตองการ 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาปจจัยที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซต 

2. เพื่อออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ศึกษาการใชแพลตฟอรมออนไลน และปจจัยที่เกี่ยวของในการรับจางทํางานของศิลปนและผูวาจางใน

ประเทศไทย และปจจัยตาง ๆ ที่เก่ียวของ  

2.  ศึกษาคนควางานวิจัยเก่ียวกับงานการออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซต 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
การออกแบบและพัฒนาเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทยนี้ ผูวิจัยมีความคาดหวังวา

จะเปนอีกหนึ่งชองทางในการชวยเหลือศิลปนนักวาดภาพประกอบหนาใหม และมือสมัครเลนในประเทศไทยใหไดมี

อีกหนึ่งชองทางใหม ๆ ที่เก่ียวกับดานศิลปะ ในการลงงาน ติดตอวาจาง ซื้อขายงานศิลปะโดยตรง และเปนชองทางที่

สามารถสรางรายไดอีกทางใหกับทั้งศิลปนและผูวาจาง 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 

 งานวิจัยเรื ่องนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยเปนการศึกษารวบรวมขอมูลจาก

เอกสารและการสัมภาษณเชิงลึก จากนั ้นจะนําขอมูลทั ้งหมดที ่รวบรวมมาได มาทําการตรวจสอบสามเสา 

(Triangulation) เพื่อเสริมความเชื่อถือในงานวิจัย โดยผูวิจัยจะนําเนื้อหาที่ไดทั้งหมด มาทําการวิเคราะห ตรวจสอบ 

เปรียบเทียบ เพื่อใหไดขอมูลและความตองการที่แทจริง เพื่อที่จะนําขอมูลที่ไดนั้นมาเปนแนวทางพัฒนาแอปพลิเคชั่น 

และวางแผนแกไขปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นไดในอนาคต โดยวิธีการตรวจสอบสามเสา (Triangulation) อาจกลาวไดวา

เปนเทคนิคที่ผูวิจัยใชเพื่อยืนยันความนาเชื่อถือของขอมูลและขอคนพบ โดยเนนการรวบรวมขอมูลจากแหลงที่มาที่

หลากหลาย เชน การสังเกต การสัมภาษณเชิงลึก การสืบคนเอกสาร และกรณีศึกษา เพื่อนํามาตรวจสอบและ

เปรียบเทียบกัน เพื่อใหไดขอมูลที่มีความนาเชื่อถือและครอบคลุมการศึกษาอยางครบถวน หลังจากนั้นจะขอมลูที่ได

ทั้งหมดหลังจากการวิเคราะหและตรวจสอบแลว มาทําตามข้ันตอนตามที่ไดวางแผนไว โดยข้ันตอนการดําเนินงานจะ

เปนการนําหลักกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที่ซึ่งไดนํามาประยุกตรวมกับหลักกระบวนการคิด

แบบเพชร 2 เม็ด (Double Diamond Model) มาใชในการทํางานวิจัยคร้ังนี้ 

ตัวอยาง 

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแบงเปน 3 กลุม ไดแก (1) นักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง เกณฑในการคัดเลือก 

คือ จะตองเปนผูที่มีชองทางสือ่สังคมออนไลน (Account Social Media) มีจํานวนผูติดตาม 10,000 คนข้ึนไป ทํางาน

มาเปนระยะเวลา 3-5 ป (2) นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน เกณฑในการคัดเลือก คือ ชองทางสื่อสังคมออนไลน 

(Account Social Media) มีจํานวนผูติดตามไมเกิน 1,000 คน ระยะเวลาการทํางาน คือ พึ่งเร่ิมทํางาน จนไปถึง 1-2 ป 
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และ (3) ผู ว าจางศิลปนนักวาดภาพประกอบ เกณฑในการคัดเลือก คือ เปนผู ที ่มีการจางงานศิลปนนักวาด

ภาพประกอบที่มีชื่อเสียง หรือนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน โดยมีจํานวนการจางทํางานข้ันตํ่า 3 คร้ังข้ึนไป 

เคร่ืองมือวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก (1) แบบบันทึกการสังเคราะหเอกสาร นํามาใชเพื่อศึกษาและเก็บรวบรวม

ขอมูลจากหลายแหลง เชน เอกสาร หนังสือ เว็บไซต บทความตาง ๆ และ (2) แบบสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth 

Interview Form) ที่มีลักษณะเปนแบบสัมภาษณแบบกึ่งเปนโครงสราง (Semi-structured Interview) ซึ่งนํามาใช

เพื่อเก็บขอมูลขจากนักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียงที่เปนตัวอยางในการวิจัย 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

คณะผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง ทั้งที่เปนการศึกษาจากเอกสารตาง ๆ และการสัมภาษณ

เชิงลึก เพื่อใหไดขอมูลครบถวนกอนนํามาวิเคราะหตอไป 

การวิเคราะหขอมูล 

ขอมูลที่คณะผูวิจัยไดเก็บรวบรวมมาเปนขอมูลในเชิงคุณภาพ ไดแก ขอมูลจากการศึกษาเอกสารและขอมูล

คําตอบที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกจากตัวอยางในการวิจัย ดังนั้น การวิเคระหขอมูลคณะผูวิจัยใชเทคนิคการวิเคราะห

เนื้อหา (Content Analysis)  

ขั้นตอนการวิจัย 

ในงานวิจัยคร้ังนี้จะใชวิธีการศึกษาสืบคนรวบรวมเอกสารขอมูลจากหลายแหลง ไมวาจะเปนหนังสือ เว็บไซต 

บทความตาง ๆ ฯลฯ ที่เก่ียวของ รวมกับการสัมภาษณเชิงลึกกับกลุมตัวอยาง (In-Depth Interview) โดยใชการสัมภาษณ

แบบกึ่งโครงสราง (Semi-structured interview) คือ มีคําถามที่เตรียมไวลวงหนา แตสามารถปรับเปลี่ยนตาม           

ความเหมาะสม ซึ่งจะใชวิธีถามไปเรื่อย ๆ ไมไดบังคับวาตองตอบแค ใช-ไม, ถูกตอง-ไมถูกตอง หรือตองตอบเปน

ตัวเลขเชิงปริมาณเทานั้น จากนั้นจะใชวิธีการตรวจสอบสามเสา (Triangulation) มารวมดวยเพื่อเสริมความเชื่อถือใน

งานวิจัย โดยการตรวจสอบสามเสาเปนเทคนิคที่ผูวิจัยใชเพื่อยืนยันความนาเชื่อถือของขอมูลและขอคนพบ โดยเนน

