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2 LECTURE NOTE : เล่ำให้ฟัง

เรยีน คณำจำรย์ และผูอ่้ำนทกุท่ำน

	 เปา้หมายหนึง่ของวารสารสภาคณาจารย์	คือ	การเป็นพืน้ท่ีให้คณาจารย์	และนกัวิชาการในนิด้า	ได้มีโอกาสรู้จกักนัมากขึน้	โดยหนทาง
หนึง่ท่ีจะท�าให้รู้จกักนัมากขึน้คือ	การบอกกลา่วผา่นงานท่ีเกิดจากความเช่ียวชาญของคณาจารย์ในแตล่ะคณะ	เชน่	การบอกกลา่วเลา่ถงึงานท่ี
สร้างสรรค์	งานท่ีเป็นความช�านาญเฉพาะทางของแตล่ะทา่น	เพ่ือเป็นการสร้างโอกาสในการท�างานร่วมกนั	โดยเฉพาะงานท่ีต้องด�าเนินการ
ข้ามคณะอยา่งบรูณาการได้ในอนาคต
	 วารสารสภาคณาจารย์ฉบบันี	้จงึจะเป็นการน�าเสนองานของอาจารย์และนกัวิชาการในหลากหลายคณะ	โดยทางวารสารสภาคณาจารย์จะ
พยายามทยอยลงบทความของคณาจารย์ในแตล่ะคณะ	โดยถ้าคณาจารย์ทา่นใด	สนใจท่ีจะบอกกลา่วถงึงานท่ีท�า	เพ่ือให้คณาจารย์ทา่นอ่ืน	ๆ	ได้
รับทราบ	สามารถตดิตอ่	กองบรรณาธิการ	ได้โดยตรงท่ี	facsenate@nida.ac.th

กองบรรณำธิกำร

IN THE NEWS : เป็นข่ำว

	 เม่ือวนัท่ี	26	–	28	กรกฎาคม	2561	สภาคณาจารย์จดัสมัมนาและศกึษาดงูานประจ�าปี	2561	ณ	สว่นพฒันาความสมัพนัธ์ระหวา่งประเทศ	
มหาวิทยาลยัแมฟ่า้หลวง	โดยมีประเดน็ส�าคญัในการสมัมนาและศกึษาดงูาน	คือ	“แนวทางการบริหารจดัการของมหาวิทยาลยัในการรองรับ
นกัศกึษาตา่งชาตท่ีิเข้ามาศกึษาภายในมหาวิทยาลยั”	ซึง่ได้มีการแลกเปลีย่นเรียนรู้ระหวา่งรองอธิการบดีและเจ้าหน้าท่ีจากสว่นพฒันาความ
สมัพนัธ์ระหวา่งประเทศ	มหาวิทยาลยัแมฟ่า้หลวง	นอกจากนีย้งัได้เดนิทางไปศกึษาดงูาน	และเย่ียมชมหมูบ้่านเศรษฐกิจพอเพียงต้นแบบ	และ
ชมุชนปลอดขยะ	Zero	Waste	ณ	หมูบ้่านโพธนาราม	หมู	่8	ต�าบลสนัทราย	อ�าเภอแมจ่นั	จงัหวดัเชียงรายอีกด้วย

	 เม่ือวนัท่ี	28	มิถนุายน	2561	เวลา	13.00	-	16.00	น.	
สภาคณาจารย์จดัโครงการ	NIDA	Team	Forum	ครัง้ท่ี	3	 
ในหวัข้อ	“NIDA	Transformation”	ณ	ห้อง	202	ชัน้	2	 
อาคารสยามบรมราชกมุารี	โดยได้รับเกียรตจิาก	รศ.	ดร. 
จิรายุ	อิศรางกูร	ณ	อยุธยา	นายกสภาสถาบนับณัฑิต
พฒันบริหารศาสตร์	เป็นประธานในพิธีเปิดโครงการ	ซึง่ใน
ชว่งแรกของโครงการ	คณะกรรมการบริหารสภาคณาจารย์	
ได้น�าเสนอผลการสอบถามความคิดเห็นจากอาจารย์ 
ภายในสถาบนัเก่ียวกบัการ	transformation	สถาบนั	จากนัน้
เป็นการเปิดเวทีให้ผู้ ท่ีเข้าร่วมโครงการได้แลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเก่ียวกบัประเด็นดงักล่าวอีกด้วย
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	 เม่ือวนัท่ี	25	กรกฎาคม	2561	เวลา	
13.00	-	16.00	น.	สภาคณาจารย์จัด
โครงการ	NIDA	Team	Forum	ครัง้ท่ี	4	
ในหวัข้อ	“ระเบียบฯ	ว่าด้วยการสรรหา 
ผู้ด�ารงต�าแหน่งอธิการบดีของสถาบนั
บณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์”

	 เม่ือวนัท่ี	21	สงิหาคม	2561	เวลา	13.00	
-	16.00	น.	สภาคณาจารย์จัดโครงการ	
NIDA	Team	Forum	ครัง้ท่ี	5	ในหัวข้อ	
“นวัตกรรมด้านการเรียนการสอนระดับ
อดุมศกึษาแหง่ศตวรรษท่ี	21”	ณ	ห้อง	202	
ชัน้	2	อาคารสยามบรมราชกมุารี	โดยได้รับ
เกียรตจิาก	ผศ.	ดร.	ปริยดา		สขุเจริญสนิ	
อาจารย์ราชพฤกษ์ด้านการเรียนการสอน	
ประจ�าปี	2560	ผศ.	ดร.	อานนท์	ศกัดิ์วร 

วิชญ์	อาจารย์ประจ�าคณะสถิตปิระยกุต์	และ	
รศ.	ดร.	ชตุสินัต์		เกิดวิบลูย์เวช	อาจารย์
ประจ�าคณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการ
จดัการ	มาเป็นผู้ ร่วมการเสวนา	

