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"ปัญหาในชีวิตเราคืออะไร?"
'น่าเบ่ือ' 'น่าหงุดหงิด' หรือ 'ท าให้รู้สึกไม่ดี'
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การบ้านเยอะจนปวดหัว ท ายังไงก็ไม่เสร็จ?

ตื่นเช้ามาแล้วรู้สึก ไม่อยากไปโรงเรียนเลย?

หาของส าคัญไม่เจอ
ต้องใช้แท้ๆ ดันหาย?

เพ่ือนชอบเล่นเกมเสียงดังในห้องเรียน
หงุดหงิดมั้ย?

รถติดตอนเช้า/เย็น เบื่อไหมที่ต้องรอ?

รู้สึกว่าวิชาบางวิชามัน น่าเบื่อสุดๆ
จนอยากหลับ?
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"ปัญหาในชีวิตเราคืออะไร?"
'น่าเบ่ือ' 'น่าหงุดหงิด' หรือ 'ท าให้รู้สึกไม่ดี'

● อยากให้ทุกคนเขียนปญัหาเหล่าน้ันท่ีเลือกไว้ลงไปใน Post-it คนละ 1 
ปัญหาต่อ 1 แผ่น

(ไม่ต้องสวย ไม่ต้องกลัวว่ามันจะเปน็ปญัหาท่ี 'เล็กไป' หรือ 'ไม่
ส าคัญ' เพราะทุกปญัหามีค่า!" )
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"จากปัญหาเล็ก...สู่โอกาสใหญ่"
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“ตรงไหนมปีัญหา ตรงน้ันมีเงิน”
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ปัญหา โอกาส

“หลงทาง” “Google map”

7



ปัญหา โอกาส

“ติดต่อส่ือสารล าบาก” “Smart phone”

8



ปัญหา โอกาส

“หาข้อมูลล าบาก” “Google search / 
Chatbot”
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ปัญหาคือ 'ประต'ู บานแรกท่ีเปดิไปสู่ 'โอกาส' ใน
การสรา้งสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีเจ๋งกว่าเดิม!
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"Design Thinking คืออะไร?"
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“ไม่อยากน่ัง”
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“ไม่อยากน่ัง” “อยากน่ัง แต่น่ังแล้ว
ไม่สบาย” 14



“ไม่อยากน่ัง” “อยากน่ัง แต่น่ังแล้ว
ไม่สบาย”

“สวย และนั่งสบาย”
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Design Thinking
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1. Empathize (เข้าใจ) : การไปฟงั ไปสังเกต ไปท าความเข้าใจอย่างลึกซึง้
ว่าคนท่ีเจอเขามีปญัหาอะไร รู้สึกยังไงบ้าง

"หาอาหารที่อยากกินไม่เจอ" 

"ไม่รู้จะกินอะไรดี"

"รออาหารนานเกินไป"

"ไรเดอร์ไปส่งผิดที่" "ร้านนี้อร่อยจริงไหม"

"รีวิวเชื่อถือได้แค่ไหน"

"ค่าส่งแพง"

"สถานะการจัดส่งที่ละเอียดกว่าเดิม"
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2. Define (ก าหนด) : พอเข้าใจแล้ว เราก็ต้องมา 'ก าหนด' ปัญหาให้
ชัดเจน ว่าสรุปแล้วปญัหาท่ีแท้จริงคืออะไรกันแน่

"ลูกค้าใช้เวลานานในการตัดสินใจ

เลือกร้านอาหาร และมักกังวลเรื่อง

คุณภาพอาหารและเวลาจัดส่ง"

Problem Statement (โจทย์ปัญหา) : "เราจะท า
อย่างไรให้ลูกค้า LINE MAN ค้นหาร้านอาหารที่
ต้องการได้อย่างรวดเรว็ มั่นใจในคุณภาพ และ
ได้รับอาหารตามเวลาที่คาดหวัง เพ่ือประสบการณ์
การส่ังอาหารที่น่าพึงพอใจย่ิงข้ึน?"
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3. Ideate (คิด) : จากน้ันก็มาถึงขั้นตอนท่ีสนุกท่ีสุด คือการ 'คิด' ระดม
สมองหาไอเดียเจ๋งๆ ท่ีจะมาแก้ปญัหาน้ีให้ได้มากท่ีสุด! ไม่มีถูก ไม่มีผิด
ขอให้คิดเยอะๆ

ไอเดียที่ 1 : ระบบแนะน าร้านอาหารอัจฉริยะ

● แนะน าร้านตามประวัติการสั่ง, ความชอบ, เทรนด์ที่ก าลังฮิต

● มีหมวดหมู่ที่ละเอียดข้ึน เช่น "อาหารเช้าแบบเร่งด่วน", "มื้อเที่ยง

ส าหรับคนรักสุขภาพ", "อาหารส าหรับปาร์ตี้เล็กๆ"

● ฟเีจอร์ "สุ่มร้าน" ส าหรับคนที่ไม่รู้จะกินอะไร

ไอเดียที่ 2 : เพ่ิมข้อมูลคุณภาพและรีวิวที่น่าเชื่อถือ

● มีรูปอาหารจริงจากลูกค้า (ไม่ใช่แค่จากร้านค้า)

● ระบบให้คะแนนและรีวิวที่ละเอียดข้ึน (เช่น คะแนนความเร็ว, 

คะแนนความสดใหม่, คะแนนปริมาณ)

● ฟเีจอร์ "เชฟคอมเมนต์" หรือ "ค าแนะน าจาก Wongnai" ที่เป็น

เหมือนผู้เชี่ยวชาญมาแนะน า

ไอเดียที่ 3 : ระบบประมาณเวลาจัดส่งที่แม่นย าข้ึน

● แสดง "เวลาโดยประมาณที่แท้จริง" โดยรวมเวลาเตรียมอาหารของ

ร้านและเวลาขับของไรเดอร์

● มีระบบแจ้งเตือนแบบเรียลไทม์ที่ละเอียดข้ึน (เช่น "ร้านก าลังเตรียม

อาหาร", "ไรเดอร์ก าลังมารับ", "ไรเดอร์อยู่ห่างจากคุณ 5 นาที")

● ตัวเลือก "สั่งล่วงหน้า" ส าหรับช่วงเวลาเร่งด่วน หรือการวางแผน

ล่วงหน้า
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4. Prototype (สร้าง) : เม่ือได้ไอเดียแล้ว เราก็ต้องมา 'สร้าง' หรือท า
ต้นแบบมันออกมาง่ายๆ ไม่ต้องสวย ไม่ต้องสมบูรณ์แบบ แค่ให้พอเห็น
ภาพว่าไอเดียเราหน้าตาเปน็ยังไง
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5. Test (ลอง) : และสุดท้าย เราก็เอาต้นแบบน้ันไป 'ลอง' กับคนท่ีเจอ
สถานการณ์จริง เพ่ือดูว่ามันเวิร์คไหม มีอะไรต้องปรับปรุงบ้าง

"อะไรคือสิ่งที่ดีที่สุดในไอเดียนี้?"

"มีอะไรที่ยังงงๆ หรืออยากให้

ปรับปรุงบ้าง?"

"สิ่งนี้จะแก้ปัญหาการตัดสินใจเลือก

ร้านของคุณได้จริงหรือ?"

"ถ้ามีฟเีจอร์นี้ คุณจะใช้ LINE MAN 

บ่อยขึ้นไหม?"
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