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บทคดัย่อ   
 การวิจยัครัง้นี้มีวตัถุประสงค์เพื่อจดักลุ่มหัวข้อศิลปนิพนธ์ ผ่านการวิเคราะห์องค์ประกอบในการสร้างหัวข้อ        
ศลิปนิพนธข์องนกัศกึษา เชื่อมโยงกบักระบวนการทางการออกแบบสือ่สาร ขัน้ตอนการศกึษาวจิยั ใชก้ารประยุกตร์ะเบยีบ
วธิวีจิยัเชงิคุณภาพแบบศกึษาทฤษฎีฐานราก ประกอบไปด้วยกระบวนการวเิคราะห์เนื้อหา การวเิคราะห์สกดัหาปัจจยั    
การเขา้รหสัปัจจยั จดัประเภทหวัขอ้ศลิปนิพนธผ์่านการใชต้ารางจดักลุ่มแบบไม่สมมาตรเพื่อเปรยีบเทยีบ และสงัเคราะห์
ความเหมือน หรือความแตกต่างของหัวข้อศิลปนิพนธ์แต่ละประเภท ผลของการวิจัยสามารถแบ่งกลุ่ม และคัดแยก
องคป์ระกอบของศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติไิดท้ัง้สิน้ 2 กลุ่มใหญ่ คอื กลุ่มเน้นทกัษะฝีมอืทางการออกแบบ 
ประกอบไปดว้ยศลิปนิพนธ ์9 ประเภท ไดแ้ก่ (1) การออกแบบบรรจุภณัฑ ์(2) การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้มเพื่อการน า
ทาง (3) การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้มเพื่อสรา้งอตัลกัษณ์สถานที ่(4) การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้มเพื่อการเล่า
เรื่อง หรอืนิทรรศการ  (5) การออกแบบซุ้มและการจดัแสดง (6) การออกแบบสนิค้าและของที่ระลกึ (7) การออกแบบ
ทัศนศิลป์เชิงทดลอง  (8) การออกแบบวิธีการออกแบบทัศนศิลป์ และ  (9) การออกแบบเกมดิจิทัลเชิงประยุกต ์                    
กลุ่มเน้นทกัษะทางการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วยศิลปนิพนธ์ 5 ประเภท ได้แก่ (1) การออกแบบสื่อการเรียนรู้                
(2) การออกแบบแคมเปญเพื่อการสื่อสาร (3) การออกแบบแอปพลเิคชัน่ส าหรบัระบบบรกิารดจิทิลั (4) การออกแบบธุรกจิ
ดจิทิลั และ (5) การออกแบบสารสนเทศ 
 
ค าส าคญั: การจดักลุ่ม  โจทยท์างการออกแบบ  ศลิปนิพนธ ์            
 
Abstract 
 This research focused on clustering different types of research topics in 3D-based communication design 
from diverse factors and components through communication design process. This research used qualitative 
research method by applying grounded theory approach to analyze the data with the technique of content 
analysis, coding, and using the asymmetry clustering matrix to recognize the affinity and difference of each thesis 
topic theme in 3D-based communication design. The result revealed 2 categories of research themes, which are 
design skill-focused, and design thinking-focused. The design skill-focused features (1) packaging design,                    
(2) wayfinding environmental graphic design, (3) place-making environmental graphic design, (4) storytelling 
environmental graphic or exhibition design, (5) booth and display design, (6) good and souvenir design, (7) visual 
design experiment, (8) visual method design, and (9) digital gamification design. The design thinking-focused 
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contains (1) learning object design, (2) communication campaign, (3) digital service application design, (4) digital 
startup, and (5) information design. 
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1. บทน า  
 ดว้ยหลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ สาขาการออกแบบสนเทศสามมติ ิมปีรชัญาการศกึษาว่าดว้ยเรื่องของการ
ออกแบบสื่อสารโดยใช้สิง่ของที่มีสณัฐานสามมิติเป็นสื่อน าพาสาระความหมายสู่ผู้รบัสาร อย่างสร้างสรรค์มีศิลปะ และ    
ความงาม ก่อใหเ้กดิสนุทรยีะทางการรบัรูด้ว้ยประสาทสมัผสัดา้นต่าง ๆ ของมนุษย ์โดยอาศยัหลกัการบรูณาการองคค์วามรู้
ดา้นศลิปะ และการออกแบบสื่อสาร เขา้กบัปัจจยัทางดา้นมนุษย ์สงัคม วฒันธรรม สิง่แวดล้อม เศรษฐศาสตร ์การตลาด 
รวมถงึวทิยาศาสตร ์และเทคโนโลย ีเพื่อสรา้งแนวคดิในการแกปั้ญหาการออกแบบอย่างเป็นเหตุเป็นผล ตอบสนองความ
ต้องการของมนุษยใ์นบรบิทที่หลากหลาย มุ่งเน้นคุณค่าทางความคดิสรา้งสรรค ์สุนทรยีศาสตร ์และคุณค่าใชส้อย หลกัสตูรฯ 
ก าหนดให้มวีชิาศลิปนิพนธเ์ป็นเกณฑว์ดัผลทีน่ักศกึษาในหลกัสตูรต้องผ่านด้วยการท าโครงงาน หรอืงานวจิยัซึง่สามารถ
อธบิายทฤษฎีทางการออกแบบ และประยุกต์กระบวนการออกแบบเพื่อน ามาสรา้งผลงานในโครงงาน หรอืงานวจิยัของ
ตนเอง โดยผลงานดงักล่าวนัน้ต้องแสดงให้เห็นถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ไม่ซ ้าแบบใคร ซึ่งการจดัท าโครงงาน หรือ
งานวจิยัเป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีส่ าคญั ทีจ่ะวดัความสามารถของผูเ้รยีนในการจดัการกบักระบวนการท างาน ของโครงงาน 
หรอืงานวจิยัด้านการออกแบบดว้ยตนเอง แสดงใหเ้หน็ถึงความเป็นมอือาชพีในการท างาน และสะทอ้นถึงความเขา้ใจใน
กระบวนการออกแบบ รวมทัง้องคค์วามรูแ้วดลอ้มต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง พสิจูน์ใหเ้หน็ในเชงิประจกัษ์ว่าผูเ้รยีนเรยีนเป็น และ
สามารถเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่องตลอดชวีติ 
 ส าหรบัการท าศลิปนิพนธแ์ลว้นัน้ การคดิคน้หวัขอ้ศลิปนิพนธเ์ป็นกระบวนการแรกเริม่ทีส่ าคญั ซึง่สะทอ้นให้เหน็
ถึงทักษะของผู้เรียนในด้านการใช้ความคิด (Cognitive Skills) และทักษะส่วนบุคคล รวมทัง้แสดงให้เห็นถึงความคิด
สรา้งสรรค ์และการบรูณาการองคค์วามรูท้ีม่อียู่ในตวัของผูเ้รยีน อนัเป็นพืน้ฐานในการออกแบบนวตักรรม หรอืสามารถช่วย
เผยแพร่นวตักรรมได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ซึ่งหวัขอ้ศลิปนิพนธ์ที่มคีุณภาพ จะมแีนวโน้มไปสู่การสร้างงานออกแบบที่มี
คุณภาพ และมแีนวโน้มในการพฒันาผลงานไปสู่การสรา้งนวตักรรมได ้สอดคล้องกบัวธิกีารเรยีนการสอนของหลกัสตูรที่
มุ่งเน้นกระบวนการทางความคดิสรา้งสรรค ์การคดิวเิคราะห์ และการแก้ปัญหาโจทย์ทางการออกแบบทัง้แบบปลายเปิด 
(Open-ended Design Problem) รวมถึงบูรณาการศาสตร์ความรู้ที่เกี่ยวข้องทัง้ด้านศิลปะ ความงาม การออกแบบ 
การตลาด เทคโนโลย ีสงัคม วฒันธรรม และปัจจยัมนุษยม์าสรา้งเป็นโจทยท์างการออกแบบ จากวธิกีารเรยีนการสอนน้ีท า
ให้การสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติมิรีูปแบบทีห่ลากหลายตามทกัษะ ความสามารถ และความ
สนใจของนักศกึษาแต่ละคน ซึ่งสามารถพฒันาเป็นผลงานสรา้งสรรค ์และนวตักรรมไดใ้นอนาคต จงึเกดิเป็นแรงผลกัดนั 
และความสนใจในการทบทวนกระบวนการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธข์องบณัฑติทีส่ าเรจ็การศกึษาทัง้ 4 รุ่น ตัง้แต่  ปีการศกึษา 
2556 ถงึ 2559 
 
2. วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 เพื่อจดักลุ่มหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์ผ่านการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบในการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธข์องนักศกึษา เชื่อมโยง
กบักระบวนการทางการออกแบบสือ่สาร 
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3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
 3.1  สหวิทยาการในการออกแบบ 
  เมื่อเขา้สู่ศตวรรษที ่21 เป็นต้นมา ศาสตรท์างการออกแบบเริม่เป็นทีส่นใจในดา้นของการเป็นกระบวนการ
คดิ กระบวนการตดัสนิใจ และกระบวนการแกปั้ญหาทีผ่สมผสานหลากหลายองคค์วามรู ้เทคนิค และวธิกีารเขา้ไวด้ว้ยกนั 
Cross (1993) กล่าวไวว้่า การออกแบบเป็นการผสมผสานศาสตร์ทางวทิยาศาสตรเ์ข้าไว้ด้วยกนัหลากหลายแขนง เช่น 
วสัดุศาสตร์ วศิวกรรมศาสตร ์และพฤติกรรมศาสตร ์เดมิทศีาสตร์ทางการออกแบบได้ก่อร่างสร้างตวัจากการพฒันาของ
อุตสาหกรรม และการสื่อสารมวลชน (Buchanan, 1998) ซึ่งมุ่งเน้นถึงผลผลิต (Output) ของชิ้นงานออกแบบ เช่น 
สถาปัตยกรรม เครื่องเรอืน การตกแต่งภายใน รวมไปถงึ สิง่พมิพ์ เช่น หนังสอื หรอืโปสเตอร ์(Swann, 2002) อย่างไรก็
ตาม เมื่อความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสยี ประกอบกบับรบิททางการออกแบบเปลี่ยนไป การออกแบบจงึต้องสร้าง
สมดุล และบูรณาการระหว่างศาสตรค์วามรูต่้าง ๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั เพื่อใหส้ามารถสรา้งผลติภณัฑท์ีต่อบสนองความต้องการ
ของผูค้นได ้(Buchanan, 2004) 
  การออกแบบในศตวรรษที่ 21 จึงขยายตัวออกไป เป็นทัง้ทกัษะฝีมือ (Design Skills) และทักษะการคิด       
ทีเ่รยีกว่า การคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) ทีท่ าใหก้ารออกแบบขยายตวัลงไปสูพ่ืน้ทีข่องศาสตรต่์าง ๆ เช่น ปรชัญา 
ศาสนา การเมอืง หรอืวทิยาศาสตร ์อย่างกวา้งขวาง (Buchanan, 2004) การศกึษาถึงกระบวนการออกแบบจงึเริม่เป็นที่
นิยม และแพร่หลายในการประยุกตใ์ชก้ระบวนการออกแบบเพื่อสรา้งนวตักรรมทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ เฉพาะตวั และแตกต่างกนั
ในแต่ละบรบิททีแ่ตกต่างกนั (Zurlo & Cautela, 2014) 
  นักออกแบบในปัจจุบนั จงึต้องมคีวามสามารถในการจดัการกบัความซบัซ้อนของงานออกแบบ (Design 
Complexity) ไดเ้ป็นอย่างด ีStolterman (2008) ไดใ้หค้ านิยามของความซบัซอ้นของงานออกแบบ ว่า เป็นประสบการณ์ที่
นักออกแบบต้องเผชญิระหว่างการท างานออกแบบ ซึ่งกระตุ้นให้เกดิการใช้ความคดิสรา้งสรรค์ในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 
และความซบัซอ้นทางการออกแบบนี้เอง เป็นตวักระตุ้นส าคญัทีท่ าใหเ้กดิการสรา้งนวตักรรมขึน้มา นอกเหนือไปจากการมี
ความคิดสร้างสรรค์แล้วนัน้ นักออกแบบยงัต้องฝึกปรอืทกัษะฝีมือเพื่อให้สามารถแก้ปัญหาที่พบเจอได้จรงิ Buchanan 
(2004) ให้ความเห็นว่าการบ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์ ที่ปราศจากการฝึกปรอืฝีมอืนัน้ ไม่มีความหมายในการเป็นนัก
ออกแบบอาชพี และการฝึกแต่ทกัษะฝีมอือย่างเดยีว กด็เูหมอืนจะท าใหค้วามคดิสรา้งสรรคน์ัน้แขง็ทื่อ ดงันัน้นกัออกแบบจงึ
ตอ้งมกีารฝึกทกัษะทีส่มดุลทัง้ทกัษะดา้นการคดิ และทกัษะฝีมอืเพื่อจดัการกบัความซบัซอ้นของงานออกแบบในปัจจุบนั 
 3.2 กระบวนการออกแบบ และการวิจยัเชิงออกแบบ 
  กระบวนการออกแบบ คือ ขัน้ตอนการด าเนินงานในโครงการออกแบบ เพื่อแก้ปัญหา ตอบค าถาม หรือ
สมมติฐานด้านการออกแบบ ให้บรรลุซึ่งวตัถุประสงคข์องโครงการออกแบบ มผีู้ก าหนดขัน้ตอนของกระบวนการไวอ้ย่าง
หลากหลาย ซึง่อาจเป็นกระบวนการทีเ่น้นความเป็นวทิยาศาสตร ์หรอืเน้นดา้นอารมณ์แตกต่างกนัไป แลว้แต่ธรรมชาตขิอง
แขนงในศาสตรก์ารออกแบบ โดยมผีูเ้ชีย่วชาญ และองคก์รดา้นการออกแบบต่างอธบิายถงึกระบวนการออกแบบทีแ่ตกต่าง
กนัออกไป 
  ผูเ้ชีย่วชาญ และสถาบนัดา้นการออกแบบมกัอธบิายกระบวนการออกแบบใหเ้หน็เป็นลกัษณะเสน้ตรงเพื่อ
ง่ายต่อความเขา้ใจ แต่เมื่อปฏบิตัจิรงิแลว้นัน้ การออกแบบมลีกัษณะของกระบวนการทีอ่นุญาตใหเ้กดิการทบทวน หรอืยอ้น
กระบวนการได ้ซึง่ในปัจจุบนัเรยีกกระบวนการในลกัษณะนี้ว่า มคีวามคล่องตวั (Agile) ท าใหน้กัออกแบบสามารถน าปัจจยั
ในการออกแบบทัง้หมดมาสงัเคราะห ์และสรา้งแนวทางการแก้ปัญหาแบบองคร์วมได้ เมื่อมคีวามซบัซ้อนในการออกแบบ
เกดิขึน้ (Swann, 2002) แมจ้ะมกีารอธบิายกระบวนการออกแบบในหลากหลายลกัษณะ แต่กระบวนการทัง้หมดจะมุ่งเน้น
การวเิคราะห์ และสงัเคราะห์เป็นหลกั (McAuley & Hodgkinson, 2017) ผ่านการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ไขปัญหา
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ภายใต้ ปัจจัย ความต้องการ และข้อจ ากัดเฉพาะของแต่ละโครงการออกแบบ ท าให้ในแต่ละโครงการออกแบบจะมี
กระบวนการทีม่ลีกัษณะเฉพาะตวัแตกต่างกนัไป 
 3.3  การออกแบบส่ือสาร 
  การออกแบบสื่อสารเป็นศาสตรท์ีผ่สมผสานการออกแบบ กบัการสื่อสารซึง่ค านึงถงึการออกแบบ และพฒันา
สือ่ หรอืตวักลางในการน าพาสาร สาระ และความหมายไปสูผู่ร้บัสาร เช่น สื่อสิง่พมิพ ์สื่อปฏสิมัพนัธ ์หรอืการน าเสนอแบบ
ต่าง ๆ การออกแบบสื่อสารนัน้ พฒันามาจากการออกแบบกราฟิก ซึ่งมุ่งเน้นการออกแบบอกัขระตวัอกัษร การท าภาพ
โฆษณา หนังสอื นิตยสาร หรอืภาพประกอบต่าง ๆ (Buchanan, 1992) และมีการขยายตวัออกไป ท าให้การออกแบบ
