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บทคดัย่อ  
 ในการด าเนินชีวิตสมยัใหม่ แอปพลิเคชนัท่ีเป็นธุรกรรมทางการเงินจะไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวติของผูค้นยคุ
ใหม่มากยิ่งข้ึน TrueMoney Wallet ก็เป็นแอปพลิเคชนัสมาร์ทโฟนตวัหน่ึงท่ีผูใ้ชง้านสามารถบริหารจดัการการใชจ่้าย
ประจ าวนัไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว และง่ายต่อการใชง้าน แต่เน่ืองจากการด าเนินธุรกิจการเงินอิเลก็ทรอนิกส์ในปัจจุบนั
อยู่ในสภาวะของการแข่งขนัอย่างมาก มีบริการท่ีเป็นทางเลือกให้กับผูใ้ช้งานท่ีหลากหลาย จึงท าให้ TrueMoney 
Wallet ตอ้งพยายามหาช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์เพ่ือเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นกลุ่มวยัรุ่นซ่ึงเป็นคนยุค
ใหม่ท่ีด าเนินชีวิตติดอยูก่บัแอปพลิเคชนัจ านวนมาก ดงันั้นจึงเป็นท่ีมาของการศึกษาในคร้ังน้ีโดยมีวตัถุประสงค์ 1) 
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้บริการหรือซ้ือสินค้าและความต้องการใช้ True Money Wallet ของวัยรุ่นในเขต
กรุงเทพมหานคร     2) เพื่อออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet และ 3) เพ่ือออกแบบช่องทางการ
ส่ือสารการตลาดออนไลน์ของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet ทั้งน้ีโดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บ
รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 400 ชุด สถิติท่ีใชส้ าหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลคือ การแจกแจงความถ่ี และร้อยละ 
และใช้โปรแกรม Adobe Photoshops  และ Illustrator CS6 ส าหรับการออกแบบอินเทอร์เฟส ผลการศึกษาพบว่า 1) 
ผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกวา่เพศชาย มีการศึกษาในระดบัปริญญาตรี ใชเ้งินเพ่ือการซ้ือขนม ของกินเล่น
และซ้ือเส้ือผา้ รองเทา้ กระเป๋าใกลเ้คียงกนั ส่วนมากใชจ่้ายดว้ยเงินสด เลือกซ้ือสินคา้ในเทศกาลวนัปีใหม่ และใชส่ื้อ
สังคมออนไลน์ประเภท Facebook มากท่ีสุด รู้จกั TrueMoneyWallet ใกลเ้คียงกับไม่รู้จัก มีความตอ้งการรับขอ้มูล
ข่าวสารจาก Page Facebook Youlike มากท่ีสุด ชอบโปรโมชัน่ท่ีแจกเป็นเงิน และชอบร่วมสนุกกิจกรรมทางส่ือสงัคม
ออนไลน์โดยการ Like and Share ผา่นหนา้ Facebook อีกทั้งยงัชอบเล่นเกมในลกัษณะเกมเส่ียงเซียมซีมากท่ีสุด 2) การ
ออกแบบอินเตอร์เฟส      แอปพลิเคชัน True Money Wallet มี 3 หน้าจอหลักคือ หน้าจอหลักของแอปพลิเคชั่น 
TrueMoney Wallet หนา้เขา้เล่นเกมเส่ียงเซียมซี และหนา้เล่นเกมภายในแอปพลิเคชัน่ ซ่ึงผลการประเมินการออกแบบ
อินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั True Money Wallet ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบกราฟิก แนะน าว่าให้ใชอิ้โมชัน่ไอคอน
แสดงอารมณ์แทนตวัหนังสือเพ่ือดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย ส่วนผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบอินเตอร์เฟส
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แนะน าวา่ ควรออกแบบให้ดึงดูดการไดรั้บเงินรางวลัภายในหนา้แอปเพราะเป็นต าแหน่งท่ีผูใ้ชจ้ะเห็นมากท่ีสุด และ 
ผู้ เช่ียวชาญด้านการเขียนแอปพลิเคช่ัน แนะน าให้เพ่ิมหลอดระดบัการเขยา่ตวัเกมเพ่ือให้น่าสนใจมากข้ึน และ 3) ช่อง
ทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของเกมเส่ียงเซียมซีท่ีออกแบบไวมี้ 2 ช่องทางหลกัคือ 1) ทาง Facebook ซ่ึงจะ
ส่ือสารทาง Page Facebook TrueMoney และ Page Facebook Youlike และ 2) ทางแบรนเนอร์ในเว็บไซต์ (Google 
Display Network หรือ GDN) ซ่ึงออกแบบส าหรับ AppStore ของระบบปฏิบัติการไอโอเอส และ  PlayStore ของ
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
 