การรวบรวมขอมูลจากแหลงที่มาที่หลากหลาย เชน การสังเกต การสัมภาษณเชิงลึก การสืบคนเอกสาร และกรณีศึกษา 

เพื่อนํามาตรวจสอบและเปรียบเทียบกัน เพื่อใหไดขอมูลที่มีความนาเชื่อถือและครอบคลุมการศึกษาอยางครบถวน 

(iamthesis, 2023) ใหการวิจัยคร้ังนี้ออกมาไดครบถวนมากที่สุด  

ซึ่งเมื ่อนําทฤษฎี Design Thinking หรือการคิดเชิงออกแบบ ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด (Stanford 

d.school) ซึ่งเปนการคิดแกปญหาอยาง สรางสรรคโดยมีมนุษยเปนศูนยกลาง เนนการลงมือปฏิบัติและ การเรียนรู

จากการทดลอง กระบวนการทํางานวนซํ้าจากการสราง ความเขาใจมนุษย การคิดสรางสรรค และการทดสอบกับผูใช 

เพื่อเรียนรูและลดขอผิดพลาด หลาย ๆ ครั้ง เอื้อใหสามารถพัฒนา ความคิดและทางออกใหมที่ดีขึ้นเรื่อย ๆ และเพิ่ม

โอกาสความ สําเร็จของโครงการ โดยประกอบไปดวยการทํางาน 5 ขั้นตอน ไดแก การทําาความเขาใจกลุมเปาหมาย

อยางลึกซึ้ง (Empathize) และการตั้งกรอบโจทย (Define) เปนขั้นตอนแหงการสรางความเขาใจและตีความปญหา 

เพื่อตั้งเปาหมายของโครงการ ข้ันตอนที่สาม การสรางความคิด (Ideate) คือข้ันตอนในการใชความคิดสรางสรรคและ

มุมมองจากหลาย ๆ คนในทีมเพื่อสรางคําาตอบหรือทางเลือกวิธีแกปญหาใหม และขั้นตอนที่สี่และหา การสราง

ตนแบบ (Prototype) และ การทดสอบ (Test) คือขั้นตอนทดสอบแนวคิดกับตัวแทนกลุมเปาหมายและพัฒนา

ตนแบบเพื่อใหไดแนวทางหรือนวัตกรรมที่มี คุณภาพและมีคุณคาตอกลุมเปาหมายอยางแทจริง กอนนําออกสูตลาด 
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(TCDC, 2019) และทฤษฎี Double Diamond Model ที่ถูกคิดคนข้ึนโดย UK Design Council และไดรับความนิยม

ในระดับสากลซึ่งประกอบไปดวย 4 ขั้นตอนที่เรียกงาย ๆ วา 4D แบงเปน 4 ขั้นตอน ไดแก Discover Define 

Develop และ Deliver โดยถานํากระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และ กระบวนการออกแบบแบบ

เพชร 2 เม็ด (Double Diamond Design Process)มาเปรียบเทียบกันแลวนั้น จะสามารถแบงการทํางานออกเปน

สามชวงใหญ ๆ ไดดังนี้ คือ ชวงที่หนึ่ง: การสรางความเขาใจ (Understand) ไดแก การทําความเขาใจกลุมเปาหมาย 

(Empathize) หรือ Discover และการตั้งกรอบโจทย (Define) ชวงที่สอง : การสรางสรรค (Create) ไดแก การสราง

แนวคิด (Ideate) หรือ Develop ชวงที่สาม: การเตรียมสงมอบสูผูใช (Deliver) คือ ชวงแหงการทดสอบและพัฒนา

เพื่อ เตรียมการสงมอบสูผูใชหรือการนําออกสูตลาด ไดแก การสรางตนแบบ (Prototype) และการ ทดสอบ (Test) 

หรือ Deliver (IPST Thailand, 2020) ซึ่งเมื ่อนํามาประยุกตเขาไวดวยกันแลวนั้น จะสามารถสรุปออกมาเปน 7 

ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

1. Discover และ Empathize หรือการรวบรวมขอมูล จะเปนการศึกษาความตองการและพฤติกรรมของ

นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน เพื่อใหเขาใจถึงปญหาและอุปสรรคที่พวกเขากําลังเผชิญในการใชเว็บไซตหรือ

แพลตฟอรมตาง ๆ ที่มีอยูในปจจุบัน  

2. Define จะเปนขั้นตอนการวิเคราะหและสรุปปญหาที่เกิดขึ้นอยางละเอียด เพื่อกําหนดประเด็นสําคัญที่

ตองการแกไข การนิยามปญหานี้จะชวยใหเรารูวาเว็บไซตที่จะพัฒนาตองตอบโจทยหรือแกไขปญหาอะไรบาง เชน               

นักวาดภาพประกอบอาจจะไมมีแพลตฟอรมที่เหมาะสมในการโชวผลงาน เปนตน 

3. Ideate จะเปนการระดมความคิดเพื่อสรางแนวคิดในการออกแบบเว็บไซตใหหลากหลายที่สุด เชน                 

การเพิ่มฟเจอรสรางโปรไฟลสําหรับนักวาด การแสดงผล หรือการใหความรูแกผูใชเก่ียวกับเทคนิคการวาดภาพ เปนตน 

4. Develop และ Prototype เปนขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสรางตนแบบเว็บไซต เพื่อใหสามารถ

ทดสอบการใชงานจริงได โดยการออกแบบตนแบบจะคํานึงถึงประสบการณการใชงาน (UX) และการออกแบบสวน

ติดตอผูใช (UI) ที่ใชงานงายและเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยสามารถใชเครื่องมือการออกแบบอยาง Figma หรือ 

Adobe XD ในการสรางตนแบบทีส่ามารถทดสอบไดจริง 

5. Test ทดสอบตนแบบกับกลุมตัวอยางจริง ๆ เชน นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน เพื่อตรวจสอบวาผูใช

สามารถใชงานเว็บไซตไดงายหรือไม รวมถึงการรวบรวมขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาเว็บไซตใหตอบโจทย 

มากข้ึน ขอมูลจากการทดสอบจะชวยใหเห็นจุดที่ตองปรับปรุงทั้งในเร่ืองของฟเจอรและการออกแบบ 

6. Deliver นําเสนอเว็บไซตที่เสร็จสมบูรณใหกับกลุมเปาหมายและผูมีสวนเก่ียวของ เพื่อใหไดรับขอคิดเห็น

เพิ่มเติม และตรวจสอบวาเว็บไซตนั้นตรงตามความตองการของผูใชหรือไม จากนั้นจะมีการวางแผนสําหรับการพัฒนา