กราฟิก ขยายองคค์วามรูไ้ปสูผ่ลผลติทางการออกแบบในลกัษณะอื่นมากขึน้ เช่น การถ่ายภาพ ภาพยนตร ์โทรทศัน์ หรอื
การออกแบบกราฟิกเพื่อเชื่อมต่อประสานกบัผูใ้ช ้(Graphic User Interface: GUI) การออกแบบกราฟิกไดพ้ฒันาเป็นวธิใีน
การเขา้รหสั เพื่อแปลสารจากผูส้่งสาร ให้กลายเป็นภาพ สญัลกัษณ์ วตัถุ หรอืสภาพแวดลอ้ม ก่อนจะส่งต่อไปยงัผูร้บัสาร
ต่อไป การออกแบบกราฟิก จงึเตบิโตไปสู่การออกแบบสื่อสาร (Communication Design) หรอืการออกแบบทศันศลิป์เพื่อ
การสื่อสาร (Visual Communication Design) และไม่ไดผู้กมดักบัรูปแบบของสื่ออย่างใดอย่างหนึ่งอกีต่อไป สามารถเปิด
โอกาสใหเ้กดิสือ่ชนิดใหม่ขึน้มาได ้(Buchanan, 1999)  
  การออกแบบเพื่อการสื่อสารต้องให้ความส าคญักบัการพฒันารูปแบบของสาร สาระหรอืความหมาย ให้
เหมาะสมกบัลกัษณะ พฤติกรรม สติปัญญา สภาพทางสงัคม และวฒันธรรมของผู้รบัสาร ประกอบกบัมคีวามงาม สร้าง
สุนทรยีภาพในประสบการณ์การสื่อสาร ซึ่งรวมถึงการพฒันาสื่อ หรอืช่องทางการสื่อสารใหม่ ๆ ที่ช่วยให้สาร สาระหรอื
ความหมายนัน้ส่งไปถงึผูร้บัสารได ้นักออกแบบสือ่สารจงึจ าเป็นตอ้งมทีกัษะทางความคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) 
ความคิดเชิงธุรกิจ (Business Thinking) มีความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และมีทักษะในการแก้ปัญหา (Problem 
Solving) มศีาสตรท์ี่เกี่ยวขอ้ง ไดแ้ก่ สถาปัตยกรรมของขอ้มูล การสื่อสารด้วยภาพ ภาษาภาพ สญัศาสตร์ การเรยีบเรยีง
วรรณกรรม การออกแบบตัวอักษร การสร้างภาพประกอบ การโฆษณาประชาสมัพันธ์ การออกแบบสื่อปฏิสมัพันธ ์       
การออกแบบเพื่อสรา้งบรรยากาศ การออกแบบเอกลกัษณ์ การเขยีนค าโฆษณา และการออกแบบภาพเคลื่อนไหว เป็นตน้ 
  การออกแบบเพื่อการสื่อสารเป็นการออกแบบโดยใหค้วามสนใจไปทีม่นุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง (Human Centric 
Design) ซึง่เป็นแนวคดิทางการออกแบบหลกัในปัจจุบนั มุ่งเน้นการท าความเขา้ใจปัจจยัมนุษยอ์ย่างลกึซึง้ เพื่อเสรมิสรา้ง 
และพฒันาประสบการณ์ของมนุษย์ การออกแบบสื่อสารจงึต้องมุ่งเน้นศกึษาปัจจยัมนุษยด์้านการรบัรู้ (Perception) และ
การท าความเขา้ใจ (Comprehension) เพื่อให้สามารถออกแบบได้อย่างมปีระสทิธภิาพ นอกจากนี้การออกแบบสื่อสารยงั
เป็นตวักลางแห่งการเปลีย่นแปลง (Change Agent) ที่ส าคญัในการเร่งส่งผ่านความรูใ้หม่ แนวความคดิ วตัถุ ระบบ หรอื
นวตักรรม ไปยงัมวลชน (Gwilt & Williams, 2011) การมทีกัษะฝึมอืในการสรา้งรูปแบบ และความงามเพยีงอย่างเดยีวจงึ
ไม่เพยีงพอส าหรบัการออกแบบในปัจจุบนั (Buchanan, 2004) นักออกแบบยงัตอ้งสามารถบรูณาการความรู ้เช่น จติวทิยา 
สงัคมวทิยา มานุษยวทิยา และอกัษรศาสตร ์เป็นต้น คู่กบัการฝึกปรอืทกัษะฝีมอื และทกัษะความคดิสรา้งสรรค ์เพื่อตอบ
โจทยก์ารออกแบบสือ่สารในปัจจุบนั (Poggenpohl & Winkler, 2010) 
 3.4  กระบวนการออกแบบส่ือสาร 
  กระบวนการสื่อสาร คอื กระบวนการที่มีเป้าหมายในการน าพาข่าวสาร สาระ หรอืความหมาย และความ
เขา้ใจ จากผูส้ง่สารไปยงัผูร้บัสาร ผูส้ง่สารมบีทบาทเป็นผูพ้ฒันาแนวความคดิ และเรยีบเรยีงสาร หรอืสาระเพื่อส่งต่อไปยงั
ผูร้บัสารผ่านตวักลางหรอืสื่อ ในระหว่างกระบวนการสื่อสารจะเกดิการเขา้รหสั และถอดรหสัของสาร หรอืสาระที่ผูส้่งสาร
ถ่ายทอดไปยงัผูร้บัสาร (Lamb, Hair, & McDaniel, 2014) 
  อุปสรรคทีส่ าคญัของการสื่อสาร คอื สิง่รบกวน ซึ่งเป็นปัจจยัภายนอกทีเ่ขา้มากระทบต่อกระบวนการท าให้
การสื่อสารลดประสิทธิผล และประสิทธิภาพ รวมไปถึงอุปสรรคที่เกิดจากปัจจยัของผู้รบัสาร เช่น ก าแพงทางภาษา 
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กายภาพของผู้รบัสาร ทกัษะทางปัญญาของผู้รบัสาร หรอื ความไม่เขา้ใจในสญัลกัษณ์ เป็นต้น เมื่อสิ้นสุดกระบวนการ
สื่อสารผู้รบัสารสามารถที่จะส่งข้อมูลป้อนกลบัให้กบัผู้ส่งสาร เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจในสาร สาระ หรือ
ความหมาย ท าใหส้ามารถวดัประสทิธผิล และประสทิธภิาพของการสือ่สารได ้
  ประสทิธผิลของการสือ่สารนัน้วดัไดจ้ากความเขา้ใจในสาร สาระหรอืความหมายทีผู่ร้บัสารไดร้บั ซึง่ถูกต้อง 
หรอืสอดคลอ้งตามวตัถุประสงคใ์นการสื่อสาร โดยทัว่ไปแลว้นัน้ ความเขา้ใจทีถู่กต้องเป็นเป้าหมายหลกัในทุกการสื่อสาร 
เพื่อให้การสื่อสารประสบความส าเรจ็จ าเป็นต้องเขา้ใจถึงวธิลี าดบัข่าวสาร และกระบวนการสรา้งรูปแบบของการสื่อสาร 
ผ่านสื่อทีเ่ป็นวตัถุ หรอืสภาพแวดลอ้ม (Wallschlaeger & Busic-Snyder, 1992) อนัเกีย่วขอ้งกบัความสามารถในการอ่าน
เขยีน การมองเห็น การได้ยนิ และการออกแบบเพื่อล่อให้กระท าของสื่อ (Affordances of the medium) (Davis & Hunt, 
2017) ส าหรบัประสทิธภิาพของการสื่อสารนัน้มกัวดัได้จาก 2 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ เวลาทีผู่ร้บัสารสามารถเขา้ใจสารไดอ้ย่าง
เหมาะสม และความคุ้มค่าจากการลงทุนเพื่อการสื่อสาร การออกแบบสื่อสารจงึต้องการการวางกลยุทธใ์นการเลอืกสื่อให้
เหมาะสมกบัวตัถุประสงค์ทางการสื่อสาร และสอดคลอ้งต่อความต้องการ ความสนใจ หรอืปัญหาของผูร้บัสาร (Parente, 
2006) กลยุทธ์ในการสื่อสารนี้ไม่สามารถท าซ ้าได ้เนื่องจากการสื่อสารจ าเป็นต้องมคีวามแตกต่าง และน่าประหลาดใจอยู่
เสมอ จงึจะสามารถดงึดดูผูร้บัสารใหม้คีวามสนใจต่อสือ่ได ้(Sissors & Baron, 2010) 
 