ค ำส ำคญั : การออกแบบ, อินเทอร์เฟส, แอปพลิเคชัน, การส่ือสารการตลาดออนไลน์ 

 
Abstract 
 It is currently accepted that financial applications are now playing an important role in modern living. 
TrueMoney Wallet is one of the smart phone application which makes day-to-day expense management more 
convenient, quicker, and easier. Now, the market of electronic financial business is quite competitive, so TrueMoney 
Wallet needs to use online marketing channels to access their target, the new generation, who mostly spend their 
daily life using online applications. The objectives of this study were to study service or goods purchasing behavior 
and the demand for the use of True Money Wallet of teenagers in Bangkok and to design an application interface for 
True Money Wallet and online marketing communication channels of the True Money wallet application .  The 
instrument included a set of questionnaires distributed to 400 respondents. The data were analyzed using frequency 
and percentage. The Adobe Photoshops and Illustrator CS6 were applied to the design of an interface. The findings 
revealed that most of the respondents were females, holding Bachelor degrees, who were likely to buy snacks, 
clothes, and bags. They were found  to be cash payment customers, New Year spending customers, and Facebook 
users, hardly knowing and not knowing the True Money Wallet.   In addition, they exposed to information on 
“Youlike” Facebook page, prefering cash rebate, participating in “Like & Share” on Facebook, and enjoying 
Esiimsi. In terms of the design, the three main screen sections is comprised the True Money Wallet main page, an 
Esiimsi log in page, and a game page.It was recommended by graphic design exoperts to apply emoticons instead of 
letters to get gain the target audience’s attention . Interface design experts suggested that the prize rewards appear on 
the page as it could be easily seen. Moreover, the shaking game tube was suggested to be included to increase 
players’ attention.  In terms of the design of the Esiimsi, the comprised two primary channels:  “Youlike” (True 
Money Facebook Page) and banners on Google Display Network or GDN which was compatible for AppStore on 
the IOS and PlayStore on the Android. 
 