เว็บไซตใหสมบูรณแบบและพรอมใชงานจริง 

7. อภิปรายผลการศึกษาและสรุปผลการทดลอง วิเคราะหเว็บไซตที ่พัฒนาขึ้นมานั้นสามารถตอบสนอง 

ความตองการของนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนไดหรือไม และสามารถแกไขปญหาหรืออุปสรรคที่ผูใชเผชิญได

หรือไม ขอคิดเห็นที่ไดรับจากการทดสอบจะถูกนํามาวิเคราะหเพื่อพัฒนาเว็บไซตในระยะยาว 
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ภาพที่ 1  กระบวนการวิจัย 

 

ผลการวิจัย 
1. ขั้นตอนที่ 1 Discover และ Empathize ศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักวาดภาพประกอบ

มือสมัครเลนในประเทศไทย 

สวนที่ 1 ศึกษารวบรวมขอมูล การศึกษาในหัวขอนี้เนนการคนควาถึงความตองการและพฤติกรรมของ       

นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน (Discover และ Empathize) เพื่อกําหนดแนวทางในการออกแบบตนแบบเว็บไซต

ใหตอบโจทยกลุมเปาหมายอยางแทจริง และจากการศึกษารวบรวมขอมูลจากหลายแหลง ไมวาจะเปนเอกสาร 

หนังสือ เว็บไซต บทความตาง ๆ ฯลฯ ที่เกี่ยวของแลวนั้น พบวาวงการศิลปะในประเทศไทยยังคงขาดและตองการ            

การสนับสนุนในหลายดาน อาทิ งบประมาณ สถานที่ หรือโอกาสจากทั้งภาครัฐและเอกชน เปนตน แมในระดับโลกจะ

มีการเติบโตอยางตอเนื่อง แตประเทศไทยไมเปนเชนนั้น การสนับสนุนที่เปนระบบและตอเนื่องนั้นจึงเปนสิ่งจําเปน            

ในการพัฒนาอุตสาหกรรมศิลปะในประเทศไทย 

ในงานวิจัยครั ้งนี ้อิงตามหลักการออกแบบที ่สอดคลองกับแนวทางของชัยมงคล เทพวงษ ซึ ่งระบุถึง

องคประกอบสําคัญ ไดแก ความเรียบงาย ความสมํ่าเสมอ เอกลักษณของเว็บไซต เนื้อหาที่มีประโยชน ระบบนําทางที่

ใชงานงาย ลักษณะที่นาสนใจ การเขาถึงอยางไมจํากัด คุณภาพของการออกแบบ และระบบการใชงานที่ถูกตอง 
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นอกจากนี้ การออกแบบ UX/UI และการจัดทํา Wireframe ถูกนํามาใชเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการใชงาน โดย UX 

(User Experience) ใหความสําคัญกับการตอบโจทยประสบการณการใชงานของผูใช ขณะที่ UI (User Interface) 

มุงเนนการออกแบบใหใชงานสะดวก สวยงาม และเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย การใช Wireframe ชวยแสดงโครงราง

ของเว็บไซต ทําใหผูวิจัยมองเห็นปญหาและปรับแกไดกอนลงมือออกแบบจริง (Thepvong, 2015) 

กระบวนการ Double Diamond Model และ Design Thinking ที่นํามาประยุกตเขาดวยกันแลวนั้นไดถูก

นํามาใชประกอบรวมดวย ซึ่งประกอบดวยการคนหาปญหา และการแกไขปญหา ทําใหสามารถระบุปญหาที่แทจริง

และแกไขไดอยางตรงจุด และนํามาใชในงานวิจัยอยางมีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานองคความรูเหลานี้นําไปสู 

การออกแบบเว็บไซตที่ตอบโจทยความตองการของกลุมเปาหมาย และชวยสงเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรมศิลปะใน

ประเทศไทยไดอยางยั่งยืน (Code Genius Academy, 2023)  

สวนที่ 2 รวบรวมขอมูลจากตัวอยาง งานวิจัยนี้ไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากตัวอยางจํานวน 13 คน ไดแก 

(1) นักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง เกณฑในการคัดเลือก คือ จะตองเปนผูที่มีชองทางสื่อสังคมออนไลน (Account 

Social Media) มีจํานวนผูติดตาม 10,000 คนขึ ้นไป ทํางานมาเปนระยะเวลา 3-5 ป (2) นักวาดภาพประกอบ                     

มือสมัครเลน เกณฑในการคัดเลือก คือ ชองทางสื่อสังคมออนไลน (Account Social Media) มีจํานวนผูติดตาม               

ไมเกิน 1,000 คน ระยะเวลาการทํางาน คือ พึ่งเริ่มทํางาน จนไปถึง 1-2 ป (3) ผูวาจางศิลปนนักวาดภาพประกอบ 

เกณฑในการคัดเลือก คือ เปนผูที่มีการจางงานศิลปนนักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง หรือนักวาดภาพประกอบ               

มือสมัครเลน โดยมีจํานวนการจางทํางานขั้นตํ่า 3 ครั้งขึ้นไป เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกสําหรับการออกแบบและพัฒนา

ตนแบบเว็บไซตเพื ่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย โดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth 

Interview) แบบการสัมภาษณแบบก่ึงเปนโครงสราง (Semi-structured interview) คือ มีคําถามที่เตรียมไวลวงหนา 

แตสามารถปรับเปลี่ยนตามความเหมาะสม ซึ่งจะใชวิธีถามไปเรื่อย ๆ ไมไดบังคับวาตองตอบแค ใช-ไม ถูกตอง-                  

ไมถูกตอง หรือใหตอบเปนตัวเลขเชิงปริมาณเทานั้น และใชการอัดเสียงการสัมภาษณและทําการจดบันทึกรวมดวย 

โดยมีการขอความยินยอมการบันทึก และเผยแพรขอมูลตอกลุมเปาหมายทุกคร้ังกอนทําการสัมภาษณ 

วิธีการนี้ทําใหไดผลการศึกษาขอมูลสวนบุคคลที่วา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนผูหญิง จํานวน 9 คน ชวงอายุ

ที่พบมากที่สุดคือ 21-30 ป วุฒิการศึกษาสวนใหญจบระดับปริญญาตรี และอาชีพสวนใหญคือฟรีแลนซ นักวาด

ภาพประกอบทั้งมือสมัครเลนและผูมีชื่อเสียงมีรายไดเฉลี่ย 10,001-20,000 บาทตอเดือน ในขณะที่ผูวาจางมีรายได

เฉลี่ยมากกวา 30,000 บาทตอเดือน ขอมูลดานพฤติกรรมพบวา นักวาดภาพประกอบสวนใหญเร่ิมตนจากความชื่นชอบ