4. วิธีการวิจยั เคร่ืองมือวิจยั และระเบียบวิธีวิจยั 
 การวจิยันี้วธิดี าเนินการวจิยัตามหลกัการวจิยัเชงิคุณภาพแบบศกึษาทฤษฎฐีานราก (Grounded Theory) ซึง่เป็น
วธิแีบบอุปนัย คือ การศกึษาที่เริม่จากข้อมูลจากตวัอย่างที่เจาะจงเลือกมาจ านวนหนึ่งแล้วจงึวิเคราะห์หาข้อสรุป  หรือ
ค าอธบิายเชงิทฤษฎทีีม่ลีกัษณะทัว่ไปจากขอ้มูลนัน้ โดยน าขอ้มูลศลิปนิพนธข์องบณัฑติหลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ 
สาขาวชิาการออกแบบสนเทศสามมิติ ที่ส าเรจ็การศกึษา ในปีการศึกษา 2556 ถึง 2559 มาวิเคราะห์ผ่านกระบวนการ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เข้ารหัส (Coding) และตารางแบ่งกลุ่มแบบไม่สมมาตร (Asymmetry Clustering 
Matrix) โดยมขีัน้ตอน และกระบวนการ ดงัต่อไปนี้ 

4.1 รวบรวมข้อมูลศิลปนิพนธข์องบณัฑิต ท่ีส าเรจ็การศึกษา ในปี 2556 ถึง 2559  
  ในขัน้ตอนนี้ ได้อาศยัการรวบรวมขอ้มูลศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบสนเทศสามมติิของบณัฑิตหลกัสูตร
ศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ สาขาวชิาการออกแบบสนเทศสามมติ ิทีส่ าเรจ็การศกึษา ในปีการศกึษา 2556 2557 2558 และ 
2559 ผ่านช่องทางหลกั คอื รปูเล่มศลิปนิพนธท์ีร่วบรวมโดยหลกัสตูรการออกแบบสนเทศสามมติเิอง ในรปูแบบรปูเล่ม และ
ซดี ีสามารถรวบรวมได้เป็นจ านวนทัง้สิน้ 60 โครงการ จากจ านวนศลิปนิพนธ์ทัง้หมด 98 โครงการ คดิเป็นรอ้ยละ 61.22 
ท าใหผ้ลทีไ่ดจ้ากโครงการนี้จะมคีา่ความคลาดเคลื่อนของโครงการโดยค านวณจากสตูรของยามาเนอยู่ที ่รอ้ยละ 8.04 และมี
ค่าระดบัความเชื่อมัน่อยู่ที ่รอ้ยละ 91.96 
 4.2 วิเคราะหข์้อมูลผา่นกระบวนการวิเคราะหเ์น้ือหา 
  ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้น าแนวคิดทางการสื่อสารแบบมีปฏิสมัพันธ์ (Lamb, Hair, & McDaniel ,2014)       
ซึง่ประกอบไปดว้ย ผูส้่งสาร (Sender) ผูร้บัสาร (Receiver) การเขา้รหสั (Encoding) สาร (Message) ช่องทางการสื่อสาร 
(Channel) ผลผลติ (Output) สิง่รบกวน (Noise) และขอ้มูลป้อนกลบั (Feedback) มาสงัเคราะหร์่วมกบัล าดบัชัน้ทางการ
สือ่สารของ Powers (1995) ซึง่ไดแ้บ่งองคป์ระกอบในการสือ่สารออกเป็น 4 ชัน้ อนัไดแ้ก่ ธรรมชาตขิองสาร ธรรมชาตขิอง
ผู้สื่อสาร ระดบัของการสื่อสาร (การเลอืกใช้ช่องทางการสื่อสารและประเภทของสื่อ) และบรบิทของการสื่อสาร จงึได้น า
ปัจจยัน าเขา้เหล่าน้ีมาใชใ้นการวเิคราะหเ์น้ือหาทีป่รากฏในศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติ ิสรุปไดด้งัตารางที ่1 
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  ในขัน้ตอนของการวเิคราะหเ์นื้อหา ไดน้ าเน้ือหาจากศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติ ิในส่วนที่มี
ความเกี่ยวข้องกับการจดัท าหัวข้อศิลปนิพนธ์ ได้แก่ ข้อมูลจากงานเขียนในบทที่ 1 บทน า และบทที่ 2 การทบทวน
วรรณกรรม ของศลิปนิพนธ์ทุกโครงการมาวเิคราะห์ ภายใต้แนวคดิทฤษฎีทางการสื่อสาร และการออกแบบ ผ่านการใช้
ตารางวเิคราะห์เน้ือหาในการสกดัขอ้มูล แสดงตวัอย่างของการสกดัขอ้มูลจากศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติิ
หวัขอ้ “โครงการออกแบบของเล่นเสรมิการเรยีนรูแ้ละพฒันาการส าหรบักจิการเพื่อสงัคมหนึ่งสีห่นึ่ง” ของ นางสาวกญัจนา 
พทิกัษ์สวุกาญจน์ ไดด้งัตารางที ่2 
 4.3  เขา้รหสัข้อมูล (Coding) และจดักลุ่มของรปูแบบของขอ้มูล (Clustering)  
  ในขัน้ตอนนี้ ได้น าข้อมูลจากการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้แยกแยะองค์ประกอบตามแต่ละปัจจยั มาท าการ
เขา้รหสัข้อมูล โดยจดักลุ่มแยกตามความคล้ายคลงึของปัจจยัที่วเิคราะห์ได้ ก่อนจะคดักรองและท าการเขา้รหสัเป็นชุด
ตวัอกัษรย่อประกอบกบัตวัเลขเพื่อความสะดวกต่อการน าไปจดักลุ่มของขอ้มูลอกีครัง้หนึ่ง แสดงผลการเขา้รหสัขอ้มูลดงั
ตารางที ่3 
  หลงัจากท าการเขา้รหสัขอ้มลูในแต่ละปัจจยัของการสือ่สารแลว้ ไดน้ ารหสัทัง้หมดนัน้มาเปลีย่นขอ้มลูทัง้หมด
เป็นเอนทตี ี(Entity) เพื่อท าการวเิคราะหผ์่านเครื่องมอื ตารางจดักลุ่มแบบไม่สมมาตรโดยน ามาวเิคราะหห์าปัจจยัทีเ่หมอืน 
คลา้ยคลงึ หรอืมกีารใชร้่วมกนัในการท าหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์ก่อนทีจ่ะจดักลุ่มของหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์การใชเ้ครื่องมอืนี้จะช่วย
เผยใหเ้หน็ความคลา้ยคลงึของปัจจยัน าเขา้ หรอืองคป์ระกอบทีน่ักศกึษาน ามาเป็นส่วนผสมในการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ์
ทางการออกแบบสนเทศสามมติต่ิอไป สามารถแบ่งประเภทของศลิปนิพนธอ์อกไดเ้ป็น 14 ประเภท แสดงตวัอย่างผลการใช้
ตารางจดักลุ่มแบบไม่สมมาตรไดด้งัตารางที ่4 
 
   ตารางท่ี 1 ปัจจยัทีใ่ชใ้นการวเิคราะหเ์น้ือหาของกระบวนการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์

ช่ือปัจจยั ค าอธิบาย 
ผูส้ง่สาร 
(Sender) 

ผู้ที่เป็นเจ้าของสาระหรือข้อความ ซึ่งมีความต้องการจะสื่อสารสาระ หรือ
ขอ้ความนัน้ ไปสูผู่ร้บัสารไดอ้ย่างมปีระสทิธผิล และประสทิธภิาพ 

ปัญหา 
(Problems) 

เกิดจากการขาดประสทิธิผล หรอืประสทิธิภาพทางการสื่อสาร ซึ่งสามารถ
ประเมนิไดจ้ากสิง่รบกวน ขอ้มลูป้อนกลบัจากผูร้บัสาร และอทิธพิลภายนอกทีม่ี
ผลกระทบกบัการสื่อสารในสถานการณ์ที่ท าการศกึษาอยู่ โดยปัญหาจะเป็น
อุปสรรคทีท่ าใหก้ารสือ่สารไปบรรลุไปตามเป้าหมายของการสือ่สาร 

เป้าหมาย 
(Objectives) 

คอื การอธบิายความตอ้งการ หรอืจุดประสงคใ์นการท าการสื่อสารของผูส้ง่สาร
ไปยงัผูร้บัสาร 

สาระ/ขอ้ความ 
(Message) 

สาระ ขอ้ความ ความรู ้ขา่วสาร ขอ้มลู หรอืเนื้อหา ทีผู่ส้ง่สารต้องการสื่อสารไป
ยงัผูร้บัสาร 

กลยุทธก์ารเขา้รหสั 
(Encoding Strategy) 

คอื กระบวนการ วธิกีาร หรอืทฤษฎทีีน่ ามาประยุกต์ใช ้เพื่อท าการเขา้รหสัสาร
ใหอ้ยู่ในรปูแบบทีเ่หมาะสมทีผู่ร้บัสารสามารถท าความเขา้ใจไดใ้นสถานการณ์
การสือ่สาร และยงัตอ้งสอดคลอ้งกบัเป้าหมายของการสือ่สารอกีดว้ย 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) ปัจจยัทีใ่ชใ้นการวเิคราะหเ์น้ือหาของกระบวนการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ์ 
ช่ือปัจจยั ค าอธิบาย 

ช่องทางการสือ่สาร 
(Channels) 

ช่องทาง สถานที ่หรอืโอกาสทีจ่ะท าการสือ่สารทีเ่หมาะสมส าหรบัผูร้บัสาร และ
สอดคลอ้งกบัเป้าหมายของการสื่อสารโดยแยกเป็นช่องทางการสื่อสารเดมิที่ผู้
สง่สารเคยใช ้และช่องทางการสือ่สารใหม่ทีน่กัออกแบบเสนอแนะเพิม่เตมิ 

ผูร้บัสาร 
(Receiver) กลุ่มเป้าหมายทีผู่ส้ง่สารตอ้งการใชส้ือ่น าพาสาระ/ขอ้ความไปสูผู่ค้นเหล่านัน้  

ผลผลติ 
(Output) 

ผลผลติของโครงการออกแบบ ได้แก่ สื่อ หรอืตัวกลางในการสื่อสารที่บรรจุ 
และน าพาสาระ/ข้อความจากผู้ส่งสารไปยงัผู้รบัสาร โดยรูปแบบของสื่อต้อง
เหมาะสม และสอดคลอ้งกบัปัจจยัทางการสื่อสารอื่นๆ ไดแ้ก่ เป้าหมาย สาระ/
ขอ้ความ วธิกีารหรอืกลยุทธก์ารเขา้รหสั และช่องทางการสือ่สาร  

 
   ตารางท่ี 2 ตวัอย่างการสกดัขอ้มลูดว้ยตารางวเิคราะหเ์น้ือหา โดยใชศ้ลิปนิพนธข์อง นางสาวกญัจนา พทิกัษ์สวุกาญจน์ 

เลขท่ีโครงการ 1/2556 

ชื่อโครงการ โครงการออกแบบของเล่นเสรมิการเรยีนรูแ้ละพฒันาการส าหรบักจิการเพื่อสงัคม
หนึ่งสีห่นึ่ง 

ชื่อ – สกุล และรหสั
นกัศกึษาผูท้ าโครงการ 

กญัจนา พทิกัษ์วสกุาญจน์  
53020247 

ผูส้ง่สาร กจิการเพื่อสงัคมหนึ่งสีห่นึ่ง 

ปัญหา กจิการยงัไม่เป็นที่รู้จกั / ของเล่นในหมวดของเล่นเสรมิพฒันาการได้รบัความ
สนใจเพิม่ขึน้ 

เป้าหมาย ขยายประเภทสนิคา้ของเล่นเสรมิพฒันาการใหม้คีวามหลากหลายมากขึน้เน้นไป
ทีค่วามคดิสรา้งสรรค ์/ สง่เสรมิภาพลกัษณ์ขององคก์รใหเ้ป็นทีรู่จ้กั 

สาระ/ขอ้ความ ภาพลกัษณ์ขององคก์ร หนึ่งสีห่นึ่ง / ความรูด้า้นศลิปะ คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์
และดนตร ี  

กลยุทธก์ารเขา้รหสั การเรยีนรูแ้บบวอลดอรฟ์ 
ช่องทางการสือ่สารเดมิ ช่องทางการขายเดมิของกจิการหนึ่งสีห่นึ่ง 
ช่องทางการสือ่สารใหม ่ - 