Keyword: Design, Interface, Application, Online Marketing Communication  
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1. บทน า 
 ความกา้วหน้าของเทคโนโลยีส่ือสารทั้งเครือข่ายโทรคมนาคมและอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอย่างสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ต นับว่าเป็นพ้ืนฐานส าคญัท่ีเอ้ือให้ผูบ้ริโภคสามารถเขา้ใชง้านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีในลกัษณะต่างๆ ได้ง่ายข้ึน 
โดยเฉพาะการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตไดต้ลอดเวลาท่ีตอ้งการ และโมบายแอปพลิเคชนัก็เป็นโปรแกรมประยกุตอ์ยา่งหน่ึงท่ี
เขา้มามีบทบาทต่อการใชง้านบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีและมีส่วนส าคญัท่ีช่วยใหผู้บ้ริโภคสามารถใชง้านไดอ้ยา่งสะดวกข้ึน 
(http://www.smeleader.com/โมบายแอพพลิเคชั่น-smes/) เน่ืองจากผูบ้ริโภคสามารถเขา้ใชง้านไดโ้ดยตรง อีกทั้ งยงั
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอย่างดี เช่น ผูบ้ริโภคสามารถจบัจ่ายซ้ือสินคา้ ท าธุรกรรมทาง  
การเงิน ฟังเพลง เล่นเกม หรือส่ือสารกบัเพ่ือนในโลกโซเชียลเน็ตเวิร์คผ่านโมบายแอปพลิเคชนั ในขณะท่ีทางดา้น
ผูป้ระกอบการธุรกิจต่างๆ ตั้งแต่ธุรกิจขนาดใหญ่ไปจนถึงธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อม หรือแมแ้ต่องค์กรของรัฐ     
ก็สามารถใชโ้มบายแอปพลิเคชนัเป็นอีกช่องทางหน่ึงส าหรับการเผยแพร่ขอ้มูล ติดต่อส่ือสารหรือท าการตลาดกับ
ผูบ้ริโภคหรือลูกคา้กลุ่มเป้าหมาย หรืออาจจะใชโ้มบายแอปพลิเคชัน่เพ่ือสร้างเสริมประสิทธิภาพการท างานภายใน
องค์กร โมบายแอปพลิชันไทยมีหลากหลายประเภท เช่น ไลฟ์สไตล์ บันเทิง การเงิน การศึกษา เกม ข่าว โซเชียล
เน็ตเวิร์ค เป็นตน้ และยงัพบว่าโมบายแอปพลิเคชนัไทยท่ีถูกพฒันาข้ึนมามากท่ีสุด 3 ล าดับแรก คือ แอปพลิเคชัน
ส าหรับรองรับกบัการใชชี้วิตของผูบ้ริโภคหรือไลฟ์สไตล์ เช่น แอปพลิเคชนัท่ีรวบรวมแหล่งท่องเท่ียว ร้านอาหาร 
ธุรกรรมทางดา้นการเงิน หรือนิตยสารคิดเป็นสัดส่วนสูงถึงร้อยละ 26.7 ของจ านวนโมบายแอปพลิเคชนัไทยทั้งหมด 
ล าดบัถดัมาคือ แอปพลิเคชนัส าหรับความบนัเทิงและแอปพลิเคชนัส าหรับการศึกษา คิดเป็นสัดส่วนอยูท่ี่ร้อยละ 20.1 
และ 19.0 ของจ านวนโมบายแอปพลิเคชนัไทยทั้งหมด (สุดฤทยั ทองสอง, 2557) ซ่ึงกลุ่มวยัรุ่นไทยในปัจจุบนัหนัมาให้
ความสนใจกับส่ือสังคมออนไลน์เป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นช่วงของวยัท่ีชอบอะไรท่ีใหม่ๆ ชอบเทคโนโลย ี           
ชอบความรวดเร็ว สะดวกสบาย ผลจากการศึกษาของ สุรางคณา วายภุาพ (2558) พบวา่ วยัรุ่นท่ีมีอายรุะหวา่ง 13 - 22 
ปี ซ่ึงก าลงัศึกษาอยูใ่นช่วงมธัยมศึกษาตอนตน้จนถึงปริญญาตรีใหค้วามสนใจกบัส่ือสงัคมออนไลน์เป็นอยา่งมาก ทั้งน้ี
โดยมีช่วงเวลาท่ีใชง้านมากท่ีสุดคือ ก่อนเขา้นอน 20.00 - 24.00 น. ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีกลุ่มวยัรุ่นไดอ้ยู่กบัตวัเองมาก
ท่ีสุด มีอิสระและประกอบกบัทุกบา้นมีสัญญาณอินเทอร์เน็ต จึงท าใหก้ลุ่มเด็กวยัรุ่นสามารถเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์
ไดต้ลอดเวลา  
 ในส่วนของการด าเนินชีวติสมยัใหม่ แอปพลิเคชนัท่ีเป็นธุรกรรมทางดา้นการเงินไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิต
ของผูค้นยุคใหม่มากยิ่งข้ึน และ “ทรูมนัน่ี” ซ่ึงเป็นบริษทัในเครือทรูคอร์ปอเรชัน่จ ากดั ไดด้ าเนินธุรกิจเก่ียวกบัการ
ช าระเงินอิเล็กทรอนิกส์ผ่านช่องทางต่างๆ ท่ีไดรั้บอนุญาตจากกรมสรรพากรในการเป็นตวัแทนรับช าระค่าสินคา้และ
หรือบริการต่างๆ รวมทั้งยงัไดรั้บอนุญาตอยา่งถูกตอ้งตามกฏหมายจากธนาคารแห่งประเทศไทยให้ด าเนินธุรกิจบตัร
เงินอิเล็กทรอนิกส์ และธุรกิจผูใ้ห้บริการการช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ดว้ยไม่วา่จะเป็นการท าธุรกรรมทางการเงิน
ผา่นสมาร์ทโฟน เวบ็ไซตห์รือจุดรับช าระต่างๆ ทั้งน้ีโดยท่ี TrueMoney มีระบบการช าระเงินอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีมีรูปแบบ
การช าระเงินท่ีหลากหลายเพื่อตอบสนองทุกความตอ้งการทางการเงินของผูใ้ชง้านท่ีใหค้วามสะดวก ง่าย และมัน่ใจทุก
การใชจ่้าย ซ่ึงรวมไปถึง TrueMoney Wallet ท่ีเป็นแอปพลิเคชนัสมาร์ทโฟนท่ีใหผู้ใ้ชง้านสามารถบริหารจดัการการใช้
จ่ายประจ าวนัไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว และง่ายต่อการใชง้าน โดย TrueMoney Wallet ประกอบดว้ย WeCard ท่ีเป็นบตัร
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เดบิตท่ีใชส้ าหรับการซ้ือสินคา้ทัว่ไปและในโลกออนไลน์TrueMoney Kiosk ส าหรับการซ้ือสินคา้และช าระเงินไดด้ว้ย
ตวัเอง ส่วน TrueMoney Express จะเป็นตวัแทนการเติมเงิน โอนเงิน และช าระเงิน ในขณะท่ี TrueMoney Transfers ใช้
ส าหรับการโอนเงินในประเทศและระหวา่งประเทศ และสุดทา้ยเป็น TrueMoney Payment Gateway ท่ีเป็นระบบการ
ช าระเงินส าหรับผูค้า้พาณิชยอิ์เลก็ทรอนิกส์ (http://www.truemoney.com/wallet) 
 เป็นท่ียอมรับกนัวา่การด าเนินธุรกิจการเงินอิเลก็ทรอนิกส์ในปัจจุบนัอยูใ่นสภาวะของการแข่งขนัอยา่งมาก มี
บริการท่ีเป็นทางเลือกให้กบัผูใ้ชง้านท่ีหลากหลาย เช่น บริการ Jeaw Wallet ของบริษทั DTAC หรือ Mpay ของบริษทั 
AIS จึงท าให้ TrueMoney Wallet ตอ้งพยายามหาช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์เพ่ือเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งท่ีเป็นกลุ่มวยัรุ่นซ่ึงเป็นคนยคุใหม่ท่ีด าเนินชีวิตติดอยูก่บัแอปพลิเคชนัจ านวนมาก จากความส าคญั
และจ าเป็นดังกล่าว จึงเป็นท่ีมาของการศึกษา “การออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชันเพื่อการส่ือสารการตลาด
ออนไลน์ของ True Money Wallet” ทั้งน้ีโดยท าการส ารวจพฤติกรรมบริโภคและความตอ้งการใชบ้ริการของ True 
Money Wallet ของกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร แลว้น าผลการส ารวจมาใชเ้ป็นขอ้มูลพ้ืนฐาน
ส าหรับการออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั และช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของ True Money Wallet 
ต่อไป ทั้งน้ีโดยคาดว่าผลการออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนัจะสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค รวมทั้งยงัจะเป็นการสร้างความรู้จกัและส่งเสริมการจดัท าแคมเปญในลกัษณะเกมอนัจะท าให้กลุ่มเป้าหมาย
มาใชบ้ริการแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet เพ่ิมมากยิง่ข้ึนดว้ย 
 