	 เม่ือวนัอาทิตย์ท่ี	15	กรกฎาคม	2561	
สภาคณาจารย์จัดกิจกรรมการแข่งขัน
โบว์ลิ่งการกุศล	ณ	blu	–	O	Rhythm	&	
Bowl	เมกา	ซีนีเพล็กซ์	โดยมีวตัถุประสงค์
เพ่ือสร้างเสริมความสมัพนัธ์	และความ 
ร่วมมือระหว่างคณาจารย์	ศิษย์เก่า	 
เครือข่ายสภาคณาจารย์จากมหาวิทยาลยั
ต่าง	ๆ	และบุคคลภายนอก	ให้มีโอกาส
พบปะสงัสรรค์ร่วมกัน	รวมทัง้เพ่ือน�ารายได้
ส่วนหนึ่งจากการจัดการแข่งขันร่วมบริจาค
สมทบทนุมลูนิธิสืบนาคะเสถียร	รวมเป็นเงิน	 
30,000	บาท

3REMINDER : ปฏิทิน

ปฏิทินล่วงหน้า

พฤศจิกายน 2561
	 	 9	พฤศจิกายน	พิธีถวายผ้าพระกฐิน

พระราชทาน	ประจ�าปี	2561
	 	 16	พฤศจิกายน	วนัคล้ายวนัสถาปนา 

คณะภาษาและการสือ่สาร
	 	 25	พฤศจิกายน	วนัสดุท้ายของการเรียน

การสอนส�าหรับนกัศกึษาภาคพิเศษ	 
(วนัเสาร์-อาทิตย์)

	 	 30	พฤศจิกายน	วนัสดุท้ายของการเรียน
การสอนส�าหรับนกัศกึษาภาคปกตแิละ
ภาคพิเศษ	(วนัท�าการปกต)ิ

ธันวาคม 2561
	 	 1	–	7	ธนัวาคม	สปัดาห์วา่งก่อนสอบ
	 	 3	ธนัวาคม	วนัคล้ายวนัสถาปนา 

คณะนิตศิาสตร์

ตลุาคม 2561
  29	กนัยายน	–	12	ตลุาคม	วนัหยดุกลาง

ภาคหรือวนัสอบกลางภาคเรียน	1/2561
	 	 13	ตลุาคม	วนัคล้ายวนัสวรรคตพระบาท

สมเดจ็พระปรมินทรมหาภมิูพลอดลุยเดช
	 	 13	ตลุาคม	วนัเปิดเรียน	(ตอ่)	ส�าหรับ

นกัศกึษาภาคพิเศษ	(วนัเสาร์-อาทิตย์)
	 	 15	ตลุาคม	วนัหยดุชดเชยวนัคล้ายวนั

สวรรคตพระบาทสมเดจ็พระปรมินทร 
มหาภมิูพลอดลุยเดช

	 	 16	ตลุาคม	วนัเปิดเรียน	(ตอ่)	ส�าหรับ
นกัศกึษาภาคปกตแิละภาคพิเศษ	 
(วนัท�าการปกต)ิ

	 	 23	ตลุาคม	วนัปิยมหาราช
	 	 24	ตลุาคม	วนัออกพรรษา

กิจกรรมพิเศษ วันสุดท้ำยของกำรส่งค�ำขอ วันหยุดรำชกำร ก�ำหนดกำรตำมปฏิทินกำรศึกษำของสถำบัน

	 	 5	ธนัวาคม	วนัพอ่แหง่ชาต	ิ/	วนัชาต	ิ/	
วนัคล้ายวนัพระบรมราชสมภพ
พระบาทสมเดจ็พระปรมินทร	 
มหาภมิูพลอดลุยเดช

	 	 8	–	21	ธนัวาคม	สอบไลป่ระจ�าภาค
	 	 10	ธนัวาคม	วนัรัฐธรรมนญู
	 	 24	ธนัวาคม	วนัคล้ายวนัสถาปนา 

คณะบริหารการพฒันาสิง่แวดล้อม
	 	 28	ธนัวาคม	วนัคล้ายวนัสถาปนา

วิทยาลยันานาชาติ
	 	 31	ธนัวาคม	วนัสิน้ปี



4 FACE TO FACE : ตัวต่อตัว

	 บทความนี้จะเชื่อมโยงถึงเหตุผลหลักที่
ท�าไมปัญหาหลกัทีไ่ม่ได้รบัความสนใจเพียงพอ 
จากหน่วยงานต่าง	ๆ	อย่างเพียงพอ	เมื่อ
พิจารณาโมเดลก่อนหน้านี้ตั้งแต่	Thailand	
1.0	ซึ่งเน้นเกษตรกรรม	คนไทยปลูกข้าว	 
พืชสวน	พืชไร่	เลี้ยงหมู	เป็ด	ไก่	น�าผลผลิต 
ไปขาย	และต่อมาเมื่อถึง	Thailand	2.0		 
ซึ่งเน้นการผลิตเสื้อผ้า	กระเป๋า	เครื่องดื่ม	
เครื่องเขียน	เครื่องประดับ	เป็นต้น	และมา	
Thailand	3.0	ซึ่งมาถึงเป็นการผลิตและ
ขายส่งออกเหล็กกล้า	รถยนต์	ก๊าซธรรมชาต	ิ
ปูนซีเมนต์	จนท้ายสุด	Thailand	4.0	ซึ่งเน้น
นโยบายที่เปลี่ยนเศรษฐกิจแบบเดิมไปสู่

ท�ำข้อมูลให้สะอำดก่อนไป

อาจารย์ ดร. วรพล พงษ์เพชร* 
Thailand 4.0

เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม	จะเห็น
ได้ว่าความสัมพันธ์ของโมเดล	Thailand	1.0	
-	3.0	ค่อนข้างจะมีความเก่ียวข้องกันอย่าง
ชัดเจน	ซึ่งทั้งสามโมเดลจะมีผลผลิตออกมา
ในแบบที่จับต้องได้	เช่น	ผลผลิตด้านเกษตร	
ผลผลิตด้านสิ่งทอและเครื่องประดับ	ผลผลิต 
ด้านเหล็ก	ผลผลิตด้านอีเล็กทรอนิกส์	
	 ความส�าเร็จของทั้งสามโมเดลก่อนหน้า
เกิดขึ้นได้จากความพยายามและความขยัน
ขันแข็งของทั้งหน่วยงานรัฐบาล	หน่วยงาน
เอกชน	และทั้งผู้ใช้แรงงาน	ที่จะช่วยกันผลิต
และขายผลผลิต	แต่เมื่อมาถึงโมเดลที่	4	
Thailand	4.0	ซึ่งไม่มีผลผลิตแต่จะเป็น 