การวาดภาพและพัฒนาฝมือจนเริ่มรับงานเพื่อหารายได ยกตัวอยาง คุณณัฐฐิฌา นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน 

ไดใหคําตอบวา “งานคอมมิชชั่นก็คือทํามานานแลว ตั้งแตตอนเรียนมหาลัย รับงานเพราะชอบวาดรูป ไดฝกฝมือดวย 

แตตอนนั้นจะรับ ๆ เลิก ๆ ไมไดจริงจัง เหมือนหารายไดเสริมระหวางเรียน สนุกๆ ก็จะรับงานผานทวิตเตอรเปนสวนใหญ 

กับการบอกปากตอปาก ถาวางก็ทํา ไมวางก็ไมทํา (หัวเราะ) สวนคาจางตอนนั้นก็มีสอบถามจากรุนพี่ที่เคยทํางาน วาราคา 

ควรจะเทาไหร บางทีก็ตั้งตามที่ตัวเองเห็นสมควร ถาลูกคาที่มาจางมาตอราคาก็ดูเปนรายคน บางคนที่คุยแลวถูกคอ 

หรือเปนลูกคาประจําก็อาจจะมีลดใหบาง แตบางทกี็จะไมลด หรือปฏิเสธรับงานไปเลยก็มี” สวนนักวาดคนอื่นกจ็ะมี

คําตอบที่คลายคลึงกัน คือจุดเริ่มตนของการรับทํางานวาดภาพประกอบ หรือรับวาดภาพ คือ เพราะความชอบและ

เปนงานเสริม และ 90% ของกลุมเปาหมายใชชองทางสวนตัวอยางเฟสบุคและเอ็กซ (X หรือทวิตเตอรในชื่อเดิม) เปน

ชองทางหลักสําหรับการเปดรับจางทํางาน และเปนคลังสะสมผลงาน ในสวนของคาจางสามารถสรุปคําตอบจาก          
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การวิเคราะหคําตอบของกลุมเปาหมายไดวาทุกคนเห็นดวยเรื่องคาจางวาเหมาะสมกับชิ้นงาน เพราะการกําหนด

คาจางก็เปนการกําหนดเอง ดังนั้นหลายคนจึงเห็นวาคาตอบแทนที่ไดรับเหมาะสม โดยการตั้งราคางานจะพิจารณา

จากประสบการณและคุณภาพของงานเปนหลัก สวนคนที่คิดวาไมเหมาะสม ไดใหคําตอบวา “บางครั้งก็คิดวาเหมาะสม 

แตบางคร้ังก็คิดวาไมเหมาะสม แตสําหรับประเทศไทย ราคานี้ก็คงดีที่สุดแลว” คําตอบจากคุณอิน (นามสมมติ)  

ขอเสนอแนะจากกลุมตัวอยางสะทอนใหเห็นถึงความตองการที่ชัดเจนในระบบและฟงกชันของเว็บไซต 

เนื่องจากกลุมตัวอยางทุกคนแจงวา ถาเปนเว็บไซตงานศิลปะที่เปนเว็บไซตจางงาน หรือหาการลงงานศิลปะโดยเฉพาะ

ในประเทศไทยจะยังไมเคยเห็น ถามีก็จะเปนการดี อยางคุณเซฟ (นามสมมติ) เมื่อถูกถามวาถาจะมีเว็บไซตที ่มา

สนับสนุนนักวาด ตองการใหในเว็บไซตคํานึงถึงอะไรเปนพิเศษบาง? คําตอบที่ไดคือ “อยากใหมีแกลลอรี่รวบรวม

ผลงาน เรื่องการโอนเงิน การแชทพูดคุย และอยากใหมีชารตแนะนํานักวาดรายวันดวย เหมือน pixiv และการขาย 

บรัชในคลิปสตูดิโอ (หัวเราะ) เปนการแบงหมวดหมูที่ผูเขาชมสามารถเลือกดูได เชน รูปภาพที่เพิ่งอัปโหลด, รูปภาพที่

ไดรับความนิยม, และคอมมิชชั่นที่เปดอยูในตอนนี้ อะไรแบบนี้คะ” หรือจากคุณ Neyxxx (นามสมมติ) ไดใหคําตอบ

ในคําถามนี้วา “อยากใหมีระบบคลายๆกับเว็บของตางประเทศ เชน Art station/patreon จัดหนาเว็บสบายตา 

สะดวกตอการใชงาน มีหมวดแยกเปนสัดสวน มีระบบโดเนท” นี่คือสวนหนึ่งของคําตอบจากกลุมเปาหมาย และเรื่อง

ลิขสิทธิ์ในเชิงพาณิชยเอง หากมีการแนะนํานักวาดก็จะเปนการดีเชนกัน ซึ่งจากการสัมภาษณพูดคุย ทุกคนตื่นเตน

และดีใจหากจะมีการทําเว็บไซตเพื่อศิลปนไทยจริงๆ และทุกคนที่มาใหสัมภาษณก็พรอมจะลองใชและสนับสนุน

เชนกัน 

การศึกษาพฤติกรรมและความตองการของผูวาจางศิลปนนักวาดภาพประกอบในประเทศไทยเผยใหเห็น

ขอมูลที่นาสนใจ ทั้งในดานเหตุผลการจางงาน แหลงคนหาศิลปน ปญหาที่พบระหวางการจางงาน และความคาดหวัง

ตอบริการจากศิลปน เชน เหตุผลที่เลือกศิลปนมาทํางานใหมักมุงเนนไปที่สไตลลายเสนที่ตรงกับความตองการ             

ความเหมาะสมของราคาคาจาง และความสามารถในการถายทอดอารมณผานภาพวาด เปนตน 

ในดานการคนหาศิลปนมาทํางาน ผูวาจางมักคนหาจากแพลตฟอรมออนไลน เชน ทวิตเตอร (Twitter) 

และเฟซบุก (Facebook) หรือดูจากผลงานที่เคยตีพิมพ เชน หนาปกนิยาย และคนหาขอมูลเพิ่มเติมเองเพื่อติดตอ 

อยางไรก็ตาม ในกระบวนการจางงาน ผูวาจางบางรายพบปญหาเกี่ยวกับความไมเปนมืออาชีพของศิลปน โดยเฉพาะ     

ผูที่ยังไมมีประสบการณ เชน การกําหนดระยะเวลาสงงานที่ไมชัดเจน หรือกระบวนการทํางานที่ไมเปนระบบ เนื่องจาก

พอทํางานไมเปนระบบก็อาจสงผลตอขั้นตอนการดําเนินงานในสวนอื่น ๆ ในแงของการตั้งราคาคาจาง ผูวาจาง

