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แบบย่อ



UX: Iceberg
ใน Product นั�นเรามักจะได้เห็น ได้จับ ได้ใช้งาน แต่
เบื�องหลังภายใต้ก้อนนํ�าแข็งก้อนใหญ่มีหลายสิ�ง
ซ่อนอยู่มากมาย



D School Stanford



EMPATHY
การที�เราเป�นคนออกแบบ Product ก็ต้องการ
ข้อมูลเพื�อไปออกแบบ เราอาจจะมี Idea ที�ดี เรา
อาจจะทีม Develop ที�เก่งแต่ถ้าเราไม่เข้าใจความ
ต้องการหรือ อะไรที� Users ต้องการที�จริงๆ ก็
อาจจะพลาดได้ ดังนั�นเราต้องเข้าใจเขาให้มากขึ�น



4 นาที
ชวนคุยกระเป�าตัง

 สลับกัน



4 นาที
ชวนคุยว่า “ทําไม” ถึงใช้ ถึงชอบ หรือไม่ชอบ



DEFINE
นําสิ�งที�ได้มา List เป�นหัวข้อ อะไรคือป�ญหา อะไร
คือสิ�งที�เข้าอยากได้ อะไรคือสิ�งที�เขาอาจจะไม่รู้ว่า
เขาต้องการ



2 นาที

แชร์สิ�งที� Capture มาได้ 
ให้กับทีม



เขียนหัวข้อป�ญหาออกมา
นําสิ�งที�ได้มา List เป�นหัวข้อ อะไรคือป�ญหา อะไร
คือสิ�งที�เข้าอยากได้ อะไรคือสิ�งที�เขาอาจจะไม่รู้ว่า
เขาต้องการจริงๆ แยกว่าอะไรคือ

Needs อะไรที�เขาต้องการ 
ทําให้ชีวิตเขาง่ายขึ�น ดีขึ�น

อะไรที�เป�นป�ญหา อะไรที�ไม่ชอบใจ
เลย ต้องเจอกับมันบ่อยๆ 

อะไรที�จะทําให้เขาพึงพอใจมากขึ�น

Problem

Benefit



IDEATE
เริ�มออกแบบคร่าวๆ เพื�อหา Idea ที�เป�นไปได้
หลากหลาย ไม่ต้องลงรายละเอียดมากและนํา
เสนอให้ Users ในลําดับถัดไป



นําสิ�งที�ได้มาจาก Define รอบที�แล้วมา Sketch คร่าวๆ 4 แบบ

4 นาที



4 นาที



PROTOTYPE&
TEST
ออกแบบให้มีรายละเอียดมากขึ�น สามารถใช้งานได้
แบบคร่าวๆ สามารถให้ Users ทดลองใช้งานได้
จริง



10 นาที

นําสิ�งที�ได้มา Feedback ที�ได้มาอะไรที�เป�นส่วนที�
Users ชอบ อะไรที� Users ไม่ชอบมาทําเป�น
Prototype แรกโดนใช้ AI Generate รูปภาพ
ออกมาแล้วทําใส่ slide เพื�อไปแสดงให้ Users ดู
ในลําดับถัดไป



4 นาที



ให ้Users เป�น
ศูนยก์ลาง
รบัฟ�งป�ญหา และ
ถาม”ทําไม” เพื�อ
เขา้ใจวา่ทําไมถึง
เป�นป�ญหา
สงัเกตกุารใชง้าน
เดมิของ Users

แยกแยะป�ญหา
วา่อะไรคือ
Need
Problem
Benefits

Sketch
Product ครา่วๆ
เพื�อมองหาทาง
เลือกใหม้าก
นาํไป Share และ
รบั Feedback
อะไรที�ชอบอะไรที�
ใช่

สรา้งตัวต้นแบบเพื�อให้
Users สามารถทดลองใช้
จรงิไดใ้หเ้หน็เป�นรปูธรรม
ทดสอบและเก็บ Feedback
กับมาพฒันาเพิ�มเติม






