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บทที่ 1

บทนำ

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา

! ไอโฟน  (iPhone) ถูกผลิตขึ้นโดยบริษัทแอปเปล เปนอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ทำใหผูใชรูสึก

เหมือนวายออินเตอรเน็ตลงมา เหลือเทาเฝามือ ทั้งนี้ ไอโฟนเปนโทรศัพทเคลื่อนที่ที่สามารถใชงาน

ไดเหมือนกับอินเตอรเน็ต เชนอยาง ดูหนัง ฟงเพลง รับสงอีเมลล และเขาเว็บไซตตาง  ๆ เปนตน  ไอ

โฟนรุนแรกเปดตัวเมื่อวันที่ 9 มกราคม พ.ศ.2550 และวางจำหนาย ครั้งแรกเมื่อวันที ่29 มิถุนายน 

พ.ศ.2550 ในสหรัฐอเมริกา การเปดตัวไอโฟนในครั้งนี้ไดรับความสนใจจากผูคนจำนวนมาก ซึ่ง

ทำใหแอปเปลมียอดขายไอโฟนถึง 270,000 เครื่องภายในเวลา  30 ชั่วโมงหลังจากที่วางจำหนาย 

ทั้งนี้ไอโฟนรุนดังกลาวไดชื่อวาเปนสิ่งประดิษฐยอดเยี่ยมประจำป พ.ศ.2550 จากนิตยสารไทม 

(telecomjournal, 2553 : ออนไลน)

! ในประเทศไทยที่ไดเปดขายไอโฟน  2 วันแรก ก็มียอดขายพุงถึง 2,000 เครื่อง สาวกนับพับ

แหเขาคิวรอซื้ออยางคับคั่งในงานเปดตัว และนายปกรณ พรรณเชษฐ ผูอำนวยการอาวุโสกลุม

บริการเสริมของดีแทค กลาววา “ยอดขายเครื่องไอโฟนของดีแทคในงาน  Dtac iPhone Day ไดรับ

ความสนใจจากผูบริโภคอยางลนหลาม (adsthailand, 2553 : ออนไลน) “การเปดตัวไอโฟน 

(iPhone) ในปนี้ ทำใหหลายคายเริ่มปรับดีไซน แต ไอโฟน  (iPhone) เปนโทรศัพทไฮเอนด ซึ่งมี

สัดสวนในตลาดไมมาก ผลกระทบที่เห็นชัดก็คือเปนการสรางปรากฏการณใหมใหกับตลาดมือถือ 

ในเชิงทิศทางของการออกแบบ การพัฒนาผลิตภัณฑ ซึ่งซัมซุงก็ตองไปศึกษาเพิ่มเติม เราก็จะ

ตองหากลยุทธ คิดมุก หรือสินคาอะไรตางๆ มาตอบโต หรือสรางจุดแข็งของเราเอง อยางตอนนี้

หนาจอเรียบก็เปนเทรนด แตเทรนดมีขึ้นมีลง เปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ โดยเฉพาะสินคาเล็กมัน

เปลี่ยนเร็ว” อาณัติ จางตระกูล รองกรรมการผูจัดการ บริษัท ไทยซัมซุง อิเลคทรอนิคส จำกัด 

กลาว และนอกจากนี้คุณศุภชัย เจียรวนนท ซีอีโอ กลุมทร ู คอรปอเรชั่น  จำกัด ยังไดกลาวถึง

กระแสไอโฟนไววา “การมาของ ไอโฟน  (iPhone) ในตลาดไทยจะพลิกโฉมการใชโทรศัพทมือถือ

ของไทย และจะทำใหโมเดลธุรกิจของทรูฯ เรื่องคอนเวอรเจนท (Convergence) เห็นชัดเจนมาก

ยิ่งขึ้น เพราะไอโฟน (iPhone) จะทำใหลูกคาสามารถใชคอนเทนท (Content) ไดอยางหลากหลาย 

สะดวกมากยิ่งขึ้น  แนนอนกลุมทรูฯ ไดศึกษาคุณสมบัติของเครื่องไอโฟน (iPhone) อยางละเอียด 



เพื ่อเตรียมแอพพลิเคชั ่น  (Application) ใหพรอมกับความตองการของผู ใชบริการมาก

ที่สุด” (Positioning Magazine มกราคม 2551)

! จากการสำรวจโดย Interpret of Santa Monica, CA พบวา

! 50% ของผูซื้อไอโฟน (iPhone) เปนผูตัดสินใจเปลี่ยนมือถือจากยี่หอเดิม 

! 35% ซื้อไอโฟน  (iPhone) ที่ราคาเฉลี่ย 167 เหรียญสหรัฐ เพื่อไมตองติดอยูกับเงื่อนไขการ
ทำสัญญากับผูใหบริการโทรศัพทเคลื่อนที่ 
! 90% ของเจาของไอโฟน  (iPhone) บอกวา “พอใจที่สุด” หรือไมก ็ “พอใจมาก” กับไอโฟน 
(iPhone) ที่ซื้อมา 
! 85% ของผูใชไอโฟน (iPhone) บอกวาเต็มใจมากถึงมากที่สุดที่จะแนะนำไอโฟน  
(iPhone) ใหกับคนอื่น 
! 3 ใน  10 ของผูซื้อไอโฟน (iPhone) กลายเปนลูกคารายใหมของสินคาอื่นของแอปเปล
คอมพิวเตอร 
! ในจำนวนนี้ 40% เลือกซื้อไอพอดเปนสินคาตัวแรก (ilounge, 2553 : ออนไลน)