2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้บริการหรือซ้ือสินค้าและความต้องการใช้ True Money Wallet ของวยัรุ่น 
ในเขตกรุงเทพมหานคร  

2. เพื่อออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet  
3. เพ่ือออกแบบช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 

 

3. วธีิด านเนิการวจิยั 
การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) ใช ้“แบบสอบถาม” เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม

ขอ้มูล และผูว้ิจัยได้น าผลจากการส ารวจไปออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชัน และออกแบบช่องทางการส่ือสาร
การตลาดออนไลน์ของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet รายละเอียดขั้นตอนการด าเนินงานวจิยัมีดงัน้ี 
3.1 การส ารวจพฤติกรรมการใชบ้ริการหรือซ้ือสินคา้และความตอ้งการใช ้True Money Wallet 

3.1.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีคือ วยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบ

ง่าย และเปิดตารางจ านวนกลุ่มตวัอยา่งของ Yamane (1973) ไดก้ลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 400 คน  
3.1.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลคร้ังน้ีคือ “แบบสอบถาม” ขั้นตอนของการสร้างแบบสอบถามมีดงัน้ี 
1) ศึกษาองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet  
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2) ศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษา และจดัท า (ร่าง) แบบสอบถาม ประกอบดว้ย 4 ตอน 
ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 สถานภาพเบ้ืองตน้ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 พฤติกรรมการใชบ้ริการหรือซ้ือสินคา้ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 3 พฤติกรรมการเปิดรับส่ือออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 4 การรับรู้และความตอ้งการเก่ียวกบั TrueMoney Wallet ของผูต้อบแบบสอบถาม 
3) ตรวจสอบคุณภาพและความถูกตอ้งของ (ร่าง) แบบสอบถามโดยผูเ้ช่ียวชาญ และผูป้ฏิบติังานท่ีเก่ียวขอ้ง

กบั TrueMoney Wallet 
4) จดัปรับ (ร่าง) แบบสอบถามตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ และผูป้ฏิบติังานท่ีเก่ียวขอ้งกบั TrueMoney 

Wallet แลว้น าไปทดลองใชก้บักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่น จ านวน 30 ชุด 
5) ปรับปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสม และจดัท าแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ส าหรับการเก็บรวบรวมขอ้มูลจริงต่อไป 
3.1.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูลและการวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจยัใชว้ิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งออนไลน์และออฟไลน์ โดยทางดา้นออนไลน์จะน าแบบสอบถามไป

สร้างไวใ้น Google Form ของ Gmail และท าการฝากแบบสอบถามออนไลน์ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ต่างๆ เช่น 
Facebook, Line, Dek-d.com เป็นตน้ แลว้ชกัชวนกลุ่มเป้าหมายให้เขา้มาตอบแบบสอบถาม ส่วนทางดา้นออฟไลน์ได้
แจกแบบสอบถามท่ีบริเวณศูนยก์ารคา้ และงานสปัดาห์หนงัสือ ณ ศูนยก์ารประชุมแห่งชาติสิริกิต์ิ รวม แบบสอบถามท่ี
ไดก้ลบัคืนมาทั้งหมด จ านวน 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ของแบบสอบถามท่ีแจกไปทั้งหมด 

ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistic) คือ การแจกแจงความถ่ี และ
ร้อยละ ส าหรับการวเิคราะห์ขอ้มูลสถานภาพเบ้ืองตน้  พฤติกรรมการใชบ้ริการหรือซ้ือสินคา้พฤติกรรมการเปิดรับส่ือ
ออนไลน์ และการรับรู้และความตอ้งการเก่ียวกบั TrueMoney Wallet ของผูต้อบแบบสอบถาม แลว้น าเสนอผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลในลกัษณะตาราง 
3.2 การออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั และออกแบบช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของแอปพลิเคชัน 
TrueMoney Wallet 

การออกแบบอินเตอร์เฟสและช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet มี
ขั้นตอนหลกัๆ ดงัน้ี 

3.2.1 ศึกษาองคป์ระกอบของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 
3.2.2 คดัเลือกผลท่ีไดจ้ากการศึกษาพฤติกรรมการใชบ้ริการหรือซ้ือสินคา้พฤติกรรมการเปิดรับส่ือออนไลน์ 

และการรับรู้และความตอ้งการเก่ียวกบั TrueMoney Wallet ของผูต้อบแบบสอบถาม 
3.2.3 ออกแบบโครงร่างอินเตอร์เฟสของแอปพลิเคชัน  TrueMoney Wallet จัดวางต าแหน่งของปุ่มและ

ฟังกช์ัน่ต่างๆ ใหเ้หมาะสมและสอดคลอ้งกบัผลของการศึกษาพฤติกรรมและความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 
3.2.4 น าโครงร่างอินเตอร์เฟสของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet ท่ีออกแบบไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้น 

Ux/Ui เพื่อใหค้วามคิดเห็นและขอ้แนะน า 
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3.2.5 ออกแบบอินเตอร์เฟสของแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet โดยการใส่เน้ือหาขอ้มูล สีสนั ลกัษณะของ
ปุ่มท่ีกด รวมทั้งตรวจสอบความถูกตอ้งและสมบูรณ์ให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 
โดยอาจารยท่ี์ปรึกษา และผูเ้ช่ียวชาญดา้น Ux/Ui 

3.2.6 ประเมินผลการออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั True Money Wallet โดยผูท่ี้เก่ียวขอ้งของบริษทั 
“ทรูมนัน่ี” จ านวน 2 ท่านคือ นางสาวสุธิดา อตัพุฒ ต าแหน่ง Design Executive และนายสุรพล สอดสี ต าแหน่ง Front 
end Developer 

3.2.7 ปรับแก้การออกแบบอินเตอร์เฟส และจัดท ารายงานการออกแบบอินเตอร์เฟสของแอปพลิเคชัน 
TrueMoney Wallet ฉบบัสมบูรณ์ 

3.2.8 ออกแบบช่องทางส่ือสารการตลาดของเกมเส่ียงเซียมซีภายใน Application TrueMoney Wallet จ านวน 
2 ช่องทางหลกัคือ Facebook ของ TrueMoney ,Youlike และ แบรนเนอร์ในเวบ็ไซต์ (Google Display Network หรือ 
GDN) 

 
4. ผลการวจิยั 
4.1 ผลการส ารวจพฤติกรรมและความตอ้งการใชแ้อปพลิเคชัน่ TrueMoney Wallet 

ผลจากการศึกษา พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 55.50 รองลงมาเป็นเพศ
ชาย ร้อยละ 44.50 ส่วนมากมีการศึกษาในระดบัปริญญาตรี  ร้อยละ 46.50 และมีรายไดม้ากกว่า 9,000 บาท ร้อยละ 
19.50 