 ในช่วงสองปีที่ผ่านมา แทบทุกหน่วยงาน 
ท้ังรัฐบาลและเอกชนพยายามที่จะผลักดัน
องค์กรตัวเองให้เดินหน้ามุ่งเข้าสู่ Thailand 
4.0 เพื่อตอบสนองนโยบายของรัฐบาล  
ทุกกระทรวง ทบวง กรมมีโครงการใหม่ ๆ 
ทยอยกันออกมาอย่างมากมายเพื่อจะ 
ตอบโจทย์และแสดงถงึศกัยภาพขององค์กร 
ว่าสามารถที่จะเป็นส่วนหนึ่งของ Thailand 
4.0 ได้ อย่างไรก็ตามจนปัจจุบันยังไม่มี
ความส�าเรจ็ชดัเจนท่ีจะสามารถยกตัวอย่าง 
ได้ชัดเจนว่าน่ีคือ Thailand 4.0 มิใช่ 
Thailand 0.4 ตามที่นักวิชาการหลายคน
ได้แสดงความคิดเห็นในส่ือต่าง ๆ



การมุ่งเน้นท่ีจะน�านวัตกรรมใหม่ทางคอมพิวติ้งมา 
ช่วยเพิ่มศักยภาพให้กับประเทศ	ซึ่งจะท�าได้ส�าเรจ็จ�าเป็น
ทีจ่ะต้องมีบุคลากรท่ีมีความสามารถด้านคอมพิวติ้ง 
อย่างเพียงพอจึงจะสามารถผลักดันโครงการต่าง	ๆ	ใน	
Thailand	4.0	ได้ส�าเร็จ		ส่ิงท่ีหน่วยงานต่าง	ๆ	ค้นพบ
ก็คือ	บุคคลากรท่ีช่วยผลักดันโครงการต่าง	ๆ	ในช่วง	
Thailand	1.0	-	3.0	ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ในสายงานอื่น	ๆ	ที่ไม่ใช่ด้านคอมพิวต้ิง	และท�าให้ไม่
สามารถท่ีจะช่วยผลักดันด้านนวัตกรรมคอมพิวต้ิงเพ่ือ
จะน�ามาต่อยอด	Thailand	1-3.0	ให้ไปสู่	Thailand	
4.0	อย่างเหมาะสมได้
	 สิ่งหนึ่งที่แสดงว่านโยบาย	Thailand	4.0	อาจจะยัง 
ไม่ได้เดนิอย่างเหมาะสม	คือ	การท่ียังเห็นนโยบายผลักดนั 
การใช้ข้อมูลอย่างเป็นระบบจากหน่วยงานต่าง	ๆ	อย่าง
เป็นระบบออกมาสูส่าธารณะ	ข้อมลูท่ีได้จากสือ่ต่าง	ๆ	จะ
ออกมาแนวการใช้ข้อมูลขนาดใหญ่เพื่อที่จะตอบปัญหา

ต่าง	ๆ	ได้อย่างมีประสิทธิภาพ	เมื่อพิจารณาจากรูปข้าง
บนจะเห็นว่า	การพัฒนาการใช้ข้อมูลจ�าเป็นมากที่สุดที่
จะต้องเริ่มด้วยการวางแผนและท�าความสะอาดข้อมูล
เสียก่อน	อย่างที่ทราบกันตลอดว่า	ขยะเข้าคือขยะออก
นัน่เอง	การทีจ่ะมนีโยบายการใช้ข้อมูลขนาดใหญ่เพื่อท�า	
AI	แต่ไม่มีการวางแผนและจัดสรรงบประมาณให้เพียง
พอในการท�าความสะอาดข้อมูลขนาดใหญ่	ก็จะท�าให้มี
ขยะขนาดใหญ่ไปวิเคราะห์ก็จะได้ผลการวิเคราะห์ที่เป็น
ขยะขนาดใหญ่ออกมาเช่นกัน
	 ในการท�าความสะอาดข้อมลูจะเป็นการท�างานร่วมกัน 
ระหว่างผู้เชี่ยวชาญของแต่ละโดเมนร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านคอมพิวติ้งและผู้เชี่ยวชาญด้านสถิติ	และจะเป็นช่วง
ทีจ่ะใช้เวลาค่อนข้างมาก	แต่เมือ่ได้ผ่านส่วนน้ีแล้วจะท�าให้ 
สามารถก้าวต่อไปยังส่วนต่าง	ๆ	ได้ถูกต้องและจะสามารถ 
ก้าวไปสู่	Thailand	4.0	ได้อย่างมั่นใจ
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	 คณะสถิติประยุกต์	สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์	
	 email:	worapol@as.nida.ac.th



6 NEED TO KNOW : เรื่องน่ำรู้

	 ผมได้มีโอกาสได้เข้าร่วมอบรมหลกัสตูร	
Design	Thinking	เป็นเวลาสีว่นั	ท่ี	d.school	
(https://dschool.stanford.edu/)	 
ณ	Stanford	University	ท่ีน่ีเป็นต้นก�าเนิด
ของ	Design	Thinking	ผมสามารถเรียกได้วา่เป็น 
ประสบการณ์เปิดโลกทศัน์	(Paradigm	Shift)	
ของผมอย่างมาก	Design	Thinking	เป็น 
กระบวนการคดิท่ีเน้นการแก้ปัญหาโดยน�าผู้ใช้ 
หรือลกูค้าเป็นศนูย์กลาง	และการน�าเสนอ	
Solutions	และพฒันานวตักรรมใหม	่ๆ	