! จุดเดนของไอโฟนนั้นอยูที่ผูใชงานจะสามารถดาวนโหลดโปรแกรมเสริมตางๆ หรือแอพ
พลิเคชั่นมาติดตั้งเพิ่มเติมในโทรศัพทได ทำใหแตกตางจากโทรศัพททั่วไป ในสวนของ ทรู ผูนำ
นวัตกรรมสรางสรรคแอพพลิเคชั่นบนมือถือ ประกาศความสำเร็จของศูนยกลางพัฒนาแอพพลิ
เคชั่นสำหรับมือถือทุกแพลตฟอรม (True App Center) โชวสุดยอดผลงาน อาท ิยอดดาวนโหลด
กวา 1.3 ลานครั้ง ปนนักพัฒนาหนาใหมปอนตลาดไทยและสากลผาน  “True App Center 
Forum” คอรสการศึกษาอบรมเทคนิคการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่น  พรอมเดินหนาสราง
ความแข็งแกรงใหกับตลาดแอพพลิเคชั่นไทย สานตอโครงการ True App Center Forum และ 
True App Center Awards 2010 เตรียมเปด True App Center @ Digital Gateway ในกลาง
เมืองเดือนมีนาคมนี ้ คุณพิชิต ธันโยดม หัวหนาคณะผูบริหาร ดานสารสนเทศ คอนเวอรเจนซ 
บมจ.ทรู คอรปอเรชั่น  และ คุณอุทัย คุมคง รองผูอำนวยการ สายงานบริการมัลติมีเดีย และการ
ตลาด บริษัท ทรูมูฟ จำกัด จะกลาวถึงความสำเร็จกับ True App Center ที่ผานมา  และโปรเจค
แพลนของ True App Center ในปนี้แลว  ก็ยังเปดโอกาสใหสื่อมวลชนไดสอบถามกันแบบใกลชิด 
โดยที่คุณพิชิต ธันโยดม กลาววา  “ทรู ตั้งใจสราง True App Center เพื่อใหเปนศูนยกลางการเรียน
รู และพัฒนาแอพพลิเคชั่นของไทย รวมทั้งผลักดันนักพัฒนาไทยใหไดกาวสูตลาดโลก ซึ่งตลาด
แอพพลิเคชั่นถือเปนตลาดที่มีศักยภาพในการเติบโตสูง ดังนั้นโอกาสการเติบโตของตลาดนี้จึงยัง
สดใสและมีศักยภาพในการพัฒนาไดอีกไกล” (trueappcenter, 2553 : ออนไลน)

! สิ ่งที ่ยืนยันถึงการเติบโตของตลาดแอพพลิเคชั ่นไดอยางชัดเจน คือมูลคาของการ

ดาวนโหลดที่เกิดขึ้นทั่วโลก โดยคุณพิชิต ธันโยดม หัวหนาคณะผูบริหารดานสารสนเทศ บริษัท ทรู 

มูฟ จำกัด ไดเผยถึงตัวเลขที่บงชี้ถึงความตองการที่เปลี่ยนไปของผูบริโภค ซึ่งถือเปนขอมูลสำคัญ
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ยิ่งที่นักพัฒนาแอพพลิเคชั่นควรตองรู คือครึ่งป 2553 ที่ผานมามียอกมูลคาดาวนโหลดแอพพลิ

เคชั่นทั่วโลกประมาณ  2,200 ลานเหรียญสหรัฐ และคาดวาจะมียอดรวมไมนอยกวา  6,800 

เหรียญสหรัฐ ภายในสิ้นป 2553 ซึ่งจะเพิ่มขึ้นจากยอดรวมในป 2552 ถึง 2,800 ลานเหรียญสหรัฐ 

ในป 2553 แอพพลิเคชั่นสำหรับไอโฟน  (iPhone) ไดเพิ่มจำนวนขึ้นถึง 50% เมื่อเทียบกับปกอน 

หรือจากเดิมที่มีอยูเพียง 50,000 แอพพลิเคชั่นในป 2552 เพิ่มขึ้นเปน  250,000 ในป 2553 

(นิตยสาร strategy+marketing ฉบับที่ 102 กันยายน  2553) และลาสุดแอปเปลไดฉลองจำนวน

แอพพลิเค ชั่นที่เพิ่มขึ้นสูงสุดถึง 1,000,000 แอพพลิเคชั่น ไปเมื่อตนป 2554

! สวนตลาดแอพพลิเคชั่นในไทยนั้น บริษัท ทรู ไดประกาศบนเวทีงานสัมมนาแอพพลิเคชั่น

วา  เฉพาะยอดการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นของทรูในชววง 9 เดือนที่ผานมามีอยูสูงถึง 700,000 - 

800,000 ครั้ง และคาดวาสิ้นปจะมียอดรวมอยู 1,000,000 ครั้ง ซึ่งหากคิดในเชิงมูลคาคาดวาจะ

ไดสูงถึง 100 ลานบาท (นิตยสาร strategy+marketing ฉบับที่ 102 กันยายน 2553)

! ทั้งนี้ทั้งนั้นเหตุผลที่ทำใหไอโฟนเปนที่นิยม ก็คงหนีไมพนการเติบโตของจำนวนของผูใช

สมารทโฟนในประเทศไทย โดย “ชินโนเวต” บริษัทวิจัยการตลาดไดจัดทำ “ชินโนเวต ยัง เอเชี่ยน” 

เปนการสำรวจพฤติกรรมกลุมวัยรุนไทยในภูมิภาคเอเชีย ประจำป 2553 พบวาวันรุนไทย อายุ 

18-24 มีจำนวนการใชโทรศัพทมือถือเปนอันดับ 1 ในเอเชีย และยังพบวา 2 ใน  3 นั้นเปนสมารท

โฟน (bangkokbiznews, 2553 : ออนไลน)  ในขณะเดียวกัน  บริษัท แมคแคน เวิรดกรุป 

(ประเทศไทย) ก็ไดจัดทำการสำรวจภายใตโครงการ “Mobile Watch เจาะลึกวัฒนธรรมสมารท

โฟน” ทำการสำรวจโดยการสัมภาษณเชิงลึกกับกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาในมหาวิทยาลัยชั้นนำ

ของกรังเทพฯ อยาง จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเอแบค 

มหาวิทยาลัยหอการคาไทย เปนตน  และผูเริ่มทำงาน  พบวาวัยรุนไทยกลุมอาย ุ 18-24 ป ใชเวลา

กับสมารทโฟนมากกวากลุมอายุ 25 ป หรือคนทำงานทั่วไป ผลสรุปสำคัญจากการศึกษาครั้งนี้คือ 

สมารทโฟน กลายเปนหนาจอหรือสกรีนที่กลุมวัยรุนมองเห็นบอยที่สุดในชีวิตประจำวัน วิธีที่

นักการตลาดจะสามารถเขาถึงวัยรุนผูมีความสวนตัวสูงและตองการประสบการณใหม  ๆ จึงเชื่อวา

จะเปนการใชแอพพลิเคชั่นอันหลากหลายที่โดนใจวัยรุน ซึ่งบริษัทแมคแคนมองวานี่คือสัญญาณที่

ชี้วาแคมเปญการตลาดของแบรนดสินคาวัยรุนจะเริ่มใหความสำคัญกับสมารทโฟนมากขึ้นในชวง 

4 - 5 ปนับจากนี ้ ซึ่งเปนเวลาที่สมารทโฟนจะมีราคาถูกลงจนกลายเปนอุปกรณที่มีการใชในวง

กวาง (mccann, 2553 : ออนไลน)
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! จากภาวะและกระแสโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงทำใหการทองเที่ยวแหงประเทศไทยไดมี