พิจารณาจากคุณภาพของผลงานและความสามารถในการถายทอดอารมณ รวมถึงความเหมาะสมของราคาเมื่อเทียบ

กับฝมือของศิลปน ผูวาจางสวนใหญเห็นวาราคาที่จายมักเหมาะสม แตบางกรณีที่ผลงานไมตรงตามที่คาดหวัง อาจมี

การขอปรับแกไขงาน ซึ่งผูวาจางสวนใหญยังมีแนวโนมที่จะจางศิลปนคนเดิมหากพอใจในผลงาน เพราะมองวาศลิปน

ที่เคยรวมงานกันจะเขาใจความตองการและสไตลงานไดดีข้ึน อยางไรก็ตาม ผูวาจางบางรายยังคงเปดโอกาสใหศิลปน

หนาใหมหากมีลายเสนและผลงานที่นาสนใจ ยกตัวอยางขอมูลที่ไดจาก คุณ Karinxxxxx (นามสมมติ) อาชีพนักเขียน

นิยาย ไดใหคําตอบในเรื่องการวาจางนักวาดวา “ที่ตองวาจางศิลปนมาวาดรูปให เพราะจะนํามาใชประกอบนิยายที่

เขียนในเชิงพาณิชย ปญหาที่เจอบอย ๆ เลยคือถาอยากจะจางนักวาดที่ดังหรือมีชื่อหนอย คิวงานก็จะยาว ทําใหไมไดคิว 

ตองหานักวาดสํารองก็มี แตความจริงแลวก็ไมไดจ างคนเดิมตลอด เพราะตองการใหปกนิยายของตัวเองมี                  

ความหลากหลาย โดยจะไมไดจางคนเดิมตลอด หากนักวาดหนาใหม หรือศิลปนคนไหนที่งานถูกใจก็พรอมจะติดตอไป



วารสารนวตักรรมและการจัดการ ปีที่ 10 ฉบบัที่ 1 (มกราคม-มถุินายน 2568) 

วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนุันทา 

 31  
 

ขอคิวทํางาน สวนเว็บไซตที่เปนแหลงรวบรวมศิลปนนักวาดภาพในไทยยังไมเคยเห็น แตถามีก็จะดีมาก เพราะจะเปน

อีกหนึ่งชองทางที่สามารถเขาไปหานักวาดที่มีฝมือเพิ่ม และเปนการเปดโอกาสใหนักวาดไดแสดงฝมือและผลงาน” 

สวนผูวาจางอีก 2 ทานก็ตอบวายังไมเคยเห็นเว็บไซตสําหรับนักวาดภาพเชนกัน แตเห็นวาหากมีจะเปนการดีมาก 

เนื่องจากจะชวยสรางโอกาสใหทั้งศิลปนและผูวาจาง โดยเฉพาะการมีพื้นที่แสดงผลงานและชองทางการติดตอที่

ชัดเจน โดยความคิดเห็นตอแนวคิดการมีเว็บไซตเพื่อนักวาดในประเทศไทย ผูวาจางแนะนําวาควรคํานึงถึงความเปน

มืออาชีพของศิลปน ขั้นตอนการทํางานและระบบการสื่อสารทีช่ัดเจน การติดตามความคืบหนา และระบบการชําระ

เงินที่ปลอดภัย ดังนั้นการสรางเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบในประเทศไทยถือเปนแนวทางทีด่ีที่สามารถพัฒนาตอ

ได ทั้งในเชิงสนับสนนุศิลปนและสรางชองทางแหลงซื้อขายใหทั้งศิลปนและผูวาจางอีกดวย 

2. ขั้นตอนที่ 2 Define วิเคราะหและสรุปปญหาที่เกิดขึ้น 

ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลจากการศึกษาเอกสารและขอมูลคําตอบที่ไดจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง

ในขั้นตอนที่ 1 เพื่อนําไปสูการสรุปประเด็นสําคัญและนิยามปญหาใหชัดเจน การวิเคราะหดังกลาวมีเปาหมายเพื่อให

ทราบถึงแนวคิดและปญหาที่แทจริงของกลุมเปาหมาย จากการรวบรวมขอมูลและวิเคราะห ผูวิจัยพบวา ทั้งนักวาด

และผูวาจางใหความสําคัญกับการใชงานที่สะดวกและเขาใจงาย มากกวารูปลักษณหรือความซับซอนของเว็บไซต 

นอกจากนี้ยังมีการใหความเห็นวาเว็บไซตที่ออกแบบขึ้นมาควรมีชองทางการติดตอที่ชัดเจนและปลอดภัยเพื่อสราง

ความมั่นใจในกระบวนในการวาจาง ซื้อขาย และลดความเสี่ยงจากการโดนโกง หรือการขาดการติดตอ อีกทั้งเรื่อง

ความสําคัญของการกําหนดกฎระเบียบที่เก่ียวของกับการวาจางและลิขสิทธิ์ในผลงานเพื่อคุมครองสิทธิของทั้งสองฝาย 

อีกทั้งผูวิจัยยังไดรับขอเสนอแนะใหศึกษาและเนนการออกแบบที่สนับสนุนการใชงานในดานตาง ๆ เชน การยืนยัน

ตัวตนของผูใชงานทั้งสองฝาย การจัดการชองทางสื่อสารระหวางนักวาดและผูวาจาง ตลอดจนฟงกชันที่ชวยอํานวย

ความสะดวกในการทํางานรวมกัน เชน การติดตามความคืบหนาของงาน และระบบการชําระเงินที่ปลอดภัย นอกจากนี้

ขอมูลจากการวิเคราะหยังชี้ใหเห็นวา แนวคิดในการพัฒนาเว็บไซตควรมีการออกแบบ Wireframe และ UI ที่เรียบงาย 

ชัดเจน และตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย โดยประยุกตจากขอมูลที่รวบรวมมา เชน หลักการใชสีและการจัด

องคประกอบเพื่อสนับสนุนการใชงานจริง ทั้งนี้แนวทางที่ไดจากการวิเคราะหจะถูกนําไปใชในการพัฒนาตนแบบ

เว็บไซตตอไป 

3. ขั้นตอนที่ 3 Ideate ระดมความคิดเพ่ือสรางแนวคิดในการออกแบบตนแบบเว็บไซต 

ผูวิจัยไดนําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหในขั้นตอนที่ 2 มาพิจารณาเพื่อทําความเขาใจถึงความตองการที่

แทจริงของกลุมเปาหมายอีกคร้ัง กอนจะเร่ิมตนสรางกรอบแนวความคิดในการออกแบบ โดยมุงเนนการระดมความคิด

