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ค าอธิบายบทเรียน 

การออกแบบ User Experience (UX) และ User Interface (UI) นั้น มุ่งเน้นให้ผู้ที่ศึกษาสามารถ
พัฒนาสินค้าในรูปแบบดิจิทัล (Digital Product) เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชัน 
เป็นต้น ให้สินค้าเหล่านี้มีความเป็นเอกลักษณ์ น่าดึงดูดใจ และผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลตามที่เราต้องการจะ
สื่อสารได้อย่างโดยง่าย พร้อมทั้งสามารถสร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้งานได้ 
  UX หรือ User Experience ประสบการณ์ที่ดีของผู้ใช้ เช่น ความเร็วในการแสดงผล การหาสิ่งที่
สนใจได้อย่างง่ายดาย การใช้งานไม่ซับซ้อน เป็นต้น การออกแบบ UX ที่ดีคือการน าประสบการณ์ที่ดีของผู้ใช้งาน 
มาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบของสิ่งหนึ่ง เพ่ือให้ผู้ใช้งานใช้แล้วรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของวิถีการใช้ชีวิตของผู้ใช้งาน 
รู้สึกชอบ รู้สึกดีกับการใช้งานเพ่ิมมากขึ้นและสิ่งที่ส าคัญคืออยากกลับมาใช้งานใหม่ ทั้งนี้ทั้งนั้นการออกแบบ UX  
ที่ดีนั้นก็ต้องมี UI ที่ดีด้วย 

UI หรือ User Interface คือ ส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน เช่น รูปแบบการจัดวาง โทนสี ความสวยงาม
น่าดึงดูดใจ เป็นต้น การออกแบบ UI ที่ดีคือการน า UX ที่ดีมาท าการออกแบบให้ดูน่าสนใจ เพ่ิมเติมความรู้สึกน่า
ใช้งานให้มากขึ้นให้ดูมีชีวิตชีวา และมีความน่าสนใจ นอกจากนั้นยังท าให้ดูมีความน่าเชื่อถือ และท าให้รู้สึ กถึง
ตัวตนภาพลักษณ์ของผู้ที่ ต้องการสื่อสารได้อีกด้วยจากความหมายของ UX/UI ที่ได้กล่าวมาแล้วนั้นจะเห็นไ ด้ว่า  
ทั้ง 2 ส่วนนี้ มีความสัมพันธ์กัน เพ่ือให้ผลลัพธ์ท่ีออกมานั้นมีความสวยงามและน่าใช้งานมากที่สุด 
  องค์ประกอบในการออกแบบ UX มีกระบวนการหรือแนวคิดในการออกแบบ ได้แก่ 
          1. Design Thinking : คือการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดที่ให้ความส าคัญ 
กับการท าความเข้าใจปัญหาของผู้ใช้ เพ่ือให้สิ่งที่ออกแบบมาตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานสูงสุด 
ผ่าน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
      - Empathize หรือการพยายามท าความเข้าใจผู้ที่ใช้งานและผู้ที่เก่ียวข้อง 
      - Define หรือการตีความปัญหา ดูว่าอะไรคือสิ่งที่ควรพัฒนาให้ตอบโจทย์ 
      - Ideate การระดมไอเดียเพ่ือพัฒนาการท างาน 
      - Prototype ทดสอบไอเดียที่คิดมาด้วยการสร้างแบบจ าลอง 
      - Test ทดลองน าต้นแบบน าไปใช้จริงมาปฏิบัติก่อน เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพ 