การออกเอกสารแสดงวิสัยทัศนการทองเที่ยวภายใตกระแสแหงการเปลี่ยนแปลงสถานการณโลก 

โดยมีวาระที่ใหความสำคัญกับการตลาดดิจิทอล (Digital Marketing) มาเปนลำดับแรก โดยมี

แผนที่จะปรับแผนการตลาดเพื่อใหเขาถึงกลุมเปาหมายโดยใชระบบดิจิทอล เนนแนวทางการ

ทำการตลาดแบบคริสตาไลซเซชั่น  (Crystallization) บนระบบอินเตอรเน็ต ความหมายของ คริส

ตาไลซเซชั่น  (Crystallization) คือการปรากฏตัวอยางชัดเจนโปรงใสของแบรนดสินคา ของแหลง

ทองเที่ยว ของผูประกอบการ และของนักทองเที่ยว ตางฝายตางรูขอมูลของกันและกันครบถวนทั้ง

ขบวนการกอนการเดินทาง

! แผนการตลาดการทองเที่ยวของการทองเที่ยวแหงประเทศไทย (ททท.) ในป 2554 ถูกจัด

ทำขึ้นตามกรอบนโยบายของรัฐบาล และกรอบนโยบายของคณะกรรมการ ททท . รวมทั้งแผน

วิสาหกิจของ ททท. ป 2551 - 2554 ผนวกกับการวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการตลาด ทั้งปจจัย

ภายในและภายนอกที่คาดวาจะสงผลกระทบตออุตสหกรรมทองเที่ยวในป 2554 โดยมีกลยุทธ

และแนวทางการดำเนินงานดานตลาดในประเทศในป 2554 จะมุงเนนดำเนินการกระตุนในเกิด

การกระจายการเดินทางไปยังแหลงทองเที่ยวตางๆ ภายใตกลยุทธสรางกระแสใหการทองเที่ยว

เปนสวนหนึ่งของชีวิต กลยุทธสงเสริมการเดินทางเชื่อมโยง และกลยุทธสรางการรับรูความเปน

เอกลักษณของพื้นที่ ขณะเดียวกันจะดำเนินการเพื่อสนับสนุนใหเกิดการทองเที่ยวอยางยั่งยืน  ภาย

ใตกลยุทธรณรงคใหเกิดการทองเที่ยวอยางรูคา รักษาแหลงทองเที่ยว และกลยุทธสงเสริมการทอง

เที่ยวในมิติของการเรียนรู ซึ่งการดำเนินงานในแตละกลยุทธนั้นก็มีความสำคัญตางกันไป แตในที่

นี้ใหความสำคัญกับกลยุทธสรางการรับรูความเปนเอกลักษณของพื้นที่ สานตอการนำเสนอความ

แตกตางของแตละภูมิภาค (Product Differentiation) เพื่อใหเห็นคุณคาเฉพาะของแตละพื้นที่ 

โดยจะเนนย้ำภาพลักษณที่ชัดเจนของแตละภาคเปนหลัก (แผนการดำเนินงานทองเที่ยวป 2554, 

การทองเที่ยวแหงประเทศไทย)

! จากการศึกษาถึงสื่อของการทองเที่ยวของการทองเที่ยวแหงประเทศไทย (ททท.) ในปที่

ผานมานั้นยังเนนการทำการตลาดออนไลน โดยใชเว็บไซตเปนหลัก ยังไมมีสื่อออนไลนอื่นๆเขามา

ประกอบ และจากแผนการดำเนินงานทองเที่ยวสำหรับป 2554 นั้นไดมุงเนนไปยังสื่อออนไลนอื่นๆ 

ดวย ประกอบกับตลาดของไอโฟนแอพพลิเคชั่นกำลังเปนที่ินิยม ทำใหผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงสิ่งที่ยัง

ขาดอยูก็คือ แนวทางในการออกแบบไอโฟนแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสมกับการทองเที่ยว 
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! ในการวิจัยครั้งนี ้ จึงมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาถึงองคประกอบตางๆที่เกี่ยวของกับการ

ออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟน  เพื่อสงเสริมภาพลักษณที่ดี มีรูปแบบที่สะดวกใน

การใชงานและการคนหาขอมูลสำหรับการทองเที่ยวจังหวัดตางๆในประเทศไทย ทั้งนี้จะนำไปสู

การสรางเปนมาตรฐานและแนวทางในการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟน  เพื่อสง

เสริมการทองเที่ยวอยางมีประสิทธิภาพตอไป

ปญหาของการวิจัย

! การออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัดใน

ประเทศไทยควรมีรูปแบบอยางไร ที่จะมีสวนทำใหนักออกแบบ หรือผูที่ทำหนาที่พัฒนาของหนวย

งานตางๆ สามารถนำไปใชออกแบบทำใหสามารถสื่อสารในสวนที่ติดตอกับผูใชไดอยางมี

ประสิทธิภาพ

วัตถุประสงคของการวิจัย

! 1. เพื่อศึกษาขอมูลและวิเคราะหองคประกอบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับ

การทองเที่ยวแตละจังหวัด

! 2. เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยว

แตละจังหวัด

สมมุติฐานของการวิจัย

! รูปแบบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการ

ทองเที่ยวแตละจังหวัดในประเทศไทย จะทำใหนักออกแบบมีแนวทางในการออกแบบเรขศิลปบน

แอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัดในประเทศไทยได

ขอบเขตของการศึกษาวิจัย

! 1. ในการวิจัยในครั้งนี้จะศึกษาเฉพาะแอพลลิเคชั่นของไอโพนที่เกี่ยวกับการทองเที่ยว

จังหวัดเทานั้น

! 2. แนวทางที่จะศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ไดศึกษาเฉพาะในสวนขององคประกอบและสไตล

เทานั้น
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วิธีดำเนินการวิจัย

! 1. ศึกษาและรวบรวมขอมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวของ แบงเปนหัวขอดังนี้

! ! 1.1 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่น

! ! ! 1.1.1 หลักการออกแบบอินเตอรเฟส

! ! ! 1.1.2 การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

! ! ! 1.1.3 การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น

! ! ! 1.1.4 เคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น

! ! ! 1.1.5 การออกแบบทัศนศิลป

! ! 1.2 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับไอโฟน

! ! 1.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับเรื่องการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! ! 1.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการทองเที่ยวจังหวัด

! ! 1.5 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับแนวคิดเรื่องมาตรวัดตนแบบสินคา