ผูร้บัสาร เดก็อายุ 5-8 ปี 
ผลผลติ ของเล่น / บรรจุภณัฑ ์
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  ตารางท่ี 3 แสดงผลการเขา้รหสัขอ้มลู 
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5.  ผลการวิจยัหรือการศึกษา 
 ในการสรุปลกัษณะของกลุ่มหวัขอ้ศลิปนิพนธไ์ดใ้ชก้ารเปรยีบเทยีบความคลา้ยคลงึกนัจากตารางจดักลุ่มแบบ
ไม่สมมาตร วิเคราะห์หาความคล้ายคลึงของปัจจยัต่าง ๆ และน ามาสร้างแผนภาพใยแมงมุมเพื่อแสดงถึงความ
หลากหลายของปัจจยัด้านต่าง ๆ ที่ปรากฏในแต่ละกลุ่มหวัขอ้ศิลปนิพนธ์ ดงัตารางที่ 5 ปัจจยัเหล่านี้นักออกแบบ
จ าเป็นต้องศึกษาประกอบในการท าโครงการออกแบบเพื่อให้มีความเขา้ใจอย่างลึกซึ้งต่อปัญหาทางการออกแบบ 
สามารถก าหนดวตัถุประสงค ์และก าหนดขอบเขตของโครงการออกแบบไดเ้หมาะสม โดยมรีายละเอยีดของแต่ละกลุ่ม
ศลิปนิพนธท์ัง้ 14 ประเภท ดงันี้ 
 5.1 การออกแบบบรรจภุณัฑ ์(Packaging Design) – ปัญหาของโจทยก์ารออกแบบบรรจุภณัฑม์กัเกดิจาก
ปัจจยั และสภาพแวดลอ้มทางการตลาดทีท่ าใหป้ระสทิธภิาพของการสื่อสารเดมิของแบรนดล์ดลงไป นอกจากนี้อาจมี
กระแสนิยมทีผ่ลกัดนัใหแ้บรนดต์้องปรบัภาพลกัษณ์ของตนเอง โดยเจา้ของสนิคา้ หรอืแบรนดม์คีวามต้องการในการ
สรา้งการจดจ าทีแ่ตกต่างออกไปจากคู่แข่งใหก้บัลกูคา้ ผ่านการสื่อสารเพื่อสรา้งเอกลกัษณ์ของตนเอง ส่งเสรมิการขาย 
และอาจเพิม่ความสะดวกในการใชง้านสนิค้าของตน ต้องการสือ่สารเนื้อหา และขอ้มูลของสนิคา้ และคุณสมบตัต่ิาง ๆ 
ของสนิค้า อตัลกัษณ์ และภาพลกัษณ์ของแบรนด์ รวมถงึความรูอ้ื่น ๆ ทีต่้องการสื่อสาร ผ่านการสรา้งแบรนด ์มกัจดั
จ าหน่ายสินค้าผ่านช่องทางที่เป็นร้านค้าผ่านสื่อที่เป็นบรรจุภัณฑ์เป็นหลัก และมักจะต้องท างานร่วมกับระบบ
เอกลกัษณ์ของแบรนดส์นิคา้ 
 5.2 การออกแบบส่ือการเรียนรู้ (Learning Object Design) – หวัขอ้ลกัษณะนี้ มกัไม่เน้นการมผีูส้่งสารที่
ชดัเจน แต่เน้นการศกึษาถงึปัญหาด้านการเรยีนรู ้และเนื้อหาทีเ่หมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย หรอืผูร้บัสารทีเ่ป็นผู้เรยีน 
ปัญหามกัเกดิจากอทิธพิลของสถานการณ์รอบตวัทีเ่กดิขึน้ในปัจจุบนั ตลอดจนปัญหาดา้นการเรยีนรูเ้น้ือหาต่าง ๆ ของ
ผูเ้รยีน ทีต่อ้งไดร้บัการพฒันาวธิกีารเรยีนรูใ้นเน้ือหาดงักล่าวนัน้ เนื้อหาในการสือ่สารมกัเป็นความรู ้ซึง่อาจเป็นความรู้
สาธารณะ หรอืเป็นองคค์วามรูท้ีม่แีบรนดเ์ป็นเจา้ของ ในกรณีหลงันี้ การออกแบบตอ้งท าการถ่ายทอดอตัลกัษณ์ของแบ
รนดด์ว้ย โดยนกัออกแบบตอ้งหากลวธิทีางการออกแบบสือ่สาร หรอืวธิเีขา้รหสัทีห่ลากหลายเพื่อแปลงสาระเหล่านัน้ให้
มคีวามเหมาะสมกบัผู้เรยีนรู ้สื่อที่เป็นผลผลติจากากรออกแบบมกัจดัจ าหน่ายผ่านช่องทางที่ เป็นรา้นค้าต่าง ๆ และ    
มกัเป็นสือ่ทีใ่ชใ้นทีพ่กัอาศยัเป็นหลกั มจี านวนน้อยทีใ่ชใ้นสถานทีเ่ฉพาะ เช่น ภายในโรงเรยีน เป็นตน้ 
 5.3 การออกแบบกราฟิกสภาพแวดล้อมเพื่อการน าทาง (Wayfinding Environmental Graphic 
Design) – ผูส้ง่สารในโครงการลกัษณะนี้เป็นแบรนดเ์จา้ของสถานทีท่ีต่อ้งการแสดงอตัลกัษณ์ บอกขอ้มูลทศิทาง และ
จุดหมาย ของสถานทีใ่ห้แก่ลูกค้า หรอืผู้สนใจเขา้เยี่ยมชม ปัญหามกัเกดิจากสื่อเดมิไม่สื่อสารอตัลกัษณ์ของสถานที ่
การขาดประสทิธภิาพของสื่อเดมิ เช่น ความชดัเจน ความสวยงาม หรอืการขาดขอ้มูลที่ครบถ้วน น ามาซึ่งการขาด
ประสทิธผิลของการสื่อสาร เนื้อหาที่ส าคญัทีสุ่ด ไดแ้ก่ ทศิทาง และจุดหมายในสถานที่ รองลงมา คอื อตัลกัษณ์ หรอื 
ภาพลกัษณ์ของสถานที ่และอาจสอดแทรกเรื่องราวต่าง ๆ ของแบรนดเ์อาไว ้สื่อจะถูกตดิตัง้ภายในสภาพแวดลอ้มของ
สถานทีข่องแบรนด ์โดยเป็นในลกัษณะของกราฟิกสภาพแวดลอ้ม ระบบป้ายบอกทศิทาง และระบบเอกลกัษณ์องคก์ร
เป็นหลกั   
 5.4 การออกแบบกราฟิกสภาพแวดล้อมเพื่อสร้างอตัลกัษณ์สถานท่ี (Place-making Environmental 
Graphic Design) – ผู้ส่งสารในโครงการลกัษณะนี้เป็นแบรนด์เจ้าของสนิค้า หรือสถานที่ที่ต้องการแสดงอตัลกัษณ์ 
ผ่านสถานทีส่ าคญัทีแ่บรนดม์ ีใหก้บักลุ่มลูกคา้เดมิเป็นหลกั ปัญหามกัเกดิจากการขาดประสทิธภิาพของสื่อเดมิทัง้ใน
ด้านการสื่อสารเนื้อหาที่ไม่สวยงาม ไม่น่าดงึดูด ดูล้าสมยั เรยีบเรยีงไม่เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย และไม่สามารถ
สือ่สารอตัลกัษณ์ของสถานทีน่ัน้ได ้เน้ือหาส าคญัทีต่อ้งการสือ่สาร คอื เอกลกัษณ์ และภาพลกัษณ์ของสถานที ่ประกอบ
กบัการแฝงเรื่องราว หรอืองคค์วามรูท้ี่  แบรนดม์ลีงไปในสถานทีผ่่านการสรา้งแบรนด ์และการสือ่สารของแบรนด์ โดย
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สือ่จะถูกตดิตัง้ภายในสภาพแวดลอ้มของสถานทีซ่ึง่แบรนดเ์ป็นเจา้ของ โดยเป็นในลกัษณะของกราฟิกสภาพแวดลอ้ม
เป็นหลกั 
 5.5 การออกแบบกราฟิกสภาพแวดล้อมเพื่อเล่าเรื่อง หรือจดันิทรรศการ (Storytelling Environmental 
Graphic Design or Exhibition Design) – ผู้ส่งสารมีลักษณะที่หลากหลายแต่มีวัตถุประสงค์ร่วมกันในการเล่า
เรื่องราวของตนไปยงัผู้รบัสารที่มคีวามสนใจในเรื่องราวเหล่านัน้  โดยปัญหาในการเล่าเรื่องราวเกดิขึน้ได้จากหลาย
ปัจจยั ทัง้ในดา้นประสทิธผิล กล่าวคอื ใหข้อ้มูลไม่ครบถ้วน หรอืผดิพลาด ดา้นประสทิธภิาพ เช่น  เรยีบเรยีงขอ้มูลไม่
เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย สือ่มลีกัษณะไม่สวยงาม ไม่น่าสนใจ และปัญหาจากปัจจยัอื่น ๆ เช่น กระแสนิยม นโยบาย
ขององคก์ร เศรษฐกจิ และวฒันธรรม ส าหรบัเรื่องราวทีต่้องการน าเสนอมกัเป็นองคค์วามรูท้ ัว่ไป หรอืเรื่องราวเฉพาะ
ของแบรนด ์จดัเรยีงผ่านการเล่าเรื่องราว การท าสถาปัตยกรรมของขอ้มูล รวมไปถงึการสรา้งแบรนด ์สื่อทีอ่อกแบบจะ
ถูกตดิตัง้ภายในสถานทีใ่นรปูแบบของสือ่จดัแสดง หรอืสือ่ภายในนิทรรศการ 
 5.6 การออกแบบซุ้มและการจดัแสดงสินค้า (Booth and Display Design) – โครงการออกแบบเกดิจาก 
แบรนด์มีความต้องการในการสร้างการจดจ าที่แตกต่างออกไปจากคู่แข่งให้กับลูกค้า ผ่านการสื่อสารเพื่อสร้าง
เอกลกัษณ์ของตนเอง และส่งเสริมการขาย โดยปัญหามกัเกิดจากปัจจยั และสภาพแวดล้อมทางการตลาดที่ท าให้
ประสิทธิภาพของการสื่อสารเดิมของแบรนด์ลดลงไป นอกจากนี้อาจมีกระแสนิยมที่ผลักดันให้แบรนด์ต้องป รับ
ภาพลกัษณ์ของตนเอง ต้องการเนื้อหา และขอ้มูลของสนิคา้ และคุณสมบตัิต่าง  ๆ ของสนิค้า อตัลกัษณ์ ภาพลกัษณ์ 
รวมถงึความรูอ้ื่น ๆ ทีแ่บรนดต์้องการสือ่สาร ผ่านการสรา้งแบรนด ์สื่อสารผ่านการจดัแสดงสนิคา้ผ่านงานแสดงสนิคา้
ต่าง ๆ ในรปูแบบบธูจดัแสดงสนิคา้ ประกอบไปดว้ย สนิคา้ บรรจุภณัฑ ์ระบบอตัลกัษณ์ของแบรนด ์และสือ่ ณ จุดขาย 
 5.7 การออกแบบแคมเปญเพื่อการส่ือสาร (Communication Campaign) – แบรนด ์หรอืองคก์รมคีวาม
ต้องการในการสื่อสารเรื่องราว และสร้างการจดจ าที่แตกต่างออกไปจากคู่แข่ง หรอืองค์กรอื่น  ๆ ให้กบัลูกค้า หรือ
ผูส้นใจ มวีตัถุประสงค์หลกัในการเพิม่อตัราการรบัรูท้ี่มต่ีอแบรนดห์รอืองค์กร กระตุ้นยอดการเขา้ร่วม หรอืยอดขาย  
ปัญหาส่วนใหญ่มกัเกดิจากการขาดประสทิธภิาพในการสื่อสาร ทัง้ด้านความสวยงาม ความรวดเรว็ การเขา้ถึง และ
ภาพลกัษณ์ของแบรนด์ หรอืองค์กร รวมทัง้ปัญหาที่เกดิจากการปรบัเปลี่ยนนโยบายการบรหิาร หรอืนโยบายด้าน
การตลาดของแบรนด ์และปัญหาจากการขาดประสทิธผิลทางการสื่อสาร เช่น ความเขา้ใจในเรื่องราวของแบรนด์ หรอื
องคก์ร เป็นต้น เน้ือหาทีต่อ้งการสื่อสารมคีวามหลากหลายเป็นไดท้ัง้อตัลกัษณ์ของแบรนด ์ขอ้มูลของสนิคา้ทีต่้องการ
สง่เสรมิการขาย เรื่องราวของแบรนดห์รอืองคก์ร และองคค์วามรูต่้าง ๆ ทีแ่บรนดห์รอืองคก์รตอ้งการน ามาประกอบการ
สือ่สาร ส าหรบัช่องทางและสือ่ทีจ่ะตอ้งออกแบบมคีวามเป็นไปไดม้ากมาย ขึน้อยู่กบัล าดบัประสบการณ์ทีผู่ร้บัสารมต่ีอ
แบรนด ์และองคก์ร และการเลอืกช่องทางและรปูแบบสือ่ทีเ่หมาะสมใหก้บัผูร้บัสารกลุ่มเป้าหมาย 
 5.8 การออกแบบสินค้าและของท่ีระลึก (Goods and Souvenirs Design) – แบรนด์ องค์กร หรือ 
สถานที่ มคีวามต้องการในการถ่ายทอดเรื่องราวของตนเอง เช่น ประวตัิ วสิยัทศัน์ ความเชีย่วชาญ หรอืองค์ความรู้
ใหก้บัผู้รบัสารที่สนใจ โดยปัญหาเกดิจากการปรบัเปลี่ยนของนโยบายของแบรนด์ หรอืองค์กร ที่ต้องการพฒันาการ
ออกแบบสนิคา้ หรอืของที่ระลกึใหม้คีวามโดดเด่น และน่าจดจ า เพื่อเล่าเรื่องราวของตน มเีนื้อหาทีต่้องการถ่ายทอด 
ได้แก่ ประวตั ิวสิยัทศัน์ ความเชี่ยวชาญ หรอืองค์ความรู ้ซึ่งเป็นเรื่องราวเฉพาะ หรอืเรื่องราวที่มคีวามโดดเด่นของ
องค์กร ผ่านการสร้างแบรนดเ์พื่อให้แบรนด์ม ี      อตัลกัษณ์ และภาพลกัษณ์ที่น่าจดจ า สื่อสารผ่านการจดัจ าหน่าย
สนิคา้ หรอืของทีร่ะลกึ ผ่านช่องทางการจดัจ าหน่ายทีเ่ป็นรา้นคา้ต่าง ๆ ทัง้ในรปูแบบการฝากขาย หรอืเป็นรา้นคา้ของ
แบรนด ์หรอืองคก์รเอง 
 5.9 การออกแบบทัศนศิลป์เชิงทดลอง (Visual Design Experiment) – โครงการในลกัษณะนี้เน้นถึง
ความเข้าใจของผู้รบัสารที่มีต่อสาระที่น าเสนอผ่านภาพ และสื่อในรูปแบบต่างๆ  ปัญหาของโครงการเกิดจากข้อ
สนันิษฐานของนกัออกแบบ ทีม่ต่ีอการศกึษาการออกแบบทศันศลิป์ ในการออกแบบสือ่สารสาระต่าง ๆ ในรปูแบบของ
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การทดลอง โดยใชเ้น้ือหาทีม่กัเป็นความรูส้าธารณะ หรอืสาระสาธารณะทีน่กัออกแบบสนใจจะน ามาถ่ายทอดผ่านการ
ออกแบบสือ่สาร จดัแสดงผ่านการออกแบบสนเทศสามมติติามสมมตฐิาน และการทดลองของนกัออกแบบ 
 5.10 การออกแบบแอปพลิเคชัน่ระบบบริการดิจิทลั (Digital Service Application Design) –  แบรนด์
หรอืองค์กรมคีวามต้องการสื่อสารสารสนเทศ ขอ้มูล และสาระต่าง ๆ ให้แก่ ลูกค้า และผู้มสี่วนไดส้่วนเสยี เพื่อให้ได้
ข้อมูลที่ถูกต้อง รวดเร็ว แม่นย า และสอดคล้องกัน  โดยปัญหาเกิดจากรูปแบบของการสื่อสารแบบเดิมนัน้ขาด
ประสทิธภิาพ ท าใหไ้ดข้อ้มูลทีไ่ม่ครบถ้วน ไม่แม่นย า หรอืไดข้อ้มูลล่าชา้เกนิไป ท าใหแ้บรนดห์รอืองคก์รมนีโยบายใน
การปรบัปรุงรูปแบบการสื่อสารเพื่อแกปั้ญหา มเีน้ือหาของการสื่อสาร นอกเหนือจากขอ้มูลดา้นสนิคา้ และบรกิารแลว้ 
ยงัไดแ้ก่ ขอ้มูลสารสนเทศซึง่เป็นขอ้มูลทีเ่ป็นพลวตั มกีารเปลีย่นแปลง และต้องท าใหม้คีวามทนัสมยัอยู่เสมอ  ท าการ
สือ่สารผ่านช่องทางออนไลน์ ผ่านเวบ็ไซต ์และแอปพลเิคชัน่ โดยใชอุ้ปกรณ์สือ่สารต่าง ๆ เช่น โทรศพัทม์อืถอื อุปกรณ์
เคลื่อนที ่หรอือุปกรณ์สวมใส ่เป็นตน้ โดยอาจตอ้งมสีื่อประเภทอื่น ๆ ประกอบเสรมิเพื่อใหร้ะบบของการสือ่สารมคีวาม
สมบรูณ์มากยิง่ขึน้ 
 