	 Design	Thinking	คือกระบวนการคดิ	 
การแก้ปัญหา	และการออกแบบสนิค้าหรือ
กระบวนการท่ีต้องมีการท�าความเข้าใจใน
ปัญหาตา่ง	ๆ	อยา่งลกึซึง้	ต้องเอาผู้ใช้เป็น
ศนูย์กลาง	และสร้างความคดิสร้างสรรค์และ 
มมุมองจากคนหลาย	ๆ	มมุมองมาสร้างเป็น 
ไอเดีย	แนวทางการแก้ไขปัญหา	และน�าเอา
แนวทางตา่ง	ๆ	มาทดสอบและพฒันา	เพ่ือให้ได้
แนวทางหรือนวตักรรมท่ีตอบโจทย์ในการแก้
ปัญหาให้กบัผู้ใช้	โดยท่ี	Design	Thinking	มีทัง้สิน้ 
ด้วยกนัห้าขัน้ตอน	(Kelley	&	Kelley,	2006)	คือ
	 1.	Empathize	คือการเรียนรู้ความ
ต้องการและลกัษณะพฤตกิรรมของกลุม่ 
เปา้หมายโดยต้องท�าความเข้าใจกบักลุม่ 
เป้าหมายอย่างลึกซึง้	ผ่านการสังเกต
พฤตกิรรม	การสมัภาษณ์เพ่ือให้เข้าใจปัญหา
ของกลุม่เปา้หมายอยา่งลกึซึง้	ต้องสามารถ
น�าตวัเองเข้าไปอยูใ่นสถานะของผู้ใช้	ต้องมี
ความเข้าใจวา่กลุม่เปา้หมายชอบอะไรไมช่อบ 
อะไร	เปา้หมายเขาคืออะไร	อะไรคือปัญหา 
ท่ีเขาประสบอยู	่ชว่ง	Empathize	นัน้มีความ
ส�าคญัมาก	เพราะจะน�าไปสูก่ารระบปัุญหา
จากมมุมองของผู้ใช้	หรือกลุม่เปา้หมายท่ี 
เราต้องการเข้าไปชว่ยในการแก้ปัญหา
	 2.	Define	คือ	การระบถุงึปัญหาส�าคญั
และก�าหนดสมมตุฐิานเก่ียวกบักลุม่เปา้หมาย	 

นอกจากนีย้งัรวมถงึการตีกรอบปัญหา	ขัน้ตอน 
นีจ้ะท�าให้เราเข้าใจความต้องการของคน 
หรือผู้ใช้ถงึสาเหตขุองปัญหาจริง	ๆ	ซึง่จะน�า
ไปสูก่ารแก้ไขปัญหาท่ีถกูต้องตรงจดุและเกิด
ผลลพัธ์ท่ียัง่ยืน	โดยขัน้ตอนนีเ้ราต้องระบใุห้
ได้ถงึ	Root	Cause	หรือสาเหตขุองปัญหา	ถ้า
สามารถแก้ท่ีสาเหตไุด้ปัญหาก็จะหมดไป	นัน่
คือขัน้ตอนนีคื้อการน�าข้อมลูท่ีเราเก็บมาจาก
กลุม่เปา้หมายมาท�าการวิเคราะห์	และดวูา่มี	
Pattern	หรือ	Meaning	อะไรบ้างท่ีสามารถ
ใช้อธิบายปัญหาท่ีกลุม่เปา้หมายต้องการแก้ไข
	 3.	Ideation	คือการระดมสมอง	(Brain-
storming)	เพ่ือหา	Ideas	ในการแก้ปัญหาให้
กบักลุม่เปา้หมาย	พร้อมๆ	กบัการเลือก	Idea	
ท่ีดีท่ีสดุมาใช้ในการแก้ปัญหาเพ่ือพฒันาเป็น	
Solutions	ส�าหรับแก้ปัญหา	ขัน้ตอนนีคื้อการ
เปิดรับในทกุ	Idea	โดยเน้นไปท่ีปริมาณของ	
Ideas	ท่ีสามารถน�ามาใช้ในการแก้ปัญหาได้	
การระดมสมองเน้นไปท่ี	What	โดยยงัไมต้่อง
สนใจ	How	หลงัจากได้	Ideas	ท่ีมากพอ 
ขัน้ตอนตอ่ไปคือการตดัสนิใจเลือก	Idea	ท่ีดี
ท่ีสดุมาท�าการพฒันา	การตดัสนิใจสามารถ
ท�าได้โดยการให้ทีมงานท�าการ	Vote	ให้กบั	
Idea	ท่ีคดิวา่นา่จะแก้ปัญหาและตอบโจทย์
ของกลุม่เปา้หมายได้ดีท่ีสดุ	

	 4.	Prototype	คือการน�า	Idea	ท่ีเลือกมา
มาท�าการจดัท�าต้นแบบ	(prototype)	โดย
เน้นการจดัท�าต้นแบบท่ีมีต้นทนุต�่าและท�าได้
ในเวลาอนัสัน้	สาเหตท่ีุ	Design	Thinking	
ต้องมีการจดัท�า	Prototype	เพราะต้องการให้	
Idea	น�าไปสูส่ิง่ท่ีจบัต้องได้	(Tangible)		ผู้ ใช้
สามารถเหน็และสมัผสัได้	การใช้	Prototype	
ท�าให้ผู้ใช้ได้เหน็ภาพของ	Product	ถงึแม้วา่	
Prototype	ยงัไมส่มบรูณ์แตส่ามารถเป็น
เคร่ืองมือท่ีผู้ ใช้สามารถให้	Feedback	น�า
ไปพฒันาต่อยอดได้	อีกสาเหตท่ีุใน	Design	
Thinking	ต้องมีการใช้	Prototype	เพราะผู้
ใช้อาจไม่รู้ว่าเขาต้องการอะไร	แต่เม่ือได้เห็น

Design Thinking: 
Concept และ Mindset
รองศาสตราจารย์ พ.ต.ต. ดร. ดนุวศิน เจริญ 
รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะบริหารธุรกิจ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์

Figure	1.	Design	Thinking	Process	(Kelley	&	Kelley,	2006)
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ต้นแบบแล้วจึงสามารถนึกออกว่าตนเอง
ต้องการอะไร	หรือท่ีเรียกว่า	IKIWISI	 
(	I	Know	It	When	I	See	It)
	 5.	Test	คือการน�าต้นแบบ	(Prototypes)		
ไปท�าการทดสอบกบักลุม่เปา้หมาย	น�า	
Prototype	ให้กลุม่เปา้หมายใช้จริง	และน�า
เอา	Feedback	มาท�าการปรับปรุง	Proto-
type	เพ่ือน�าผลตอบรับท่ีได้กลบัไปปรับปรุง	
	 ทัง้ห้ากระบวนการนีไ้มไ่ด้เป็นลกัษณะ	
Linear	หรือจากจดุเร่ิมต้นไปสิน้สดุ	แต่
สามารถจดัท�าเป็นวงรอบ	(Iteration)	ท่ีใน
แตล่ะวงรอบมีการพฒันาอยา่งตอ่เน่ือง	มี
การน�า	feedback	จากผู้ใช้ไปท�าการปรับปรุง
พฒันา	Product		จนกระทัง่	Release	น�า
ออกมาให้ผู้ใช้ได้ใช้		
	 ย่ิงผมเรียนรู้เก่ียวกบั	Design	Thinking	
มากเท่าไหร่	ผมเห็นว่าควรเรียกว่า	 
“Design	Doing”	เพราะไมไ่ด้เป็นแคก่ารคดิ
อยา่งเดียว	แตต้่องมีการการจดัท�า	(doing)	
อย่างต่อเน่ือง	ไม่ว่าจะเป็นการจดัท�า	
prototypes	การน�า	prototype	ไปทดสอบ	
การน�าเอา	feedback	มาปรับปรุง	Proto-
type	อย่างต่อเน่ือง	