   2. Service Design : เป็นการน า Design Thinking มาออกแบบการบริการ ที่จะเน้น
แค่การบริการเท่านั้น โดยจะค านึงถึงประสบการณ์ของผู้ที่เก่ียวข้องในงานทั้งหมด เพ่ือสร้างระบบที่มีประสิทธิภาพ
และมีความต่อเนื่องกันต้ังแต่ต้นจนจบกระบวนการ 
   3. Design Sprint : เป็นกระบวนการเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์หรือบริ การ
ที่ออกสู่ตลาดแล้วได้อย่างเป็นระบบ จุดเด่นในส่วนนี้คือความรวดเร็ว โดยจะใช้เวลาเพียงไม่ก่ีวันเพ่ือแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้น 
   4. User Centered Design : กระบวนการออกแบบที่ให้ความส าคัญกับผู้ใช้งา น เป็น
หลัก โดยผู้ใช้งานจะเข้ามามีส่วนร่วมในการประเมินผลการออกแบบร่วมกัน 
องค์ประกอบในการออกแบบ UI มีกระบวนการหรือแนวคิดในการออกแบบ ได้แก่ 
   1. Information Design : กระบวนการออกแบบที่เน้นน าเสนอข้อมูล เพ่ือสร้างความ
เข้าใจและเกิดการเรียงล าดับข้อมูลได้อย่างครบถ้วนและถูกต้อง 
   2. Interaction Design : กระบวนการออกแบบโดยค านึงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ งาน
กับวัตถุที่เน้นการตอบสนองที่ถูกต้อง และผู้ใช้งานสามารถไปถึงเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว เช่น การกดปุ่มลดเสียง 
แล้วเสียงเบาลง หรือการใช้ค าที่สื่อความหมาย ท าให้ผู้ใช้งานทราบได้ทันทีว่าต้องการจะสื่อสารความหมายอะไร
หรือให้ผู้ใช้ท าอะไร เป็นต้น 
   3. Information Architecture : เป็นการจัดเรียงข้อมูลอย่างเป็นระบบ และการจัดกลุ่ม
ข้อมูลให้มีความถูกต้อง เพ่ือให้ผู้ใช้งานรู้ล า ดับการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างร วดเร็ว เช่น การท าแผนผังเว็บไซต์
(Sitemap) 
   4. Visual Design : เน้นการน าเสนอภาพเพ่ือให้เกิดความสวยงาม ครบทุกองค์ประกอบ 
เช่น การจัดวางต าแหน่ง, การใช้สี, การใช้ตัวอักษร ในการน าเสนอให้สวยงาม ให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย เช่น การท า
อินโฟกราฟิก 
   5. Human Computer Interaction : เป็นแนวทางที่เก่ียวกับการออกแบบ ประเมินผล 
และน าไปพัฒนาของระบบคอมพิวเตอร์ที่มีการโต้ตอบเพ่ือให้มนุษย์ใช้งาน  
  การออกแบบมีอยู่ในทุกอย่างไม่ว่าจะเป็นการออกแบบสินค้า บริการ หรือซอฟต์แวร์ต่างๆ เรา
ไม่ได้ออกแบบแค่ให้ใช้งานได้เท่านั้น แต่ต้องมีมาตรฐานในการออกแบบ เพ่ือสร้างประสบการณ์ความพึงพอใจ
ให้กับลูกค้าให้กลับมาใช้งานใหม่อีกครั้ง ประโยชน์ของการออกแบบแบ่งได้ 2 กลุ่มคือ ความถูกต้อง สร้าง
กระบวนการท างานที่ถูกต้อง เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ตามที่ผู้ใช้ต้องการ และความถูกใจ สร้างความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
ให้อยากกลับมาใช้งานอีก ทั้ง 2 กลุ่มเป็นสิ่งที่คู่กัน เพราะถ้าเราออกแบบ UX/UI แล้ว ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้
อย่างถูกต้องและเกิดความพึงพอใจ จะถือว่าเราประสบความส าเร็จกับการออกแบบ 
  



  ผลกระทบท่ีผู้ใช้ได้รับ กรณีออกแบบ UX/UI ได้ไม่ดีพอ ผู้ใช้ต้องเสียเวลาเพ่ิมมากขึ้น ในการท า
ความเข้าใจและเรียนรู้การใช้งาน เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ท่ีต้องการ ส่งผลให้ผู้ใช้เสียความรู้สึกและไม่อยากกลับมาใช้
งานอีก เสียโอกาสหรือทรัพย์สิน เช่น การออกแบบที่ท าให้ผู้ใช้รู้สึกสับสน ผู้ใช้อาจเข้าใจผิดท าให้เกิดความผิดพลาด 
น ามาซ่ึงความเสียหายต่อผู้ใช้งานได้ ดังนั้นเราจึงควรใส่ใจกับการออกแบบ เพ่ือสร้างกระบวนการที่ถูกต้อง เข้าใจ
ง่าย น ามาซ่ึงความพึงพอใจและความประทับใจของผู้ใช้งาน 