! ! 1.6 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับกลุมเปาหมาย

! 2. กลุมตัวอยาง

! ! 2.1 รวบรวมไอโฟนแอพพลิเคชั่นในหมวดทองเที่ยว

! ! 2.2 คัดเลือกไอโฟนแอพพลิเคชั่นในหมวดทองเที่ยวใหเหลือเพียงแอพพลิเคชั่นที่

!             !      เปนคูมือทอเที่ยว

! 3. วิเคราะหสวนประกอบแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! ! 3.1 วิเคราะหสวนประกอบตางๆ ของแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนโดยแบงตามสวน

! !       ประกอบจากวรรณกรรมที่ไดศึกษามา

! 4. สารที่ตองการสื่อและบุคลิกภาพ

! ! 4.1 ศึกษาวรรณกรรมเพื่อกำหนดสารที่ตองการสื่อและวรรณกรรมที่เกี่ยวกับ

! !       บุคลิกภาพตราสินคาเพื่อประยุกตใชในเชิงการสื่อสาร

! ! 4.2 จัดการอภิปรายกลุมกับกลุมเปาหมายเพื่อหาสารที่ตองการสื่อและ

! !       บุคลิกภาพ

! 5. รวบรวมและคัดแยกกลุมตัวอยางสำหรับบุคลิกภาพ

! ! 5.1 รวบรวมผลงานแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนจากวรรณกรรมที่กลาวถึงการ

! !       ออกแบบและรูปแบบที่ดีของแอพพลิเคชั่น

! ! 5.2 คัดเลือกแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนที่มีบุคลิกภาพตรงตามที่กลุมเปาหมายเลือก

! !       จากการอภิปรายกลุม
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! 6. จัดทำแบบสอบถามเพื่อใหผูเชี่ยวชาญตอบ

! 7. วิเคราะหขอมูลที่ได

! 8. สรุปผลการิเคราะหขอมูล

! 9. นำผลที่ไดมาทำการออกแบบ

! 10. สรุปผลงานวิจัย และรวบรวมผลงานเปนรูปเลม

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

! 1. การวิจัยครั้งนี้ทำใหไดทราบขอมูลและปญหาของรูปแบบแอพพลิเคชั่นของไอโฟนที่

เกี่ยวกับการทองเที่ยวจังหวัด

! 2. ทำใหสามารถกำหนดแนวทางการออกแบบแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟน

สำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด

คำจำกัดความที่ใชในการวิจัย

! ไอโฟน (iPhone)  หมายถึง โทรศัทพมือถือที่มีความสามารถใชงานอินเตอรเน็ตและ

มัลติมีเดีย ผลิตและจำหนายโดยบริษัทแอปเปล โดยการทำงานของไอโฟนสามารถใชงานสงอีเมล 

ใชเปนโทรศัพทเคลื่อนที่ สงเอสเอ็มเอส ทองอินเทอรเน็ตผานทางซอฟตแวรซาฟารี คนหาแผนที่ 

ฟงเพลง และความสามารถอื่นๆ

! แอพพลิเคชั่น (Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต ในบางครั้งเรียกยอวา แอปพลิ

เคชั่น  คือซอฟแวรประเภทหนึ่งสำหรับใชงานสำหรับงานเฉพาะทาง ซึ่งแตกตางกับซอฟตแวร

ประเภทอื่น เชน ระบบปฎิบัติการที่ใชสำหรับรับรองการทำงานหลายดาน โดยไมจำเพาะเจาะจง

! ไอโฟนแอพพลิเคชั่น (iPhone Application) หมายถึง ซอฟแวรที่พัฒนาขึ้นมาโดย

บริษัทแอปเปล ถูกนำมาใชระบบปฏิบัติการ iOS ที่พัฒนาและใชบนผลิตภัณฑที่ผลิตโดยบริษัท

แอปเปลเทานั้น
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บทที่ 2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

! ในบทนี้เปนการนำเสนอขอมูล แนวคิด ทฤษฎ ี ผลงานวิจัย ที่เกี่ยวของกับการศึกษาเกี่ยว
การออกแบบไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดเพื่อใหเกิดความเขาใจในความหมายและ
รายละเอียดตางๆ ซึ่งเปนเนื้อหาสำคัญที่จะเปนแนวทางในกาวิเคราะหและกำหนดขอบเขตของ
การวิจัยในครั้งนี้
! 2.1 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่น

! ! 2.1.1 หลักการออกแบบอินเตอรเฟส

! ! 2.1.2 การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

! ! 2.1.3 การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น

! ! 2.1.4 เคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น

! ! 2.1.5 การออกแบบทัศนศิลป

! 2.2 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับไอโฟน

! 2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับเรื่องการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! 2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการทองเที่ยวจังหวัด

! 2.5 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับแนวคิดเรื่องมาตรวัดตนแบบสินคา

! 2.6 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับกลุมเปาหมาย

2.1 แนวคิดเรื่องการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่น

! อินเตอรเฟส (Interface) เปนอีกสวนประกอบหนึ่งที่มีความสำคัญตอแอพพลิเคชั่นเปน

อยางมาก เนื่องจากสวนดึงดูดใหผูใชตัดสินใจเลือกใชงานแอพพลิเคชั่น  ซึ่งหากจะอาศัยเพียงการ

ประมวลผลที่มีประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นอยางเดียวคงไมเพียงพอที่จะแขงขันกับผูผลิตที่ีมีอยู

มากมายในปจจุบันไดอยางแนนอน  แตอินเตอรเฟสที่ดีไมไดประกอบไปดวยรูปภาพและสีที่สวย

เทานั้น  แตตองใชงานไดงายดวย การออกแบบอินเตอรเฟสนั้นจึงจำเปนตองเขาใจถึงพฤตกรรม

ตางๆ ในการใชงาแอพพลิเคชั่นของผูใชดวย (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 2)

2.1.1 หลักการออกแบบอินเตอรเฟส

! ในอดีตการออกแบบอินเตอรเฟสแทบไมไดเปสวนสำคัญของแอพพลิเคชั่น เนื่องจาก

อุปกรณที่ใชงานนั้นยังไมทันสมัยเทาปจจุบัน  กลาวคือ ในอดีตยังเปนการแสดผลดวยหนาจอ



ขนาดเล็ก มีความละเอียดของสีที่ใชบนหนาจอนอย เครื่องหรืออุปกรณมรการประมวลผลชา และ

การสงขอมูลผานเครือขายสงไดเพียงขอมูลขนาดเล็กเทานั้น  แตในปจจุบันอุปกรณและเทคโนโลยี

ตางๆ ถูกพัฒนาใหมีความกาวหนามากขึ้นสงผลใหขอจำกัดในการแสดงผลขอมูลลดลงจากที่เคย

แสดงผลในจอภพขาว-ดำก็เปลี่ยนมาแสดงผลในจอส ีการแสดงผลผานระบบเครือขายสามารถ

ทำไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้นเนื่องจากสามารถสงขอมูลที่มีขนาดใหญได ทำใหการออกแบบ