สรางสรรคใหหลากหลายและครอบคลุมทุกมิติที่เก่ียวของกับงานวิจัย เพื่อนําไปสูการพัฒนาเว็บไซตที่ตอบโจทยทั้งใน

ดานความตองการและการแกไขปญหา ซึ่งผูวิจัยเองไดผสมผสานแนวความคิดทีห่ลากหลายจากแหลงขอมูลที่เก่ียวของ 

เพื่อสรางทางเลือกที่กวางขึ้นสําหรับการออกแบบและพัฒนาโครงการและครอบคลุมไปถึงการแกปญหาที่อาจจะเกิด

ข้ึนกับงานในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จากขอมูลในข้ันตอนกอนหนาพบวากลุมเปาหมายมีความสนใจตอการสรางตนแบบเว็บไซตในคร้ังนี้ แตยังมี

ประเด็นสําคัญที่ควรพิจารณาเพิ่มเติม อยางเรื่องกฎระเบียบที่เกี่ยวของ รวมถึงการบริหารจัดการลิขสิทธิ์ของผลงาน 

หากละเลยปจจัยเหลานี้ อาจสงผลกระทบเชิงลบในอนาคตได โดยแนวคิดที่ไดจากขั้นตอนนี้จะเปนพื้นฐานสําคัญ

สําหรับการพัฒนาเว็บไซตที่ตอบสนองตอความตองการจริงของผูใชงาน โดยคํานึงถึงความเรียบงายในการใชงาน 
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ความปลอดภัย และประเด็นดานกฎหมายและลิขสิทธิ์ เพื่อใหไดโครงรางที่ชัดเจนและงายตอการดําเนินงานในข้ันตอน

ถัดไป 

4. ขั้นตอนที่ 4 Develop และ Prototype พัฒนาและสรางตนแบบเว็บไซต  

ผูวิจัยจะนําขอมูลจากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1, 2 และ 3 มาวิเคราะหและสรุปผลเพื่อกําหนดขอมูลที่เปน

ความตองการที่แทจริงของกลุมเปาหมาย รวมถึงประเด็นปญหาที่สําคัญที่สุด เพื่อนํามาใชเปนแนวทางในการออกแบบ

และพัฒนาตนแบบเว็บไซตสําหรับนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย โดยการออกแบบและพัฒนา

ตนแบบในขั้นตอนนี้ถูกดําเนินการดวยแนวคิดที่มุ งเนนความเรียบงายและความสะดวกในการใชงาน โดยเนนที่            

การตอบสนองตอความตองการหลักของกลุมเปาหมาย 

1. การสราง Wireframe จะเนนที่ความชัดเจน ตรงไปตรงมา ไมซับซอน และใชงานไดงาย โดยผูวิจัยได

วาง Wireframe ไว ดังตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 2  Wireframe หนาแรก หรือหนาโฮมเพจ (Home Page) 

 

 
 

ภาพที่ 3 Wireframe หนาเขาสูระบบ หรือ หนาล็อคอิน (Log In Page) 
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ภาพที่ 4 Wireframe หนาโปรไฟลสวนตัวศิลปน (Artist Profile Page) 
 

 
 

ภาพที่ 5 Wireframe หนามารเกตเพลส (Marketplace Page) 

 

2. การออกแบบ UI และ Prototype ตนแบบเว็บไซต โดยหลังจากที่ไดทําการวาง Wireframe ใน

ข้ันตอนกอนหนาแลว ถัดมาจะทําการออกแบบ UI และ Prototype ตนแบบเว็บไซต โดยผูวจิัยไดออกแบบ UI และ 

Prototype ตนแบบเว็บไซต ดังตอไปนี ้
 

 
 

ภาพที่ 6  UI และ Prototype หนาเขาสูระบบหรือหนาล็อคอิน (Log-In Page) 



วารสารนวตักรรมและการจัดการ ปีที่ 10 ฉบบัที่ 1 (มกราคม-มถุินายน 2568) 

วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนุันทา 

 34  
 

 
 

ภาพที่ 7  UI และ Prototype หนาแรก หรือหนาโฮมเพจ (Home Page) 
 

 
 

ภาพที่ 8  UI และ Prototype หนาโปรไฟลสวนตัวศิลปน (Artist Profile Page) 
 

 
 

ภาพที่ 9  UI และ Prototype หนาแชทของผูใชงาน (Chat Page) 

 

หลังจากการออกแบบตนแบบเว็บไซตเสร็จสิ้น ผูวิจัยไดดําเนินการประเมินตนแบบโดยการใหตัวแทน

จากกลุมเปาหมาย 3 กลุม ซึ่งประกอบดวย (1) นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน (2) นักวาดภาพประกอบมืออาชีพ 
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(3) ผูวาจางนักวาดภาพประกอบ ทําหนาที่เปนผูประเมินตนแบบเว็บไซต โดยตัวแทนเหลานี้ไดทําการประเมินฟงกชัน

การใชงาน ความเหมาะสม และความนาสนใจของตนแบบเว็บไซต 

โดยจากการประเมิน พบวาตัวแทนกลุมเปาหมายทั้ง 3 กลุม ไมมีขอขัดของเกี ่ยวกับหนาตาหรือ

โครงสรางเว็บไซต เนื่องจากการออกแบบเว็บไซตมุงเนนความเรียบงาย เขาใจงาย และฟงกชันที่ตอบสนองตอความ

ตองการพื้นฐานไดอยางครบถวน นอกจากนี้ ตัวแทนยังแสดงความยินดีและชื่นชมตอความพยายามในการสราง

แพลตฟอรมนี้ โดยมองวาเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับวงการนักวาดภาพ แมกลุมตัวแทนจะไมมีปญหากับหนาตา

เว็บไซต แตกลุมตัวแทนไดมีขอเสนอแนะเพิ่มเติม คือ 

1. เรื่องลิขสิทธิ์ในเชิงพาณิชย ควรมีขอมูลเพิ่มเติมหรือขั้นตอนที่ชวยใหทั้งนักวาดและผูวาจางเขาใจใน

ดานนีอ้ยางชัดเจน 

2. กฎระเบียบและขอควรระวัง การจัดทําขอกําหนดในการใชงานเว็บไซต รวมถึงคําแนะนําเกี่ยวกับ

ความปลอดภัยในการทําธุรกรรม เชน การโอนเงินและการยืนยันตัวตนของผูใชงาน 

3. การแนะนําประเภทงานศิลปะ เพิ่มสวนชวยเหลือที่ใหขอมูลเก่ียวกับประเภทของงานศิลปะ เพื่อชวย