Mindset ใน Design Thinking (เจริญ, 2561)
	 Design	Thinking	ไมใ่ชเ่พียงแคเ่คร่ืองมือ	
แตเ่ป็น	Mindset	ตวัอยา่งของ	Mindset	ท่ีใช้
ใน	Design	Thinking	มีดงัตอ่ไปนี ้

 Low Tech, High Touch
	 วิธีการในการเปลี่ยน	Idea	ไปสู	่Reality	
ใน	Design	Thinking	คือการใช้	Prototype	
โดย	Prototype	ท�าให้ผู้ใช้ได้เหน็ของจริงท่ีจบั
ต้องได้	นอกจากนี	้Prototype	ยงัเป็นเคร่ือง
มือส�าหรับ	fail	fast	เพราะมีต้นทนุท่ีต�่าและ
ท�าได้อยา่งรวดเร็ว	สามารถใช้ในการเรียนรู้	
Feedback	จากผู้ใช้ในการน�ามาพฒันา

สนิค้าได้อยา่งตอ่เน่ือง		
	 วิธีการในการแก้ปัญหาของ	Design	
Thinking	เน้นไปในการใช้เคร่ืองมือในลกัษณะ	 
Low	Tech,	High	Touch	ยกตวัอยา่งเชน่	
Whiteboard	และ	Post-it	Notes	และการท�า	
Prototype	ท่ีอาศยัเคร่ืองมืองา่ยๆ	ไมซ่บัซ้อน	
เชน่	การสร้าง	Prototype	จาก	กระดาษ	
(Paper	Prototype)	หรือ	โฟม	ผมคดิวา่
สาเหตท่ีุเลือกใช้เคร่ืองมือเหลา่นีแ้ทนท่ีจะ 
ใช้เคร่ืองมือท่ีซบัซ้อน	เช่น	Application	
software	ก็เพราะเคร่ืองมือ	เชน่	กระดาษ,	
post-it	notes,	และ	whiteboard	เป็นอะไร 
ท่ีผู้ ใช้และคนทัว่ไปสามารถจบัต้องได้	และ
สามารถมีสว่นร่วมในการให้ความคดิเหน็ 
และ	feedback	ได้ดีกวา่เคร่ืองมือท่ีซบัซ้อน	
นอกจากนัน้ยงัมีต้นทนุต�่าและสามารถ
พฒันาได้ในเวลาท่ีรวดเร็ว	การใช้		Prototype	
ในการเก็บความต้องการของผู้ใช้เพราะวา่ใน
บางครัง้ผู้ ใช้ไมรู้่วา่ตนเองต้องการอะไร	แตถ้่า
ได้เหน็อะไรท่ีจบัต้องได้ท�าให้ผู้ใช้นกึออกถงึ
สิง่ท่ีตวัเองต้องการ	(I	know	it	when	I	see	it)	
	 การใช้	Whiteboard	ใน	Design	
Thinking	เน้นท่ีทกุคนสามารถเขียนและมี

สว่นร่วมได้นัน่คือไมมี่ใครผกูขาดเป็นคน
เขียนกระดาน	ทกุๆคนสามารถเขียนและแชร์	
Idea	บนกระดานได้อยา่งเทา่เทียมกนั	
 ”Yes, and….” Mindset 
	 มีค�าเพียงแคส่องค�าท่ีสามารถใช้ในการ
ท�าลายความคดิสร้างสรรค์	(Creativity)	หรือ
นวตักรรม	(Innovation)	ได้อยา่งสิน้เชิงคือค�า
วา่	“Yes,	but”	หรือถ้าเป็นภาษาไทยคือ	“ได้	
แตว่า่….”	หรือถ้าพดูตรง	ๆ	คือ	“ไมไ่ด้”	มี
หลายความคดิสร้างสรรค์และนวตักรรมท่ีไม่
สามารถเกิดขึน้เพราะถกูสกดัด้วยสองค�านี	้
สาเหตเุพราะอะไร	ก็เพราะวา่คนเรามีอตัตา	
ท่ีมองท่ีความเหน็ของเราเป็นหลกั	รวมถงึมี	
Fixed	Mindset	ท่ีมองไปท่ี	“ข้อจ�ากดั”	แทนท่ี
จะเป็น	“โอกาส”	เวลาท่ีฟังความเหน็หรือ	
Idea	ของคนอ่ืนเราจะมองจากข้อจ�ากดัเป็น
หลกั	ซึง่ทศันคตนิัน้สง่ผลตอ่การปิดกัน้	Idea	
และความคดิสร้างสรรค์ใหม	่ๆ	
	 ใน	Design	Thinking	โดยเฉพาะชว่งของ	
Ideation	ท่ีเราต้องมีการระดมความคิดเหน็	
(Brainstorm)	มีกฎท่ีทกุคนต้องปฏิบตัติาม
คือไมว่า่ใครน�าเสนอ	Idea	อะไรก็ตาม	ถงึ
แม้วา่	Idea	นัน้	ๆ	จะดวูา่เป็นไปไมไ่ด้หรือไม่
ฉลาดในสายตาเรา	ทกุคนต้องพดูวา่	“Yes,	
and…”	หรือ	“ใช	่เพราะวา่”		“ได้	เพราะ
วา่….”			ซึง่วิธีการนีส้ง่ผลให้เกิด	Idea	
จ�านวนมากและหลากหลายในหลาย	ๆ	ครัง้
น�าไปสูก่ารคิดนอกกรอบ	นอกจากนีย้งั
เป็นการสนบัสนนุให้ทกุคนเข้ามามีสว่นร่วม
ในการแสดงความคดิเหน็โดยไมต้่องกงัวลวา่	
Idea	จะถกูปฏิเสธ		ผมมองวา่สาเหตท่ีุใน
สงัคมไทยเราไมมี่ความคดิสร้างสรรค์หรือ
นวตักรรมใหม	่ๆ	เพราะวา่ในการประชมุเวลา
ท่ีคนเสนอ	Idea	อะไรมาเราจะมองด้วยข้อ
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จ�ากดัสง่ผลให้ไมมี่ใครต้องการเสนอ	Idea	
อะไรใหม	่ๆ	หรือคดินอกกรอบ	เพราะกลวัการ
ถกูปฏิเสธ	ครัง้หน้าเราลองเปลี่ยนแนวคดิท่ี
มองวา่ทกุ	Idea	สามารถเป็นไปได้	มองท่ี
โอกาสเป็นหลกั	มนัอาจน�าไปสูค่วามคดิ
สร้างสรรค์และนวตักรรมใหม่ๆ 	