ผูต้อบแบบสอบถามมีพฤติกรรมใชเ้งินเพื่อการซ้ือขนม ของกินเล่น และซ้ือเส้ือผา้ รองเทา้ กระเป๋าใกลเ้คียง
กนั คิดเป็นร้อยละ 28.00 และ 23.00 ส่วนมากใชจ่้ายดว้ยเงินสด ร้อยละ 91.00 และชอบเลือกซ้ือสินคา้ในวนั   ปีใหม่
มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 59.00 ในขณะท่ีใชบ้ริการส่ือสงัคมออนไลน์ประเภท Facebook มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 27.00 
โดยเวลาท่ีใช้ส่ือสังคมออนไลน์ส่วนมากเป็นช่วงเวลาก่อนเข้านอน ร้อยละ 70.00 นอกจากนั้ นยงัพบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามรู้จัก TrueMoney Wallet และไม่รู้จัก TrueMoney Wallet อยู่ในระดับท่ีใกลเ้คียงกันคือ ร้อยละ 50.50      
และร้อยละ 49.50 ตามล าดบั ผูต้อบแบบสอบถามส่วนมากตอ้งการรับขอ้มูลข่าวสารจาก Page Facebook Youlike มาก
ท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 27.00 ชอบโปรโมชั่นท่ีแจกเป็นเงิน ร้อยละ 41.00 และชอบร่วมสนุกกิจกรรมทางส่ือสังคม
ออนไลน์โดยการ Like and Share ผ่านหนา้ Facebook มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 59.50 อีกทั้งยงัชอบเล่นเกมในลกัษณะ
เกมเส่ียงเซียมซีมากท่ีสุด คิดเป็น ร้อยละ 28.50 
4.2 ผลการออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 

ผูว้ิจยัไดน้ าผลท่ีไดจ้ากการส ารวจหลกัๆ มาใชเ้ป็นขอ้มูลพ้ืนฐานส าหรับการออกแบบอินเตอร์เฟส      แอป
พลิเคชนั TrueMoney Wallet ดงัน้ี  เกมท่ีผูต้อบแบบสอบถามชอบเล่นมากท่ีสุดคือเส่ียงเซียมซี เทศกาลพิเศษส าหรับ
การเลือกซ้ือสินคา้คือ วนัปีใหม่ ประเภทของการใช้บริการส่ือออนไลน์คือ Facebook ช่วงเวลาท่ีใช้งานส่ือสังคม
ออนไลน์คือ ช่วงเวลาก่อนเขา้นอน ความตอ้งการด้านโปรโมชั่นคือ แจกเป็นเงินและบัตรส่วนลด การร่วมสนุก
กิจกรรมทางส่ือสังคมออนไลน์คือ Like and Share ผ่านหน้า Facebook และ ความต้องการรับข้อมูลข่าวสารจาก 
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TrueMoney Wallet  Page Facebook คือ Page Youlike และความต้องการด้านโปรโมชั่นคือ แจกเป็นเงินและบัตร
ส่วนลด การร่วมสนุกกิจกรรมทางส่ือสงัคมออนไลนคื์อ Like and Share ผา่นหนา้ Facebook เป็นตน้ 

ผลการออกแบบอินเตอร์เฟสเกมภายในแอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet จะเป็นเกมเส่ียงเซียมซี ธีมของ
รูปแบบเกมจะใชสี้ แดง สม้ เหลือง เขียว ซ่ึงเป็นสีในช่วงเทศกาลปีใหม่ใหต้รงกบัช่วงเวลาท่ีจะปล่อยแคมเปญน้ี อีกทั้ง
ยงัเป็นโทนสีส้ม แดง และเหลือง ซ่ึงยงัเป็นสีของบริษทั TrueMoney อีกดว้ย ผลการออกแบบปรากฏรายละเอียดดงั 
รูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 หนา้แอปพลิเคชนัเกมเส่ียงเซียมซีใน TrueMoney Wallet 

 
4.3 ผลการออกแบบช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์แอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet 

จากผลของการศึกษาท่ีพบว่า กลุ่มเป้าหมายมีพฤติกรรมใช้ส่ือสังคมออนไลน์มากท่ีสุด ดงันั้นผูว้ิจัยจึงได้
ออกแบบช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของเกมเส่ียงเซียมซีออกเป็น 2 ช่องทางหลกัคือ Facebook ของ 
TrueMoney , ของ Youlike และ แบรนเนอร์ในเวบ็ไซต ์(Google Display Network หรือ GDN) 

4.3.1 ช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ใน Facebook 
ช่องทางการ ส่ือสารการตลาดออนไลน์ แอปพ ลิ เคชัน  TrueMoney Wallet ของ Facebook ปรากฏ 

รายละเอียดในรูปท่ี 2 และ 3 ดงัน้ี 
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1. Page Facebook TrueMoney 

 
รูปที่ 2 ช่องทางการส่ือสารการตลาดบน Page Facebook TrueMoney 

2. Page Facebook Youlike 

 
รูปที่ 3 ช่องทางการส่ือสารการตลาดบน Page Facebook Youlike 

4.3.2 ช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ใน Google Display Network หรือ GDN 
ช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์แอปพลิเคชนั TrueMoney Wallet ของ Google Display Network หรือ 

GDN Facebook ปรากฏรายละเอียดในรูปท่ี 4 - 7 ดงัน้ี 
1. GDN (iOS) เปล่ียนตรงปุ่มดาวน์โหลดเป็นของ AppStore ในระบบปฏิบติัการ iOS 

 
รูปที่ 4 GDN ขนาด 728x90 

 