อินเตอรเฟสเปนสวสำคัญในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นและปจจัยที่ชวยสงเสริมใหเกิดความได

เปรียบทางธุรกิจอีกดวย ดังนั้นการออกแบบอินเตอรเฟสจึงเปนอีกสวนหนึ่งที่ผูพัฒนาจะตองให

ความใสใจในรายละเอียดเปนอยางมาก นอกจากการออกแบบอินเตอรเฟสของแอพพลิเคชั่นที่

ทำงานบนเครื่องคอมพิวเตอรแลว ในปจจุบันยังมีอุปกรณอื่นๆ ที่จำเปนตองใหความสำคัญกับการ

ออกแบบอินเตอรเฟสดวย ไมวาจะเปนเครื่องคอมพิวเตรแบบพกพา (PDA) โทรศัพทมือถือ (Call 

Phone) และระบบกำหนดตำแหนงบนพื้นที่โลก (Global Position System: OPS) เปนตน

! ความกาวหนาของเทคโนโลยีขางตนเปนปจจัยหนึ ่งที ่สงผลกระทบตอนักออกแบบ

อินเตอรเฟสทำใหตองปรับเปลี่ยนการทำงานไปตามการเปลี่ยนแปลงดังกลาว นอกจากนี้ยังมี

สาเหตุสำคัญอีก 2 ประการที่สงผลกระทบตอนักออกแบบอินเตอรเฟส ก็คือ

! การเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็วของูปแบบอินเตอรเฟส เน่ืองจากมีแอพพลิเคช่ันเพ่ิมข้ึนเปนจำนวน

มาก ทำใหอินเตอรเฟสมีรูปแบบที่หลาหลายมากขึ้น  โดยมีรูปลักษณแตกตางกันไปตามการ

ออกแบบและการใชงาน

! การจัดวางองคประกอบของอินเตอรเฟสทำไดอยางอิสระ ปจจุบันจะรวบรวมสวน

ประกอบทั้งหมดไวดวยกันภายในหนุงหนาอินเตอเฟสเทานั้น  โดยเฉพาะในกลุมของเว็บแอพพลิ

เคชั่นจะเห็นไดอยางชัดเจนวามีการผสมผสานและจัดวางสวนประกอบตางๆ ทั้งหมดไวในหนาเว็บ

เพียงหนาเดียว

! จากการเปลี่ยนแปลงในดานตางๆ ที่สงผลกระทบตอการออกแบบอินเตอรเฟส ทำใหตอง

ใสใจในรายละเอียดมากขึ้น  การออกแบบอินเตอรเฟสที่ดีนอกจากจะมีรูปลักษณที่สวยงามและ

การจัดวางองคประกอบอยางเปนระเบียบแลวตองคำนึงถึงความสะดวกในการใชงานดวย แอพ

พลิเคชั่นที่ใชงานงายมักมีการออกแบบจากความคุนเคยของผูใช กลาวคือ อาศัยความคุนเคยใน

การใชงานอินเตอรเฟสของผูใช เชน  อินเตอรเฟสของเครื่องเลนวิทยุหรือซีดี ซึ่งมีการใชเครื่องหมาย

สามเหลี่ยมแทนคำสั่ง “Play” หรือ ใชเครื่องหมายสี่เหลี่ยมจตุรัสแทนคำสั่ง “Stop” เมื่อผูใชเห็น
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เครื ่องหมายดังกลาวก็จะตีความหมายไปตมสิ ่งที ่คุ นเคย ทำใหผู ใชเขาใจไดทันทีวาเปน

เครื่องหมายที่ใชเพื่ออะไร สงผลใหผูใชสามารถใชงานอินเตอรเฟสไดสะดวกยิ่งขึ้น

! การอาศัยความคุนเคยของผูใชมาชวยในการออกแบบอิเตอรเฟสนั้นชวยตอบสนองการใช

งานและอำนวยความสะดวกแกผูใชไดเปนอยางด ีสงผลใหพฤติกรรมของผูใชเปนอีกสวนหนึ่งที่จะ

ตองใหความสำคัญและนำมาใชในการนำปประยุกตใช เพื่อใหอินเตอรเฟสนั้นสามารถใชงานได

งายและสะดวกขึ้น โดยพิจารณาจากพฤติกรรมรูปแบบตางๆ ของผูใชดวย (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 4)

2.1.1.1 พื้นฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูใช

! การออกแบบอินเตอรเฟสที่ดีนั้นจำเปนตองเขาใจถึงความตองการของผูใช โดยกอนการ

ออกแบบนั้นจำเปนตองศึกษาถึงลักษณะและพฤติกรรมของผูใช ซึ่งทำใหทราบวาผูใชมีความตอง

หารใชงานอยางไร และการตอบสนองแบบใดที่ผูใชพึงพอใจมากที่สุด ทำใหไดอินเตอรเฟสที่มี

ประสิทธิภาพและใชงานงาย การศึกษาพฤติกรรมของผูใชจึงถือเปนสวนสำคัญอีกหนึ่งเรื่องที่ตอง

ใสใจไปพรอมๆ กับรูปลักษณของอินเตอรเฟส

! ขั้นตอนแรกที่ควรทำในการออกแบบอินเตอรเฟส คือ ตองทราบวาผูใชตองการจะทำอะไร 

มีเปาหมายและวัตถุประสงคในการใชงานอยางไร การทราบถึงเปาหมายที่ชัดเจนของผูใชจะ

ชวยใหทราบผลลัพธที่ผูใชตองการและอินเตอรเฟสที่ออกแบบนั้นสามารถตอบสนองตอการใช

งานในรูปแบบนั้นไดหรือไม หากยังไมทราบถึงเปาหมายที่ชัดเจนของผูใชแลว การออกแบบ

อินเตอรเฟสก็ไมอาจตอบสนองตอความตองการหรือพฤติกรรมของผูใชไดอยางถูกตอง การตั้ง

คำถามเพื่อใหทราบถึงความตองการที่แทจริงของผูใชได เชน  ควรตั้งคำถามผูใชวา เพราะเหตุใด