 Fail Fast
	 Design	Thinking	มองวา่ความล้มเหลว
เป็นเร่ืองปกต	ิและเราสามารถเรียนรู้จาก
ความล้มเหลวนัน้	ๆ	ได้	สามารถน�าเอาบท
เรียนท่ีได้จากความล้มเหลวมาพฒันาอยา่ง
ตอ่เน่ือง	อยา่งไรก็ตาม	Design	Thinking	
มองวา่ถ้าเราจะล้มเหลวเราควรล้มเหลวให้เร็ว
ท่ีสดุ	(fail	fast)	ดงันัน้	Design	Thinking	จะ
ใช้วิธีการในการแก้ปัญหาแบบ	“ลงมือท�า”	
หรือ	“Just	Do	It”	แทนท่ีจะต้องใช้เวลาไปกบั
การวางแผนอยา่งยาวนาน	Mindset	นีต้รง
ข้ามกบับริษัทสว่นใหญ่ท่ีต้องมีการขัน้ตอน
วางแผนใช้เวลานานกวา่ท่ีจะออกสนิค้าออก
มา	ขณะท่ี	Design	Thinking	มองวา่เราควร
รีบพฒันาสนิค้าออกมาให้ผู้ใช้ได้ใช้อยา่ง
รวดเร็วในต้นทนุท่ีต�า่เพ่ือสามารถน�า	Feed-
back	ท่ีเราได้เรียนรู้จากลกูค้าน�าไปปรับปรุง
สินค้าท่ีสมบรูณ์	Culture	ของ	Design	
Thinking	นัน้สนบัสนนุให้คนสามารถท�าผิด
พลาดได้สง่ผลให้ทีมงานสามารถทดลอง	
idea	ใหม่ๆ โดยไมต้่องกงัวล	แนวคดินีต้รงข้าม
กบับริษัทในรูปแบบดัง้เดมิท่ีลงโทษความผิด
พลาด	สง่ผลให้ทีมงานต้อง	Play	Safe	โดยไม่
คดินอกกรอบ	ไมท่ดลอง	Idea	ใหม	่ๆ	เพราะ
กลวัวา่จะได้รับผลกระทบตอ่ข้อผิดพลาดนัน้	
สดุท้ายความคดิสร้างสรรค์และนวตักรรมก็ไม่
สามารถเกิดได้ในองค์กรเหลา่นัน้			

 Space สามารถสร้างความคดิ
สร้างสรรค์ได้ 
	 ในการจดัท�า	Design	Thinking	ให้ความ
ส�าคญัอยา่งมากในการน�า	Space	หรือพืน้ท่ี
เข้ามาใช้ในการกระตุ้นการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์	และการท�างานเป็นทีมอยา่งมี
ประสทิธิภาพ	Design	Thinking	เช่ือวา่การ
จดัพืน้ท่ีการท�างาน	และการสร้างบรรยากาศ
การท�างานมีผลตอ่อารมณ์และความรู้สกึของ
ทีมงาน	Space	ท่ีดีใน	Design	Thinking	คือ
เป็นห้องโถงท่ีมีโต๊ะกลมและเก้าอีท่ี้สามารถ
เคลื่อนท่ีได้	สามารถจดัการท�างานกลุม่ได้
งา่ย	ในแตล่ะโต๊ะมี	Whiteboard,	ปากกา

เมจิก,	และ	Post-it	note	ให้ทีมงานสามารถ
ใช้ในการ	Brainstorm	ได้	ส�าหรับแสงสวา่งใน
ห้องควรเป็นแสงธรรมชาตจิากแสงแดด	(Day	
light)	สง่ผลให้ทีมงานรู้สกึต่ืนตวัต้องการ
แสดงความคดิเหน็	นอกจากนีค้วรมีอาการ
ถ่ายเทท่ีเพียงพอ	และอณุหภมิูไมร้่อนและไม่
หนาวจนเกินไป	ถ้าเป็นไปได้ควรอยูร่ะหวา่ง	
22°C	–	25°C		ส�าหรับระบบเสียงในห้องไม่
ควรมีเสียงก้อง		ในห้องควรมีพืน้ท่ีเพียงพอใน
การเดนิ	ส�าหรับโต๊ะเก้าอีค้วรมีระดบัท่ีสงู
เพราะใน	Design	Thinking	จะเน้นการยืน
ประชมุมากกวา่การนัง่	(Dam	&	Siang,	
2018)

Brainstorming 
	 ใน	Design	Thinking	การท�างานเป็นทีม
มีความส�าคญัเป็นอยา่งมากตอ่การพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์	โดยการระดมสมอง	
(Brainstorming)	จะเน้นไปท่ีทกุๆคนในทีม
สามารถมีสว่นร่วมได้	ลกัษณะนีต้า่งจากการ
ประชมุในลกัษณะดัง้เดิมท่ีการประชมุถกู
ควบคมุโดยประธานการประชมุ	ใน	Design	
Thinking	ทกุ	ๆ	คนในทีมสามารถเขียนและ
แสดงความคดิเหน็บน	Whiteboard	ได้	ไมมี่
ใครคนใดคนหนึง่เป็นคนควบคมุกระดาน	
Whiteboard		โดยเร่ิมต้นการประชมุควรระบุ
วตัถปุระสงค์และก�าหนดขอบเขตท่ีชดัเจน	
การ	Brainstorm	ควรเน้นไปท่ีปริมาณของ	
Idea	โดยสนบัสนนุให้ทีมงานออกควรเหน็ท่ี
แตกตา่ง	ทกุๆคนต้องมีสว่นร่วม	แตค่วรมีคน
พดูในแตล่ะครัง้คนเดียว	การ	Brainstorm	 
ใน	Design	Thinking	เน้นรูปภาพ	(Visual)	
มากกวา่ตวัอกัษร	เพราะรูปภาพสามารถสื่อ
ความหมายได้ดีกวา่และสง่เสริมให้มีความ
คดิสร้างสรรค์	หลงัจากท่ีมีการระดม	Idea	
ทีมงานควรหาความเช่ือมโยงของ	Idea	 