  
รูปที่ 5 GDN ขนาด 300x250    รูปที่ 6 GDN ขนาด 336x280 

 
2. GDN (Android) เปล่ียนตรงปุ่มดาวน์โหลดเป็นของ AppStore ในระบบปฏิบติัการ Android 

 
รูปที่ 7 GDN ขนาด 728x90 
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5. การอภิปรายผล 
 จากผลการวจิยัท่ีพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามมีการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ประเภท Facebook มากท่ีสุดโดย
จะใชใ้นช่วงเวลา 20.00 - 22.00 น. ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการส ารวจของ นุชจรินทร์ ชอบด ารงธรรม (2553) ท่ีศึกษาเร่ือง 
“อิทธิพลของส่ือโฆษณาในเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีมีผลต่อกระบวนการตอบสนองของผูบ้ริโภค” และจริยา           
ปันทวงักูร (2559) ท่ีศึกษาเร่ือง “แนวทางการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของ
นักศึกษามหาวิทยาลยัภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ” ท่ีพบว่า ส่ือสังคมออนไลน์ได้เขา้มามีบทบาทกบัชีวิตของมนุษย ์    
มากข้ึน เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยท่ีีตอบสนองพฤติกรรมทางสงัคมของมนุษย ์ท าใหเ้กิดความรวดเร็ว สะดวกสบาย และ
สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีการใช้งานการอย่างแพร่หลายมากท่ีสุดคือ 
Facebook เช่นเดียวกนั นอกจากนั้นท่ีพบวา่ ผลของการประเมินการออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนั True Money 
Wallet ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบกราฟิก แนะน าวา่ให้ใชอิ้โมชัน่ไอคอนแสดงอารมณ์แทนตวัหนงัสือเพ่ือดึงดูด
ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัถาวร สายสืบ (2546) ท่ีกล่าววา่ หลกัการออกแบบท่ีส าคญัประการหน่ึง
คือ “วธีิการส่ือความหมายกบัผูรั้บสารหรือกลุ่มเป้าหมาย” ท่ีส าคญัประการหน่ึงคือ การเลือกใชส้ัญลกัษณ์ เคร่ืองหมาย 
หรือภาพประกอบต่างๆ แทนขอ้ความท่ีเป็นนามธรรมท่ีตรงกบัระดบัความสามารถในการรับรู้ของผูรั้บสารก็จะช่วยให้
เกิดความเขา้ใจ หรือสร้างการจดจ าในความหมายของขอ้ความหรือข่าวสารนั้นๆ ไดใ้นเวลาท่ีรวดเร็วและสร้างการ
จดจ าไดต้ลอดไป ส่วนผลของการประเมินการออกแบบท่ีนกัออกแบบอินเตอร์เฟสแนะน าวา่ ควรให้ส่วนท่ีเป็นเงิน
รางวลัมาอยูท่ี่ต  าแหน่งของหน้าแรกของแอปพลิเคชนั และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเขียนแอปพลิเคชัน่แนะน าวา่ ควรเพ่ิม
กราฟิกท่ีเป็นหลอดระดบัการเขยา่ตวัเกมเพ่ือให้น่าสนใจมากข้ึน สอดคลอ้งกบั ศิริพรณ์ ปีเตอร์ (2549) ท่ีกล่าววา่ การ
จดัวางต าแหน่งของภาพ และขอ้ความท่ีส าคญัจะตอ้งค านึงถึงความสมดุล ความสบายตาของการมอง และควรอยูใ่น
ต าแหน่งท่ีผูรั้บสารสามารถมองเห็นไดอ้ยา่งรวดเร็ว รวมทั้งตอ้งค านึงถึงทิศทางท่ีเป็นการน าสายตา จูงใจ และมีการ
เคล่ือนไหวเพื่อดึงดูความสนใจอย่างลงตวั และในส่วนของการออกแบบช่องทางการส่ือสารการตลาดออนไลน์ของ
เกมเส่ียงเซียมซีท่ีออกแบบไวมี้ 2 ช่องทางหลกัคือทาง Facebook ซ่ึงจะส่ือสารทาง Page Facebook TrueMoney และ 
Page Facebook Youlike และทางแบรนเนอร์ในเวบ็ไซต ์(Google Display Network หรือ GDN) ช่องทางท่ีออกแบบอยู่
บนพ้ืนฐานจากผลของการศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายท่ีพบว่า ส่วนมากใช้ช่องทางดังกล่าวในการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Foster  (2016) ท่ีกล่าวไวว้า่หน่ึงในเจ็ดท่ีจะท าให้แคมเปญประสบความส าเร็จคือ การ
เลือกช่องทางการส่ือสารท่ีเหมาะสมตามธรรมชาติของส่ือและท่ีส าคญัคือสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเปิดรับและเขา้ถึง
เน้ือหาผา่นช่องทางตา่งๆ ของกลุ่มเป้าหมาย 
 