จึงตองการอินเตอรเฟสรูปแบบนี ้ ซึ่งดีกวาการใชคำถามวา อินเตอรเฟสแบบใดที่ผูใชตองการ

และการใชงานอินเตอรเฟสของผูใชในแตละแอพพลิเคชั่นก็จะแตกตางกันไป ดังนั้นจึงควรคำนึง

ถึงสวนนี้ดวย

! นอกจากความตองการของผู็ใชแลวพฤติกรรมของผูใชเปนอีกสวนหนึ่งที่จะบงบอกถึง

แนวทางในการออกแบบอินเตอรเฟสที่สามารถตอบสนองผูใชไดเปนอยางดี การเขาใจถึงลักษณะ

การใชงานของผูใชจึงเปนสิ่งที ่นักออกแบบอินเตอรเฟสจำเปนตองกำหนดไวในกระบวนการ

ออกแบบ แตการเขาใจถึงพฤติกรรมของผูใชไดนั้นเปนเรื่องยาก เนื่องจากผูใชบางคนอาจมี

พฤติกรรมในการใชงานแอพพลิเคชั่นตางกัน  ซึ่งอาจเกิดจากประสบการณหรือความรูของผูใชที่
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แตกตางกัน  ผูใชบางคนอาจมีพฤติกรรมที่เหมื่อนผูใชทั่วๆไป แตบางคนอาจมีพฤติกรรมที่ไม

เหมือนผูใชกลุมใดเลย ดังนั้นจึงตองมีการจำแนกลักษณะและพฤติกรรมของผูใช โดยพิจารณา

จากสิ่งตอไปนี้

! - เปาหมายหรือวัตถุประสงคในการใชงานแอพพลิเคชั่นของผูใช

! - หนาที่หรืองานที่ผูใชมีสวนรับผิดชอบตามเปาหมายหรือวัตถุประสงคของตน

! - ภาษาและคำพูดของผูใชที่ใชในการอธิบายงานของตน

! - ทักษะ ความรูหรืประสบการณในการใชงานแอพพลิเคชั่นของผูใช

! - พฤติกรรมของผูใชที่มีตออินเตอรเฟสที่ออกแบบนั้นเปนอยางไร

! - อินเตอรเฟสที่แตกตางกันมีผลกระทบตอพฤติกรรมของผูใชหรือไมและอยางไร

! อยางไรก็ตาม สิ่งที่กลาวมานั้นเปนเพียงหลักหารเบื้องตนที่นักออกแบบจำเปนตองทราบ 

เพื่อนำมาใชในการพิจารณาและจำแนกลักษณะหรือพฤติกรรมขแงผูใช ดังนั้นนักออกแบบจึงควร

หาควารูเพิ่มเติมจากหนังสือหรือผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมของผูใชเพื่อใหเขาใจไดดียิ่ง

ขึ้น  การที่จะเขาใจถึงพฤติกรรมของผูใชไดอยางชัดเจนและสามารถออกแบบอินเตอรเฟสใหตอบ

สนองตอผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น  นักออกแบบจำเปนตองใชวิธีการหรือเทคนิคตางๆ เพื่อ

รวบรวมขอมูลจากผูใช ซึ่งอาจเลือกใชวิธีการดังตอไปนี้

G 1 สังเกตจากผูใชโดยตรง

! เปนการสัมภาษณผูใชโดยตรง ซึ่งนักออกแบบจะเปนผูตั้งคำถามเพื่อรวบรวมความ

ตองการและพฤติกรรมของผูใช โดยอาจใชหลักในการจำแนกผูใชซึ่งกลาวไวแลวในเบื้องตนก็ได 

เพื่อชวยใหสามารถแยกแยะและจัดกลุมผูใชที่มีพฤติกรรมแตกตางกัน  นักออกแบบจะตองใสใจ

กับคำถามที่จะใชเพื่อใหไดผลลัพธที่ตรงตามความตองการและเขาใจพฤติกรรมของผูใชไดอยาง

แทจริง เนื่องจากผูใชบางกลุมอาจไมแสดงออกถึงความตองการหรือพฤติกรรมอยางชัดเจนเมื่อใช

คำถามแบบทั่วๆไป การสัมภาษณอาจทำไดหลายแบบ เชน  แบบทางการ แบบไมทางการ สม

ภาษณทางโทรศัพท สัมภาษณแบบตัวตอตัว เปนตน  ดังนั้นควรใสใจตอรายละเอียดของการ

สัมภาษณเปนอยางยิ่ง เพราะเปนโอกาสดีที่จะทำใหนักออกแบบรูในสิ่งที่มีผลกระทบตอการ

ออกแบบ
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G 2 กรณีศึกษา

! เปนการศึกษาจากตัวอยางหรือกรณีศึกษาที่ไดทำการสรางหรือกำหนดขึ้น เพื่อใหทราบถึง

ผลลัพธที่เกิดขึ้น  การใชกรณีศึกษานั้นจะทำใหนักออกแบบไดขอมูลในเชิงลึกและรายละเอียดที่

เกี่ยวกับพฤติกรรมของผูใช โดยกลุมตัวอยางก็คือผูใชที่นักออกแบบตองการทราบถึงพฤติกรรม

นั่นเอง ซึ่งขอมูลดังกลาวยังนำกลับมาใชไดอีกเมื่อนักออกแบบคนอื่นตองการศึกษาพฤติกรรมของ

ผูใชที่อยูในกรณีเดียวกัน สำหรับขอมูลที่ไดจากกรณีศึกษานั้นจะสามารถตอบคำถามเกี่ยวกับ

พฤติกรรมของผูใชไดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับกรณีศึกษาที่สรางขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพในการ 

กรองพฤติกรรมของผูใชออกมาไดตรงตามความตองการของนักออกแบบหรือไม

G 3 การสำรวจ

! เปนการรวบรวมขอมูลที่ตองการจากกลุมผูใชที่มีสวนเกี่ยวของกับงานที่ไดออกแบบ โดย

ขอมูลที่ไดจากการสำรวจนั้นจะนำไปประมวลผลเปนขอมูลทางสถิติ ซึ่งจะชวยใหทราบถึงความ

ตองการและพฤติกรรมของผูใช การสำรวจจึงจำเปนตองนำมาใชสำหรับกลุมผูใชที ่มีความ

เกี่ยวของกับงานออกแบบที่ไดออกแบบอยางแทจริง เพื่อใหไดขอมูลที่สามารถนำไปใชงานไดจริง 

แตการสำรวจนั้นจะทำใหนักออกแบบไมสามารถเก็บขอมูลสำคัญบางอยางเกี่ยวกับพฤติกรรม

ของผูใชได เนื่องจากการสำรวจนั้นจะทำไมจำเปนตองมีการติดตอกับผูใชโดยตรง ขอมูลที่ไดจะมา

จากการตอบแบบสำรวจเทานั้น  ซึ่งเมื่อขาดการติดตอสื่อสารระหวางผูใชกับนักออกแบบอาจทำให