ตา่ง	ๆ	ซึง่สามารถน�าไปสู	่Idea	ใหม	่ๆ	 
ได้	(IDEO,	2018)

สรุป
	 ผมหวงัว่าผู้อ่านจะน�าเคร่ืองมือและ
กระบวนการคิด	(mindset)	ของ	Design	
Thinking	ไปใช้ในการแก้ปัญหาและพฒันา
นวตักรรมใหม่	ๆ	ให้เกิดขึน้ในองค์กร	
กระบวนการทัง้	5	ของ	Design	Thinking	
ไม่ใช่การท�าครัง้เดียวแล้วจบ	แต่จะต้องมี
การการท�าซ�า้และทบทวนอย่างเสมอ	
สดุท้ายผมหวงัว่าบทความนีจ้ะกระตุ้นให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงในการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์พร้อมๆกบัการสร้างนวตักรรม
ใหม่ๆให้เกิดขึน้	
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VR Game: 
Land of

ความเป็นไทย	โดยได้น�าไสยศาสตร์ที่มี
เฉพาะในเมืองไทย	มาใช้ในการด�าเนินเรื่อง
เป็นหลัก	โดยในระบบ	VR	นั้น	เราสามารถ
แสดงท่าทางต่างๆ	ได้	จึงสามารถน�ามาใช ้
ในการร่ายเวทมนตร์ต่างๆ	เพื่อเพิ่มความ
สนกุสนานได้ลงตัวข้ึน	เกมนีจ้ดุประสงค์หลัก 
ที่ออกแบบมาก็เพื่อให้ผู้เล่นประทับใจใน
สถานที่ต่างๆในประเทศไทย	ที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว	น่าค้นหา	และ	น่าไปเยี่ยมชม
	 การสร้างงาน	VR	น้ี	ต้องอาศัยองค์ความรู้
หลายด้านประกอบกัน	ท้ังด้านศิลปะ	และ	
ด้านวิทยาศาสตร์	โดยทางด้านศิลปะคอืการ
ออกแบบบ้านเรอืน	ส่ิงก่อสร้าง	รวมทัง้	เครือ่ง
ไม้	เครือ่งมอื	วัตถุต่างๆ	ในฉาก	โดยการใช้
เครือ่งมอืส�าหรบัการสร้าง	3D	Model	เช่น	
3Ds	Max,	Maya,	Blender,	Zbrush	เป็นต้น	
ซึง่นกัออกแบบ	3D	Model	นัน้	จะต้องฝึกการ
ใช้เครือ่งมอืเหล่านีใ้ห้ช�านาญ	ซึง่จะแตกต่าง
จากการวาดภาพซึง่เป็น	2	มติ	ิเน่ืองจากจะ
ต้องเห็นได้จากทกุมมุมอง	การสร้าง	3D	
Model	ให้เหมอืนจรงิน้ัน	จงึจ�าเป็นท่ีจะต้องใช้
นักออกแบบทีม่คีวามเชีย่วชาญในการใช้
เครือ่งมอืเหล่านีร้ะดับหนึง่	ส�าหรบังานทาง
ด้านวิทยาศาสตร์	นัน้	ก็คอืการเขียนโปรแกรม	
ให้ตรงตามตรรกะของเกมทีอ่อกแบบไว้	ยก

	 เมือ่วันที	่7	กันยายน	2561	ทีผ่่านมา	ใน
งาน	NIDA	Open	House	2018	คณะสถิติ
ประยุกต์	ได้มีโอกาสน�าเสนอผลงาน
นักศึกษาปรญิญาโท	สาขา	InterActive	Media	
Science	ได้แก่	นายเฉลิมยศ	เที่ยงจรรยา	
และ	นายจิรพัฒน์	เตม็เป่ียม	ซึง่เป็นเกมที่
ต้องใช้แว่นตาแบบ	Virtual	Reality	(VR)	ใน
การเล่น	โดย	นักศกึษาได้ท�าการออกแบบ
จ�าลองเมอืงอยุธยาจากการไปส�ารวจสถานที่
จรงิ	ซึง่เมือ่น�ามาแสดงผลในระบบ	VR	จะให้
ความสมจรงิ	และ	มอีารมณ์ร่วมได้ดีกว่าภาพ
บนจอท่ัวไป	บวกกับ	การออกแบบเกม	ท่ีเน้น

ตวัอย่างในเกมน้ีก็เช่น	การใช้มดีอาคม	โดย
กลไกของมดีอาคมคอืสามารถปาไปข้างหน้า
และตดัศตัรเูป็น	2	ท่อนได้	และบนิกลบัมาหา
ผู้เล่น	ตรรกะท่ีต้องเขยีนโปรแกรมลงไปก็จะ
เน้น	ทิศทางการบนิของมดี	การหมนุของมดี	
การชนของมดีกับศตัร	ูซึง่ต้องอาศยัสมการ
จากหลกัการทางฟิสิกส์	นอกจากนีก้ารขาด
สองท่อนของศัตร	ูก็ต้องค�านวณทางเลขาคณิต
ทีเ่ป็น	3	มติ	ิให้ตวัศตัร	ูแยกออกตามแนวท่ีมีด
ฟันลงไป	เป็นต้น	ซึง่งาน	VR	น้ันจะต่างจาก
งานทางหน้าจอปกติตรงที	่ทุกอย่างต้องสมจริง
ทีส่ดุ	และ	แสดงผลออกมาให้เรว็ท่ีสดุ	เพ่ือให้ผู้
ใช้งาน	VR	เสมอืนได้อยู่ในเหตกุารณ์น้ัน	จริงๆ
	 โดยงานทางด้าน	VR	นีส้ามารถใช้ได้กับ
หลากหลายอุตสาหกรรม	ไม่ว่าจะเป็น	การ
แพทย์	การท่องเทีย่ว	การศกึษา	บันเทิง	และ	
การทหาร	เป็นต้น	ในคณะสถิตปิระยุกต์	จะมี	
Lab	ท่ีม	ีอปุกรณ์ทางด้านนี	้ค่อนข้างครบครัน	
ไม่ว่าจะเป็น	Oculus	Rift,	HTC	Vive,	
Hololens,	กล้อง	Theta,	Kinect,	3D	
Scanner,	รวมทัง้	3D	Printer	และ	อืน่ๆ	 
อีกมาก	โดยถ้าอาจารย์ท่านใดสนใจ	สามารถ
ตดิต่อ	ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.	ธนาสยั	สคุนธ์
พันธ์ุ	ได้ทางอีเมล์	tanasai@as.nida.ac.th	
เพ่ือมาทดลองใช้ได้ครบั