  ตารางท่ี 5 แผนภาพใยแมงมุมแสดงความหลากหลายของปัจจยัในแต่ละกลุ่มหวัขอ้ศลิปนิพนธฯ์ 
การออกแบบบรรจุภณัฑ ์
 

 

การออกแบบสือ่การเรยีนรู ้
 

 

การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้ม
เพื่อการน าทาง 

 
การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้ม
เพื่อสรา้งอตัลกัษณ์สถานที ่

 

การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้ม
เพื่อการเล่าเรื่อง หรอื นิทรรศการ 

 

การออกแบบซุม้ และการจดัแสดง 
 

 
การออกแบบแคมเปญเพื่อการ
สือ่สาร 

 

การออกแบบสนิคา้และของทีร่ะลกึ 

 

การออกแบบทศันศลิป์เชงิทดลอง 
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  ตารางท่ี 5 (ต่อ) แผนภาพใยแมงมุมแสดงความหลากหลายของปัจจยัในแต่ละกลุ่มหวัขอ้ศลิปนิพนธฯ์ 
การออกแบบแอปพลเิคชัน่ส าหรบั
ระบบบรกิารดจิทิลั 

 

การออกแบบธุรกจิดจิทิลั 
 

 

การออกแบบสารสนเทศ 
 

 
การออกแบบวธิกีารออกแบบ
ทศันศลิป์ 

 

การออกแบบเกมดจิทิลัเชงิประยุกต ์
 

 

   

  

 5.11 การออกแบบธุรกิจดิจิทลั (Digital Start Up) – โครงการเกดิจากองคก์ร หรอืนักออกแบบ เลง็เหน็ถงึ
ปัญหาดา้นการสือ่สารของผูใ้ชง้าน ผูท้ีม่คีวามสนใจ หรอืผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยี จงึตอ้งการออกแบบใหทุ้กฝ่ายสือ่สารกนัได้
อย่างมปีระสทิธภิาพมากขึน้ ก่อใหเ้กดิเป็นธุรกจิ หรอืระบบบรกิารใหม่ ปัญหาเกดิจากรูปแบบของการสื่อสารแบบเดมิ
นัน้ขาดประสทิธภิาพ ท าใหไ้ดข้อ้มูลทีไ่ม่ครบถว้น ไม่แม่นย า หรอืไดข้อ้มลูล่าชา้เกนิไป หรอืเกดิจากความเปลีย่นแปลง
ของอทิธพิลภายนอกเช่น การเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมทางการตลาด การเปลีย่นแปลงของนโยบาย หรอืการ
เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกจิ เป็นต้น เนื้อหาของการสื่อสาร นอกเหนือจากขอ้มูลด้านสนิค้า และบรกิารแล้ว ยงัได้แก่ 
สารสนเทศซึ่งเป็นขอ้มูลที่เป็นพลวตั มกีารเปลี่ยนแปลง และต้องท าใหม้คีวามทนัสมยัอยู่เสมอ และสรา้งภาพลกัษณ์
ของธุรกจิ หรอืระบบบรกิาร เน้นการสื่อสาร และให้ขอ้มูลของระบบบรกิารผ่านช่องทางออนไลน์ ผ่านเวบ็ไซต์ และ
แอปพลเิคชัน่ โดยใชอุ้ปกรณ์สื่อสารต่าง ๆ เช่น โทรศพัทม์อืถอื อุปกรณ์เคลื่อนที ่หรอือุปกรณ์สวมใส ่เป็นตน้ โดยอาจ
ตอ้งมสีือ่ประเภทอื่น ๆ ประกอบเสรมิเพื่อใหร้ะบบบรกิารมคีวามสมบรูณ์มากยิง่ขึน้ 
 5.12 การออกแบบสารสนเทศ (Information Design) – แบรนด์หรอืองค์กรมวีตัถุประสงค์ในการสื่อสาร 
และเรยีบเรยีงสาระความรู ้หรอืขอ้มูลใหม้ปีระสทิธภิาพเหมาะสมกบัลกูคา้หรอืผูส้นใจ เพื่อแสดงวสิยัทศัน์และพนัธกจิ
ของแบรนด์ หรอืองค์กรที่สอดคล้องกบัสภาวะการณ์ในปัจจุบนั  จากปัญหาที่มกัเกดิมาจากความเปลี่ยนแปลงของ
สถานการณ์ที่เป็นปัจจยัภายนอก เช่น ความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกจิ สงัคม วฒันธรรม สุขภาพ และสิง่แวดลอ้ม       
ทีก่ระตุ้นให้แบรนด์หรอืองคก์ร ต้องออกมาขบัเคลื่อน หรอืถ่ายทอดสาระความรู ้หรอืขอ้มูลทีม่คีวามเกีย่วขอ้งกบัการ
เปลี่ยนแปลงเหล่านัน้ ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ และประสทิธิผล เน้ือหาทีท่ าการสื่อสารเป็นสาระความรูท้ี่สอดคลอ้งกบั
สภาวะการณ์ในปัจจุบนั นอกเหนือจากนัน้ยงัต้องถ่ายทอดอตัลกัษณ์ ภาพลกัษณ์ และ/หรือ ร้อยเรียงเรื่องราวให้
สมัพันธ์กนักบัสนิค้า และบริการของแบรนด์และองค์กรได้ โดยน าเสนอผ่านช่องทาง และสื่อหลากหลายรูปแบบที่
เหมาะสมกนัระหว่างศกัยภาพของผูส้ง่สาร และผูร้บัสาร ทัง้ในดา้นวาระโอกาส สถานที ่และงบประมาณ 
 5.13 การออกแบบกระบวนการทศันศิลป์ (Visual Method Design) – แบรนดม์คีวามตอ้งการในการสรา้ง
การจดจ าทีแ่ตกต่างออกไปจากคู่แขง่ใหก้บัลูกคา้ ผ่านการสื่อสารเพื่อสรา้งเอกลกัษณ์ของตนเอง นักออกแบบจงึสรา้ง
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สมมตฐิานทางการออกแบบจากปรากฏการณ์นี้ เพื่อหาความหลากหลายของวธิกีารออกแบบ ปัญหาเกดิจากการสือ่สาร
ในภาพรวมของบรบิทใดบรบิทหนึ่งมสีือ่ทีม่รีปูแบบซ ้า ๆ กนั ขาดความหลากหลาย ท าใหก้ารสือ่สารขาดความทรงพลงั 
ไม่เป็นทีจ่ดจ าของผูร้บัสาร เนื้อหา ไดแ้ก่ ภาพลกัษณ์ของแบรนด ์หรอืสนิคา้ ทีม่คีวามต้องการในการน าไปสรา้งความ
หลากหลายทางการออกแบบทศันศิลป์ สื่อสารผ่านการใช้สื่อแนะน าวิธีการออกแบบ เช่น คู่มือการออกแบบ และ
เลอืกใชส้ือ่ประกอบทีเ่หมาะสม 
 5.14 การออกแบบเกมดิจิทัลเชิงประยุกต์ (Digital Gamification Design) – แบรนด์หรือองค์กรมี
วตัถุประสงค์ในการสื่อสาร และเรยีบเรยีงสาระความรู้ให้มปีระสทิธภิาพ เหมาะสมกบัลูกค้า หรอืผู้สนใจ เพื่อแสดง
วสิยัทศัน์ และพนัธกจิของแบรนด ์หรอืองค์กรที่สอดคลอ้งกบัสภาวะการณ์ในปัจจุบนั ปัญหาเกดิจากภาพลกัษณ์เดมิ
ของแบรนดห์รอืองคก์รมคีวามลา้สมยั หรอืการสื่อสารความรูแ้บบเดมิไม่เป็นทีส่นใจของผูร้บัสารกระตุ้นใหแ้บรนดห์รอื
องค์กรต้องปรบัปรุงวธิกีารสื่อสารให้มคีวามทนัสมยั เป็นที่สนใจ และเหมาะสมกบัพฤติกรรมของผู้รบัสารได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ และประสทิธผิล เป็นสาระความรูท้ีส่อดคลอ้งกบัสภาวะการณ์ในปัจจุบนั และสมัพนัธก์บัวสิยัทศัน์ พนัธ
กจิ และยงัสามารถสง่เสรมิอตัลกัษณ์ และภาพลกัษณ์ของแบรนด ์หรอืองคก์รได้ น าเสนอความรู ้ผ่านช่องทางออนไลน์ 
และเทคโนโลยดีจิทิลั ในรปูแบบของเกมเชงิประยุกต์ 
                
