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องค�ประกอบ
การออกแบบ

แยกแยะ

1. องค�ประกอบศิลป�
2. สี
3. Fonts
4. ภาพ และ กราฟ�ก
5. อื่นๆที่เกี่ยวข�องกับการออกแบบ

DESIGN
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ประเมินผล

สร�างเครื่องมือ
แบบประเมินผลประสิทธิภาพและความพึงพอใจ

ผลที่เกิดขึ้น

ประเมินโดย

ประเด็น
การศึกษา ป�ญหา วัตถุ

ประสงค�
ประโยชน�
ที่ได�รับตรงประเด็น ตรงวัตถุประสงค�แก�ไขป�ญหา ผลตอบรับ
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*มีความเชื่อมโยง
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วิเคราะห�และแยกแยะ
องค�ประกอบของ
การออกแบบที่มา
และการนําไปใช�

ภาพที่เกิดขึ้นในใจ หรือที่คิดว�าควรจะเป�นเช�นนั้น 
จากการวิเคราะห�ข�อมูล

ผ�าน ผ�านผ�านผ�าน

กลุ�มเป�าหมายที่จะสื่อสาร
ลักษณะทางกายภาพ : Demographics

ลักษณะจิตวิทยา : Psychographics