Smiles
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ธนาสัย สุคนธ์พันธุ์
สาขา InterActive Media Science
คณะสถิติประยุกต์
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 ในการประกอบธุรกิจในโลกปัจจบุนั หัวข้อ
หน่ึงท่ีมีการพดูถงึ คอื เร่ืองหลักจรยิธรรม 
และธรรมาภบิาลขององค์กรธรุกิจ (Business 
ethics and governance) โดยทิศทางงาน 
ในปัจจุบันมีการเรียกร้องให้องค์กรธุรกิจ
ประกอบธุรกิจโดยเคารพหลักสิทธิมนุษยชน 
มากขึ้น (Business and Human Rights) 
หลักการนี้เป็นเรื่องที่พัฒนาต่อจากแนวคิด
เรื่อง ความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กร
ธุรกิจ หรือ CSR งานวิจัยของอาจารย์   
ดร.วัชรชัย จิรจินดากุล อาจารย์คณะ
นิติศาสตร์ ได้ศึกษาหลักการดังกล่าว 
 ในงานวิจัยเรื่อง “หลักการช้ีแนะชี้แนะว่า
ด้วยธุรกิจและสิทธิมนุษยชนขององค์การ
สหประชาชาติและบทบาทของคณะกรรมการ 
สิทธิมนุษยชนแห่งชาติกับการเยียวยาเหยื่อ
ผู้ได้รบัผลกระทบจากการละเมิดสิทธิมนุษยชน”

	 ในเชิงเนือ้หาจากแง่มุมของกฎหมาย
ระหวา่งประเทศ	หลกัการชีแ้นะวา่ด้วยธรุกิจ 
และสทิธิมนษุยชนขององค์การสหประชาชาต	ิ
หรือ	United	Nations	UN	Guiding	Principles	 
on	Business	and	Human	Rights	–	UNGPs	
คือ	เอกสารหลกัท่ีกลา่วถงึเร่ืองธรุกิจกบัสทิธิ
มนษุยชน	โดยสถานะทางกฎหมายของเอกสาร 
ยงัไมถ่งึขัน้เป็นความตกลงระหวา่งประเทศ	
(Treaty)	ด้วยเหตนีุ	้ค่าบงัคบัทางกฎหมาย 
ของเอกสารดังกล่าวจึงยังไม่เป็นพันธกรณี	
(obligations)	หรือหน้าท่ีท่ีรัฐสมาชิกจะ
ต้องปฏิบัติตาม	อย่างไรก็ดี	แม้ตราสาร
ดงักล่าวยังขาดค่าบงัคบั	แต่ในทางปฏิบตั ิ
คุณค่าของตราสารได้สร้างแนวทางแนะน�า 
บางอย่างแก่องค์กรธุรกิจท่ีจะต้องด�าเนิน
การ	ซึง่มีแนวโน้มของการก่อตวัเป็นกฎหมาย
ตอ่ไปในอนาคต	(de	lege	ferenda)	โดยเฉพาะ 

ธุรกิจกับสิทธิมนุษยชน
อาจารย์  ดร. วัชรชัย จิรจินดากุล

รองคณบดีฝ่ายวางแผนและพัฒนา 
คณะนิติศาสตร์ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ 

อย่างย่ิงแก่บรรษัทข้ามชาติหรือองค์กร
ธุรกิจท่ีมีการด�าเนินกิจกรรมทางธุรกิจ
ข้ามพรมแดนหรือระหว่างประเทศ	เช่น	
การท�า	Human	rights	due	diligence	
เป็นต้น
	 ทัง้นี	้เอกสารดงักล่าวได้ก�าหนดหลกั
การส�าคญัไว้	3	ด้านหลกั	หรือ	3	เสาหลกั	
กล่าวคือ	เสาปกป้อง	(Protect)	เสาเคารพ	
(Respect)	และเสาเยียวยา	(Remedy)	 
ซึ่งสามารถสรุปเนือ้หาได้	คือ	เสาหลกัแรก	
ก�าหนดบทบาทแก่รัฐท่ีจะต้องปกป้องสิทธิ
มนุษยชน	กล่าวคือ	รัฐมีหน้าท่ีปกป้อง	
ตรวจสอบ	สร้างบทลงโทษ	และเยียวยา
ชดเชยต่อการละเมิดสิทธิมนุษยชนท่ีเกิด
ขึน้จากภาคธุรกิจภายในอาณาเขตของตน	
เสาหลกัท่ีสอง	ก�าหนดความรับผิดชอบ 
ของบริษัทในการเคารพสิทธิมนุษยชน	โดย

ก�าหนดให้ภาคธุรกิจต้องป้องกัน	บรรเทา
ผลของการละเมิดสิทธิมนุษยชนจากการ
ประกอบธุรกิจของตน	และ	เสาหลกัท่ีสาม	
การเข้าถึงการเยียวยา	กล่าวคือ	รัฐนัน้มี
ภาระหน้าท่ีในการท�าให้การเยียวยา
สามารถเข้าถึงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เพ่ือเสริมกระบวนการความเป็นธรรม 
แก่ผู้ ถูกละเมิด
	 กล่าวโดยสรุป	ทิศทางการด�าเนินธุรกิจ
ในปัจจุบนัมีการเช่ือมโยงกับประเด็นด้าน
สิทธิมนุษยชน	และก�าหนดกลไกการ
เยียวยาเหย่ือผู้ ได้รับความเสียหาย		โดย
แนวคิดดงักล่าวมีแนวโน้มและพฒันาการท่ี
จะกลายเป็นกฎหมายในอนาคต	ซึ่งรัฐและ
องค์กรธุรกิจควรจะให้ความสนใจ
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