ไมสามารถทราบถึงพฤติกรรมบางอยางของผูใชไดอยางชัดเจน หรืออาจมีผลมาจากขอจำกัดของ

แบบสำรวจที่ไมสามารถดึงพฤติกรรมบางอยางของผูใชออกมาได นักออกแบบจำเปนตอง

พิจารณา วิเคราะหและสรุปผลขอมูลที่ไดจากการสำรวจอยางละเอียด เพื่อใหเขาใจถึงพฤติกรรม

ของผูใชไดอยางแทจริง

G 4 เทคนิคเพอรซันนัส (Personas)

! เปนเทคนิคหรือวิธีการที่ใชในงานออกแบบ ซึ่งเปนวิธีการที่จะชวยในการวิเคราะหขอมูล

เกี่ยวกับผูใชและใชสำหรับจัดกลุมผูใชตามขอมูลพฤติกรรมที่ไดมา เพื่อใหทราบถึงพฤติกรรมของ

ผูใชแตละกลุมวาตองการดำเนินการอะไรและอยากใหแอพพลิเคชั่นตอบสนองกลับอยางไร วิธี

การนี้จะชวยใหนักออกแบบทราบถึงเปาหมายและประสบการณในการใชงานแอพพลิเคชั่นของผู

ใชแตละกลุมได ทำใหการออกแบบอินเตอรเฟสสามารถทำไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้นและ

ตอบสนองตามพฤติกรรมของผูใชไดเปนอยางดี
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! จากที่กลาวมานั้นเปนวิธีการสำหรับใชวิเคราะหและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับพฤติกรรม

ของผูใช ถึงแมวาวิธีการตางๆอาจทำไดยาก แตผลลัพธจะใหเขาใจพฤติกรรมและความตองการ

ของผูใชไดอยางแทจริง หากนักออกแบบเขาใจแลวนั้น  ยอมสงผลใหการออกแบบอินเตอรเฟสมี

ประสิทธิภาพตรงตามพฤติกรรมผูใชในรูปแบบตางๆไดเปนอยางดี (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 6)

2.1.1.2 รูปแบบพฤติกรรมของผูใช

! การศึกษาพฤติกรรมของผูใชเปนสิ่งที่ตองใหความสำคัญ เนื่องจากขอมูลที่ไดนั้นสามารถ

นำมาใชรวมกับการออกแบบอินเตอรเฟส เพื่อใหไดอินเตอรเฟสที่สามารถตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชไดอยางเต็มที ่  แตการศึกษาพฤติกรรมของผูใชอาจตองใชเวลาทำความเขาใจ

นานพอสมควร  ในบางกรณีอาจตองใชเวลาเปนป ดังนั้นนักออกแบบจะตองศึกษาพฤติกรรมของ

ผูใชในรูปแบบตางๆ  จากขอมูลที่ทำการวิจัยไวแลว หรืออาจสังเกตจากการใชงานแอปพลิเคชั่นข

องผูใชโดยตรง เมื่อนักออกแบบเขาใจถึงรูปแบบพฤติกรรมของผูใชจะชวยใหสามารถหาวิธีการ

มารองรับการใชงานตามรูปแบบพฤติกรรมนั้นไดดียิ่งขึ้น  การออกแบบอินเตอรเฟสที่รองรับตอ

พฤติกรรมของผูใชไดยอมสงผลใหสามารถปฏิบัติงานไดงายและสะดวกขึ้น  ทำใหบรรลุตามเปา

หมายไดอยางรวดเร็ว สำหรับหัวขอนี้จะกลาวถึงพฤติกรรมการใชงานในรูปแบบตางๆ ที่สามารถ

สังเกตไดจากากรทำงานของผูใช ซึ่งเปนพฤติกรรมบางสวนที่อาจพบเห็นอยูบอยครั้ง ดังนี้

G 1 อยากรูและอยากทดลอง

! พฤติกรรมลักษณะนี้มักเกิดขึ้นเมื่อผูใชมีโอกาสใชงานแอปพลิเคชั่นรูปแบบใหม  ๆหรือเปน

แอพพลิเคชั่นที่ตนไมเคยใชงานมากอน   ผูใชกลุมนี้มักอยากรูอยากทดลองการทำงานของแอพพลิ

เคชั่นและอินเตอรเฟสใหม โดยจะทดลองใชงานในสวนตางๆ เพื่อดูผลลัพธที่ออกมาวาเปนอยางไร  

ในบางครั้งอาจเพียงตองการสำรวจรูปลักษณภายนอกของแอปพลิเคชั่นเทานั้น  ดังนั้นควร

ออกแบบอินเตอรเฟสใหผูใชสามารถทดลองในสิ่งที่อยากรูโดยไมสงผลกระทบหรือไมสรางความ

ลำบากในการใชงานภายหลังเชน  โปรแกรมโฟโตชอป (Photoshop) จะมีฮิสตอรี่ พาเนล (History 

Panel) เพื่อบันทึกการทำงานที่ผานมาของผูใชไว  ทำใหสามารถยอนกลับไปยังขั้นตอนแรกหรือ

ขั้นตอนกอนหนาได ผูใชจึงสามารถทดลองใชงานไดในหลายๆ รูปแบบ แตหากไมสามารถยอน

กลับไปในขั้นตอนกอนหนาไดจะทำใหผูใชรูสึกถูกจำกัดการใชงาน  และเกิดความคิดในดานลบตอ

แอพพลิเคชั่นขึ้น เปนตน  
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! จากที่กลาวมาหากมีการออกแบบใหผูใชสามารถทดลองหรือสำรวจสวนตาง  ๆ ของแอพ

พลิเคชั่นและเกิดความพึงพอใจที่แอปพลิเคชั่นตอบสนองความตองการได

G 2 ตองการความรวดเร็ว

! ความรวดเร็วการเริ่มตนหรือการแสดงผลลัพธของแอปพลิเคชั่นเปนความตองการพื้นฐาน

ทั่วไปของผูใชทุกคน การที่แอปพลิเคชั่นสามารถตอบสนองความตองการของผูใชไดในทันที  

ทำใหผูใชเกิดความรูสึกที่ด ี การตอบสนองที่รวดเร็วอาจชวยสรางความเชื่อมั่นตอผูใชไดอยางมาก 

เนื่องจากสิ่งที่ผูใชตองการใหตอบสนองน้ันสามารถแสดงใหเห็นไดในทันที การตอบสนองท่ีรวดเร็ว

ของแอปพลิเคช่ันไมไดหมายถึงการประมวลผลท่ีรวดเร็วเพียงอยางเดียวเทาน้ัน  แตยังเกี่ยวของกับ