6. บทสรุป 
 ผลการวจิยัดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภคของผูต้อบแบบสอบถาม พบวา่ มีการใชจ่้ายดว้ยเงินสด เลือกซ้ือสินคา้ใน
เทศกาลวนัปีใหม่ และใชส่ื้อสังคมออนไลน์ประเภท Facebook มากท่ีสุด มีความตอ้งการรับขอ้มูลข่าวสารจาก Page 
Facebook Youlike มากท่ีสุด ชอบโปรโมชัน่ท่ีแจกเป็นเงิน และชอบร่วมสนุกกิจกรรมทางส่ือสงัคมออนไลน์โดยการ 
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Like and Share ผ่านหน้า Facebook อีกทั้ งยงัชอบเล่นเกมในลักษณะเกมเส่ียงเซียมซีมากท่ีสุด ในส่วนของการ
ออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชัน True Money Wallet มี  3 หน้าจอหลักคือ หน้าจอหลักของแอปพลิเคชั่น 
TrueMoney Wallet หน้าเข้าเล่นเกมเส่ียงเซียมซี และหน้าเล่นเกมภายในแอปพลิเคชั่น และช่องทางการส่ือสาร
การตลาดออนไลน์ของเกมเส่ียงเซียมซีมี 2 ช่องทางหลกัคือ Facebook ซ่ึงจะส่ือสารทาง Page Facebook TrueMoney 
และ Page Facebook Youlike และทางแบรนเนอร์ในเวบ็ไซต ์(Google Display Network หรือ GDN) ส าหรับ AppStore 
ของระบบปฏิบติัการ             ไอโอเอส และ PlayStore ของระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
6.1 ขอ้เสนอแนะส าหรับองคก์ร 

1. บริษทัฯ สามารถน าขอ้มูลท่ีได้จากการส ารวจ และการออกแบบอินเตอร์เฟสเกมภายในแอปพลิเคชัน 
TrueMoney Wallet ไปพฒันาต่อยอดในดา้นต่างๆ ได ้เช่น การเปล่ียนรูปแบบของตวัเกม เป็นตน้ 

2. สามารถส่ือสารการตลาดผ่านช่องทางต่างๆ ของบริษทัฯ เพ่ือเพ่ิมการรับรู้และกระตุน้ให้เกิดการใชแ้อป
พลิเคชนั TrueMoney Wallet เพ่ิมมากข้ึนได ้
6.2 ขอ้เสนอแนะส าหรับวจิยัคร้ังต่อไป 

1. ส าหรับผูท่ี้สนใจควรมีการศึกษาหลกัจิตวิทยาและพฤติกรรมของมนุษยใ์ห้มากข้ึน เพ่ือให้การออกแบบ
สามารถดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายใหม้ากยิง่ข้ึน 

2. ควรเพ่ิมการศึกษาหลกัของศิลปะให้มากข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเร่ืองของอารมณ์ของสี เส้นต่างๆ รวมทั้ง
การออกแบบตวัหนงัสือและการจดัวาง 

3. ส าหรับผูท่ี้ตอ้งการจะออกแบบอินเตอร์เฟสแอปพลิเคชนัควรมีการศึกษาเทคนิคต่างๆ อยูเ่สมอ เพ่ือใหเ้กิด
ความช านาญ ง่ายต่อการออกแบบใหมี้ความทนัสมยัและเกิดอรรถประโยชน์จากการใชง้านเพ่ิมมากข้ึน 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 
 งานวิจัยฉบับน้ีส าเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี ผูว้ิจัยตระหนักถึงพระคุณของบุคคลหลายท่านด้วยกัน ซ่ึงบุคคล
เหล่าน้ีมีส่วนในการสนบัสนุนในการจดัท ารายงานวิจยัฉบบัน้ีให้ส าเร็จลงได ้ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณ ดร.จิรัชฌา 
วเิชียรปัญญา ผูช่้วยศาสตราจารย ์ส าราญ แสงเดือนฉาย  อาจารย ์ฉตัรปกรณ์ ประเสริฐสงัข ์  นางสาวสุธิดา อตัพฒุ และ
นายสุรพล สอดสี ท่ีสละเวลาอันดีค่าให้ค  าปรึกษา ค าแนะน า ตลอดจนให้ความคิดเห็น แก้ไขข้อบกพร่อง และ
ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ จนเกิดเป็นงานวจิยัฉบบัสมบูรณ์ ขอขอบคุณบริษทั “ทรูมนัน่ี” ท่ีอ านวยความช่วยเหลือดา้นขอ้มูล
และรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้ง 
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