ผูวาจางที่อาจไมทราบชื่อเรียกเฉพาะของผลงานใหไดทราบเพิ่ม 

5. ขั้นตอนที่ 5 Test ทดสอบตนแบบเว็บไซตกับกลุมตัวอยาง 

ขั้นตอนนี้จะมุงเนนไปที่การนําความคิดเห็นทีไ่ดรับจากตัวแทนกลุมเปาหมายทั้ง 3 กลุมในขั้นตอนกอนหนา

มาวิเคราะหอีกคร้ังเพื่อนํามาพัฒนา ปรับปรุงชิ้นงาน และเตรียมวางแผนดําเนินงานที่เก่ียวของในอนาคต โดยสามารถ

สรุปเปนหัวขอสําคัญได ดังนี้ 

1. การปรับปรุงตามคําแนะนํา ตามที่กลุมเปาหมายไดเแนะนําเพิ่มเติมเก่ียวกับประเด็นที่ตองระวัง เชน 

ลิขสิทธิ์เชิงพาณิชย และขอควรทราบในการทําธุรกรรมออนไลน ผูวิจัยไดตอบรับขอเสนอแนะนี้และแจงกับตัวแทน

กลุมเปาหมายวาเนื่องจากเปนประเด็นสําคัญที่มีเนื ้อหาที่ตองทําการศึกษาอยางละเอียดถี่ถวน ซึ่งในกรณีที ่มี                

การพัฒนาเว็บไซตจริง ขอเสนอแนะเหลานี้อาจรวมไวในหนาเงื่อนไขและขอตกลงการใหบริการ (Terms of Service) 

เพื่อใหผูใชงานรับทราบเงื่อนไขและขอจํากัดไดอยางชัดเจนกอนเร่ิมใชงาน นอกจากนี้ ผูวิจัยยังเพิ่มฟงกชัน filter หรือ

ตัวกรอง เพื่อชวยใหผูวาจางคนหานักวาดภาพที่เหมาะสมกับความตองการไดงายข้ึน เชน คนหาจากสี คาจาง ประเภทงาน  

 

 
 

ภาพที่ 10  บริเวณที่วางเงื่อนไขและขอตกลงการใหบริการ (terms of service) 
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ภาพที่ 11 Filter หรือ ตัวกรอง ที่เพิ่มเขามาเพื่อชวยในเร่ืองการคนหา 

 

2. การวางแผนกลยุทธทางการตลาด ที่ซึ่งหลังจากการพัฒนาตนแบบและการประเมินในรอบสุดทาย

แลวนั้น ผูวิจัยมีแผนจะวางกลยุทธการตลาดเพื่อประชาสัมพันธเว็บไซต โดยอาจทํางานรวมกับสถานศึกษาหรือ

มหาวิทยาลัยที่มีคณะที่เกี่ยวของกับดานศิลปะ โดยมุงเนนการประชาสัมพันธใหกลุมเปาหมายทราบถึงวัตถุประสงค

และคุณประโยชนของเว็บไซต นอกจากนี้ ยังมีแนวคิดในการจัดโปรโมชั่น เชน การสมัครสมาชิกเพื่อใชงานฟรีในชวง

เปดตัว หรือการจัดกิจกรรมแนะนําแพลตฟอรมในหมูนักวาดและผูวา  

6. ขั้นตอนที่ 6 Deliver นําเสนอตนแบบเว็บไซตที่เสร็จสมบูรณใหกับกลุมเปาหมายอีกคร้ัง 

ในขั้นตอนนี้ หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงตนแบบเว็บไซตจนเสร็จสมบูรณและมีการวางแผนกลยุทธดาน

การตลาดเรียบรอยแลว ขั้นตอนถัดไปคือการนําเสนอผลงานที่ไดแกกลุมเปาหมายอีกครั้ง เพื่อทําการเก็บขอมูล

เพิ่มเติมและประเมินผลวาเว็บไซตตนแบบที่พัฒนาขึ้นนั้นสามารถตอบสนองตามเปาหมายที่ไดกําหนดไวหรือไม           

โดยเมื่อไดนําเว็บไซตตนแบบไปใหตัวแทนกลุมเปาหมายทั้ง 3 กลุมตรวจสอบอีกคร้ัง ผลปรากฏวา ตัวแทนทั้ง 3 ทาน

พึงพอใจในผลงานที่ไดพัฒนาและปรับปรุงนี้ ไมพบสิ่งที่ตองการปรับแกเพิ่มเติม ซึ่งถือเปนการยืนยันวาตนแบบเว็บไซต

สามารถตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายไดตามจุดประสงคที่วางไว  

7. ขั้นตอนที่ 7 อภิปรายผลการศึกษาและสรุปผลการทดลอง 

ในข้ันตอนที่ 7 นี้ ผูวิจัยไดทําการอภิปรายผลการศึกษาและสรุปผลการทดลองที่ไดจากกระบวนการออกแบบ

และพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย ซึ่งเริ่มตนจากการรวบรวมขอมูลทั้ง

จากการศึกษาเอกสารและการสัมภาษณกลุมตัวอยาง เพื่อทําความเขาใจเกี ่ยวกับความตองการและปญหาของ

กลุมเปาหมาย กอนที่จะดําเนินการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตตนแบบ ตามกระบวนการที่ไดวางแผนไวโดยใช

กระบวนการ Design Thinking และ Double Diamond Model เขามาประยุกตใชในชิ้นงานในคร้ังนี้ดวยนั้น พบวา

ในประเทศไทยยังไมมีเว็บไซตเฉพาะทางที่เนนการซื้อขายงานศิลปะหรือการสนับสนุนศิลปนนักวาดภาพประกอบ        

ซึ่งแสดงใหเห็นถึงชองวางในตลาดที่สามารถพัฒนาได เว็บไซตที่ถูกออกแบบและพัฒนานี้ จึงมีความตองการที่จะให

การสนับสนุนทั้งแกศิลปนและผูวาจาง โดยเนนไปที่รูปแบบการแสดงผลและการใชงานของเว็บไซตที ่เขาใจงาย                 

ไมซับซอน สะดวกและปลอดภัย โดยจากการทดสอบและนําเสนอเว็บไซตตนแบบใหกับตัวแทนจากทั ้ง 3 
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กลุมเปาหมายไดแสดงความคิดเห็นวา พวกเขาพึงพอใจในผลงานที่ไดเห็นและขอมูลที่ไดนําเสนอไป ไมไดตองการใหมี

การปรับปรุงเพิ่มเติม โดยกลุมเปาหมายยังเห็นวาเว็บไซตนี ้นาจะสามารถเปนชองทางในการเชื่อมตอศิลปนและ                  

ผูวาจางไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

อภิปรายผล 
การออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทย เปนงานวิจัยที่

มุ งหวังจะตอบสนองตอความตองการที ่แทจริงของกลุมเปาหมาย โดยมีการศึกษาและรวบรวมขอมูลจากกลุม

ประชากรตัวอยางที่หลากหลาย ซึ่งไดแก นักวาดภาพประกอบที่มีชื่อเสียง นักวาดภาพประกอบมือสมัครเลน และผูวา

จางที่ใชชองทางออนไลนในการจางงานศิลปะ ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกแสดงใหเห็นวา แมวาผู ตอบ

แบบสอบถามจะไมเนนไปที่รูปแบบการออกแบบเว็บไซตมากนัก แตพวกเขากลับใหความสําคัญกับแนวคิดของเว็บไซต 

ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงความตองการที่จะมีชองทางใหมในการเชื่อมตอระหวางศิลปนและผูวาจางที่สามารถใชงานไดงาย 

ไมซับซอน และมีความโปรงใสในการจัดการดานลิขสิทธิ์และการโอนเงิน  

ในสวนของรูปแบบเว็บไซต ประชากรกลุมตัวอยางสวนใหญไดเสนอแนะใหมีการออกแบบที่เรียบงายและ            

ใชงานงาย โดยไมมีความซับซอนมากมาย การจัดเรียงขอมูลและการเลือกใชสีควรใหความรูสึกที่สบายตาและ                      

ไมตึงเครียด รวมถึงการออกแบบ UI ที่ตองตอบโจทยผูใชในแงของการเขาถึงขอมูลและฟงกชันตางๆ ไดอยางสะดวก

และรวดเร็ว ซึ่งเปนสิ่งที่ผูวิจัยไดคํานึงถึงในขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต เพื่อใหตนแบบที่ไดสามารถ

ตอบสนองความตองการนี้ไดอยางดี สําหรับปญหาดานลิขสิทธิ์เชิงพาณิชยและการโอนเงินนั้น ผูวิจัยมองวา หากมี 

การนํางานวิจัยในครั้งนี้ไปพัฒนาตอก็สามารถทําได โดยหัวขอที่ควรจะมุงเนนเปนหัวขอหลักหรือสําคัญลําดับแรก ๆ 

คือ เร่ืองลิขสิทธิ์และการโอนเงิน เนื่องจากเปนอีกประเด็นสําคัญที่ควรตองไดรับการศึกษาและพิจารณาอยางละเอียด

ถ่ีถวน โดยเฉพาะในดานของลิขสิทธิ์ที่ตองไดรับการคุมครองอยางถูกตองเหมาะสมทั้งในสวนของนักวาดภาพประกอบ

และผูวาจางหรือเจาของงานเองก็ตาม การทําธุรกรรมทางการเงินเองก็เชนกัน ที่ตองใชงานไดงาย สะดวก แตตองมี

ความปลอดภัยสูง โดยทั้งหมดนี่ก็เปนอีกขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากกลุมเปาหมายที่เห็นตรงกันกับผูวิจัย โดยมองวาหาก

นําสองหัวขอนี้มาพัฒนาตอก็จะไดชิ้นงานที่มีความปลอดภัยและสมบูรณอยางแทจริง 

จากการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตตนแบบในครั้งนี้ พบวาขั้นตอนกระบวนการออกแบบมีความสําคัญใน

หลาย ๆ ดาน โดยเฉพาะในสวนของการทํา Wireframe และ UI ที่ชวยใหการออกแบบมีระเบียบและสามารถนําไปสู

การสราง Prototype ที่สมบูรณและใชงานไดจริง ทั้งนี้การประเมินจากกลุมเปาหมายที่ไดทําการทดสอบตนแบบ

เว็บไซตแสดงใหเห็นวา พวกเขาพึงพอใจในตัวตนแบบที่พัฒนาข้ึนและไมตองการใหมีการปรับปรุงเพิ่มเติม ซึ่งสะทอน

ใหเห็นวา การออกแบบและพัฒนาเว็บไซตในครั้งนี้สามารถตอบโจทยความตองการของกลุมเปาหมายได ทั้งนี้ ผูวิจัย

ไดเตรียมแผนงานการตลาดไวดวย โดยวางแผนไววาจะมีการทําโปรโมทรวมกับเว็บไซตตาง ๆ และรวมมือกับ

สถาบันการศึกษาที่มีคณะที่เก่ียวของกับศิลปะ ในการประชาสัมพันธเว็บไซต ไดทดลองใชงาน สรางความรูจัก และให

เปนอีกหนึ่งชองใหกลุมเปาหมายตอไป 

ดังนั้น การออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตเพื่อนักวาดภาพประกอบมือสมัครเลนในประเทศไทยนี้             

ไมเพียงแตเปนการสรางชองทางใหมในการเชื่อมตอระหวางศิลปนและผูวาจาง แตยังเปนการสงเสริมและสนับสนุน

วงการศิลปะในประเทศไทยอีกดวยแ โดยออกแบบและพัฒนาตนแบบเว็บไซตใหมีความงายตอการใชงานและสามารถ
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ตอบสนองความตองการที่แทจริงของกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การจัดการเรื่องลิขสิทธิ์และ

ความปลอดภัยในการทําธุรกรรมการเงินก็เปนสวนสําคัญที่ไมควรมองขามในการพัฒนาเว็บไซตใหเปนที่ยอมรับใน         

วงกวางในอนาคตเชนกัน 

 

ขอเสนอแนะ 
1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

ควรจัดทําและนําเสนอขอกําหนดที่เกี่ยวของกับลิขสิทธิ์ใหมีความชัดเจน ทั้งในสวนของลิขสิทธิ์เชิงพาณิชย

และสวนบุคคล เพื่อใหผู ใชงานเว็บไซตทุกคนมีความเขาใจที ่ถูกตองและสามารถปฏิบัติตามไดอยางเหมาะสม 

โดยเฉพาะในดานการปกปองลิขสิทธิ์ผลงานศิลปะจากการละเมิดสิทธิ์ของผูสรางสรรค 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

ควรมีการศึกษาระบบการจายเงินออนไลนที ่ปลอดภัย รวดเร็ว และสะดวก เพื่อใหผู ใชงานสามารถทํา

ธุรกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยระบบการจายเงินควรมีความปลอดภัยสูงและสามารถทําธุรกรรมไดทันเวลา                 

ไมยุงยาก เพื่อสรางความสะดวกและความมั่นใจใหกับทั้งผูวาดและผูวาจาง 
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