6.  การอภิปรายผล สรปุ และข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวเิคราะหด์้วยตารางจดักลุ่มแบบไม่สามาตร สามารถจดักลุ่มของหวัขอ้ศลิปนิพนธ์ไดท้ัง้หมด 14 
ประเภท และเมื่อใช้แผนภาพใยแมงมุมเพื่อแสดงถึงความหลากหลายของปัจจยัที่ใช้ในการสร้างหวัขอ้ศลิปนิพนธม์า
ซอ้นทบักนัเพื่อวเิคราะหถ์งึรปูแบบความเหมอืน และความต่าง แสดงใหเ้หน็ดงัรูปที่ 1 (ซา้ย) แลว้นัน้ พบว่าภาพรวม
ของการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ์ทางการออกแบบสนเทศสามมติิ มุ่งเ น้นการคดิค้นสื่อที่หลากหลายผ่านกระบวนการ
ออกแบบสื่อสาร ดงัจะเหน็ไดจ้ากแกนผลผลติ และช่องทางการสือ่สารทีม่คีวามสงูมากทีสุ่ด และมคีวามถี่ลดหลัน่กนัลง
ไป อย่างไรกต็ามเมื่อจดักลุ่มอกีครัง้ลกัษณะตามความหลากหลายของปัจจยั ท าให้สามารถแบ่งกลุ่มของหวัขอ้ศลิป
นิพนธไ์ดเ้ป็นอกี 2 กลุ่มใหญ่ ไดแ้ก่ กลุ่มเน้นทกัษะฝีมอืทางการออกแบบ และกลุ่มเน้นทกัษะการคดิเชงิออกแบบ 
 กลุ่มเน้นทกัษะฝีมอืทางการออกแบบ ประกอบไปดว้ยศลิปนิพนธ์ 9 ประเภท ได้แก่ (1) การออกแบบบรรจุ
ภณัฑ์   (2) การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้มเพื่อการน าทาง (3) การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้มเพื่อสร้างอตั
ลกัษณ์สถานที ่  (4) การออกแบบกราฟิกสภาพแวดลอ้มเพื่อการเล่าเรื่อง หรอืนิทรรศการ (5) การออกแบบซุม้และการ
จดัแสดง (6) การออกแบบสินค้าและของที่ระลึก (7) การออกแบบทัศนศิลป์เชิงทดลอง (8) การออกแบบวิธีการ
ออกแบบทศันศลิป์ และ (9) การออกแบบเกมดจิทิลัเชงิประยุกต์ ศลิปนิพนธล์กัษณะนี้จะมคีวามหลากหลายของปัจจยั
ไม่มากนักดงัจะเหน็การกระจายตวัของแผนภาพใยแมงมุมไดด้งัรูปที ่1 (กลาง) ซึง่มกีารกระจายตวัเกาะกลุ่มกนัอยู่ใน
วงทีแ่คบ มผีลผลติของโครงการทีเ่หน็ชดัเจนเป็นรปูธรรม ปัญหาของโครงการเน้นในการปรบัปรุงภาพลกัษณ์ รูปแบบ
ของงานออกแบบ ระบบอตัลกัษณ์ หรอืการสือ่สารผ่านรปูแบบสือ่ทีม่อียู่เดมิเพื่อเพิม่ประสทิธภิาพในการสือ่สาร 
 กลุ่มเน้นทกัษะทางการคดิเชงิออกแบบ ประกอบไปดว้ยหวัขอ้ศลิปนิพนธ์ 5 ประเภท ไดแ้ก่ (1) การออกแบบ
สื่อการเรยีนรู้ (2) การออกแบบแคมเปญจเพื่อการสื่อสาร (3) การออกแบบแอปพลเิคชัน่ส าหรบัระบบบรกิารดิจทิลั    
(4) การออกแบบธุรกิจดจิิทลั และ (5) การออกแบบสารสนเทศ ลกัษณะของปัญหา หรอืที่มาของหวัข้อศิลปนิพนธ์
ลกัษณะนี้เกดิมาจากสื่อ หรือช่องทางการสื่อสารแบบเดมิไม่สามารถตอบวตัถุประสงค์ของการสื่อสารได้ เนื่องจาก
พฤตกิรรม ความต้องการ หรอืขอ้จ ากดัทีเ่ปลีย่นไป หวัขอ้ศลิปนิพนธล์กัษณะนี้มคีวามหลากหลายของปัจจยัทีส่งู และมี
การกระจายตวัแตกแขนงกนัออกไปดงัรปูที ่1 (ขวา) โดยเน้นการศกึษากลยุทธก์ารเขา้รหสั การเลอืกช่องทางการสือ่สาร 
และการคดิคน้สือ่ใหม่ทีห่ลากหลายเพื่อใหต้อบกบัเป้าหมายของการสือ่สารอย่างเป็นระบบ 
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รปูท่ี 1 แผนภาพใยแมงมมุรวมของหวัขอ้ศลิปนิพนธฯ์ ทุกกลุ่มหวัขอ้ศลิปนิพนธฯ์ (รปูซา้ย)  
กลุ่มเน้นทกัษะฝีมอืทางการออกแบบ (รปูกลาง) กลุ่มเน้นทกัษะทางการคดิเชงิออกแบบ (รปูขวา) 

 

 ผลการวจิยัที่ได้มีความสอดคล้องกบัการจดักลุ่มงานออกแบบของ Borja De Mozota (2003) Best (2006) 
และ Danish Design Center (2015) ซึ่งได้แบ่งกลุ่มงานออกแบบออกเป็น 3 กลุ่ม ในลักษณะเดียวกัน ได้แก่          
การออกแบบในฐานะการสร้างรูปทรง การออกแบบในฐานะกระบวนการ และการออกแบบในฐานะกลยุทธ์ ซึ่ง       
ศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติกิลุ่มเน้นทกัษะฝีมอืทางการออกแบบมคีวามสอดคลอ้งกบัการออกแบบใน
ฐานะการสรา้งรูปทรง ซึง่ใหค้วามส าคญัในเรื่องของทกัษะฝีมอืของนกัออกแบบเพื่อน าเสนอรปูร่าง รปูทรง หรอืรปูแบบ
ของผลงานออกแบบ และกลุ่มเน้นทกัษะทางการคดิเชงิออกแบบมคีวามสอดคลอ้งกบัการออกแบบในฐานะกระบวนการ    
ซึง่เป็นการออกแบบอย่างเป็นระบบ มกีลวธิทีี่ตอบปัจจยัทางการออกแบบหลากมติิ ทัง้ในด้านความงาม การใช้งาน 
สงัคม วฒันธรรม พฤตกิรรมมนุษย ์และบรบิททางธุรกจิ 
 จากการอภิปรายผลการวิจยัร่วมกันกบัอาจารย์ประจ าหลกัสูตรการออกแบบสนเทศสามมิติ  นักวิชาการ 
ผู้เชี่ยวชาญทางวชิาชพี และบณัฑิต พบว่าการแบ่งกลุ่มของหวัข้อศิลปนิพนธ์นี้มีความสอดคล้องเชงิโครงสร้างกบั
ปรชัญาของหลกัสตูรการออกแบบสนเทศสามมติ ิสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการรเิริม่โครงการออกแบบสนเทศสามมติ ิ
น าไปประยุกตใ์ชท้ัง้ในดา้นวชิาการ และดา้นวชิาชพี รวมทัง้มคีวามเป็นไปไดท้ีจ่ะสามารถน าปัจจยัทีค่น้พบไปขยายผล 
เพื่อสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์และโครงการออกแบบสนเทศสามมติิลกัษณะอื่นต่อไปในอนาคต สอดคลอ้งกบัสหวทิยาการ
ของการออกแบบในศตวรรษที ่21 ทีเ่น้นทัง้การฝึกทกัษะฝีมอื และทกัษะทางการคดิเชงิออกแบบ โดยทัง้สองกลุ่มใหญ่
ของหวัขอ้ศลิปนิพนธท์ีส่งัเคราะหไ์ดส้ามารถสะทอ้นถงึความสอดคลอ้งต่อแนวคดิน้ีไดเ้ป็นอย่างด ี 
 นอกจากนี้ยงัตัง้ขอ้สงัเกตร่วมกนัว่า ความหลากหลายของปัจจยั และองคป์ระกอบทีพ่บในแต่ละประเภทของ
หวัขอ้ศลิปนิพนธ์ อาจเป็นหนึ่งในตวัชี้วดัถงึความซบัซ้อนในการสร้างหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์แต่ไม่สามารถสะท้อนความ
ซบัซ้อนในกระบวนการออกแบบผลผลิตของโครงการ ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้ท าศิลปนิพนธ์จะต้องปฏิบัติในวิชา 
02366031 ศลิปนิพนธท์างการออกแบบสนเทศสามมติิ ของภาคการศกึษาที่ 2 ชัน้ปีที ่4 เนื่องจากแต่ละผลผลติของ
งานออกแบบย่อมมรีายละเอยีดทีแ่ตกต่างกนัออกไป และสะทอ้นถงึประสบการณ์ในการรบัมอืกบัความซบัซอ้นของงาน
ออกแบบของผูท้ าโครงการ ขอ้เสนอแนะนี้จงึมคีวามน่าสนใจในการศกึษาต่อถงึความสมัพนัธร์ะหว่างความหลากหลาย
ขององคป์ระกอบในการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์และความซบัซอ้นในการออกแบบต่อไป 
 สุดท้าย ได้ท าการทดสอบร่างของทฤษฎีกับนักศึกษาที่ก าลังจะลงทะเบียนวิชา 02366030 การเตรียม      
ศลิปนิพนธ์ ในภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2561 ผ่านแบบฟอร์มร่างหวัขอ้ศลิปนิพนธ์ โดยแบ่งกลุ่มนักศกึษา และให้
อาจารย์ประจ าหลักสูตรแต่ละท่านเป็นอ านวยกรในการอธิบายเพิ่มเติมเพื่อช่วยในการร่างหัวข้อศิลปนิพนธ์ของ
นักศกึษา จากการน าไปทดลองใช้งานกบันักศกึษาที่อยู่ในขัน้ตอนการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธ ์พบว่านักศกึษาต่างให้
ความเห็นเชงิบวก โดยมองว่ากลุ่มศิลปนิพนธ์ทางการออกแบบสนเทศสามมติิที่สงัเคราะห์ออกมา  สามารถช่วยให้
นักศกึษาเหน็ภาพรวมของกระบวนการ และทศิทางในการสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธข์องตนเองไดง้่ายขึน้ และยงัเหน็ถึง
ความสมัพนัธข์องปัจจยัต่างๆ ทีจ่ าเป็นต้องศกึษาในการน ามาพฒันา และสรา้งหวัขอ้ศลิปนิพนธข์องตนเองให้มคีวาม
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สมบูรณ์ต่อไป อย่างไรกต็ามจ าเป็นตอ้งมกีารทดลองเผยแพร่ประยุกต์ใชท้ฤษฎทีีส่รา้งขึน้น้ีในระยะยาว และตดิตามผล
ต่อไปว่า ทฤษฎีนี้สามารถอ านวยความสะดวกในการสร้างสรรค์ และเพิ่มความหลากหลายให้กบัหวัข้อศิลปนิพนธ์
ทางการออกแบบสนเทศสามมติไิดอ้ย่างไรในอนาคต 
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