การออกแบบใหผูใชสามารถเลือกใชเครื่องมือตางๆ ในแอพพลิเคชั่นไดอยางสะดวกและรวดเร็ว  

โดยนักออกแบบจะตองคาดการณวาสิ่งแรกที่ผูใชจะทำเมื่อเขามาใชแอปพลิเคชั่นนั้นคืออะไร 

และทำการจัดวางสิ่งที่ผูใชตองการทำเปนอันดับแรกใหสามารถนำมาใชไดอยางสะดวกหรือแสดง

ใหเห็นทันทีที่ผูใชเขามาในสวนนั้น  นอกจากนี้การตัดสวนการตั้งคา (Register) ตางๆ ในขั้นแรก

ของการใชแอพพลิเคชั่นออกใหเหลือนอยที่สุด จะทำใหผูใชรูสึกวาแอปพลิเคชั่นสามารถตอบ

สนองไดอยางรวดเร็วโดยไมตองรอและไมสรางความยุงยากเมื่อเขามาใชงาน

G 3 ขอเพียงผลลัพธที่นาพอใจ

! เปนพฤติกรรมของผูใชที่ตองการเพียงผลลัพธที่ตองการเทานั้น  เมื่อแอพพลิเคชั่นตอบ

สนองหรือใหผลลัพธที่ตนตองการแลวจะยุติการทำงานของแอปพลิเคชั่นทันทีโดยพฤติกรรมของผู

ใชประเภทนี้คือ คนหาเครื่องมือหรือสิ่งที่ตองการจากแอปพลิเคชั่นทันทีโดยไมสนใจสวนประกอ

บอื่นๆ ของอินเตอรเฟส และใชเครื่องมือดังกลาวเพื่อใหไดผลลัพธที่ตองการโดยไมสนใจวาเปน

ผลลัพธที่ดีที่สุดหรือไม หากการใชแอปพลิเคชั่นในครั้งแรกไมไดผลลัพธที่ตองการจะทดลองใช

งานใหมอีกครั้ง ถาแอปพลิเคชั่นไมสามารถใหผลลัพธที่ตองการไดก็จะเลิกใชงาน ทำใหเกิดความ

รูสึกในดานลบตอแอพพลิเคชั่นดังนั้นควรพิจารณาพฤติกรรมของผูใชในกลุมนี้อยางรอบคอบโดย

คำนึงถึงสิ่งตอไปนี้

! 3.1 สรางเลเบล (Label) ที่มีคำอธิบายสั้นๆ สำหรับบอกหนาที่การทำงนกำกับไวตามสวน

ตางๆ  เชนปุมคำสั่ง, เมนู, ลิงค เปนตน  เพื่อใหผูใชทราบหนาที่หรือการทำงานในแตละสวน  แตจะ

ตองใชคำที่สามารถเขาใจไดตรงกันระหวางนักออกแบบกับผูใช
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! 3.2 เพิ่มสวนแสดงรายละเอียดการใชงานลงในการออกแบบเลยเอนท (Layout) เพื่อใหผู

ใชทำตามคำแนะนำดังกลาว

! 3.3 ออกแบบใหผูใชสามารถเขา – ออกสวนตางๆ ของแอพพลิเคชั่นไดอยางสะดวก ถาผู

ใชเขาไปยังสวนที่ไมตองการใชงานสามารถยอนกลับไปยังสวนการทำงานกอนหนาได โดยการ

สรางปุมยอนกลับหรือปุมเอสเคป (Escape)  เพื่อใหสามารถกลับมายังหนาหลักได

! 3.4 ตองเขาใจวาผูใชในกลุมนี้จะมองหาสิ่งใดเปนอันดับแรกเมื่อเขามาใชงานในแอปพลิ

เคชั่น

G 4 เปลี่ยนใจงาย

! การที่ผูใชเปลี่ยนใจงอยางกะทันหันในระหวางการใชงานอาจเกิดจากผูใชพบสวนอื่นของ

แอพพลิเคชั่นที่นาสนใจกวาหรืออาจเกิดปญหากับสวนที่ตนใชงานอยู ทำใหผูใชตองเปลี่ยนใจ

กะทันหัน  ระหวางการใชงานจึงตองการหยุดการใชงานในสวนนั้นเพื่อเปลี่ยนไปใชงานในสวนอื่น

แทน  หากแอพพลิเคชั่นไมไดออกแบบใหรองรับการเปลี่ยนการทำงานอยางกระทันหันก็จะทำให

ขอมูลในสวนที่ใชงานในขณะนั้นสูญหายไป ซึ่งพฤติกรรมการใชงานแบบนี้ยากที่จะคาดการณได

วาจะเกิดขึ้นเมื่อใด

! ดังนั้นจึงควรออกแบบใหผูใชสามารถออกจากสวนที่ใชงานไดทันทีและกลับมาใชงานได

อีกในภายหลัง โดยที่ขอมูลเกาไมเกิดการสูญหาย เชน  การทำงานของโทรศัพทแบบพกพา  (PDA) 

ในขณะที่ผูใชทำการบันทึกขอมูลนั้นอาจเกิดเหตุการณที่ทำใหผูใชจำเปนตองปดเครื่องอยาง

กระทันหัน  เมื่อผูใชเปดเครื่องขึ้นอีกครั้งขอมูลที่บันทึกก็จะไมสูญหายไปทำใหผูใชไมตองเริ่มตน

บันทึกขอมูลใหม สำหรับแอปพลิเคชั่นบางประเภทอาจออกแบบใหผูใชสามารถสรางงานไดหลาย

โปรเจ็คพรอมกันและสามารถสลับการใชงานไปยังโปรเจ็คอื่นไดตามที่ผูใชตองการ เปนตน

G 5 เบื่องาย

! พฤติกรรมแบบนั้นอาจมีผลมาจากผูใชที่ตองการความรวดเร็ว โดยตองการใชงานแอrพลิ

เคช่ันทันทีแตละแอปพลิเคช่ันดังกลาวตองกำหนดคาเร่ิมตนกอนการใชงาน น่ันคือ แอพพลิเคชั่นได

กำหนดทิศทางการใชงานของผูใช โดยผูใชทำตามเงื่อนไข กรอกขอมูล หรือกำหนดคาตางๆ  กอน

การใชงาน   ทำใหเสียเวลาในการทำตามเงื่อนไขดังกลาวผูใชจึงเกิดความเบื่อหนายและเกิดความ

รำคาญ ถาหากเปนกลุมผูใชที่มีพฤติกรรมเบื่องายก็อาจะทำใหเกิดความรูสึกในดานลบตอแอปพลิ
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เคชั่นหรืออาจลมเลิกการใชงานเลยก็ได ดังนั้นการออกแบบไมควรจะบังคับหรือกำหนดทิศทาง

การใชงานของผูใชมากจนเกินไป เพื่อใหเกิดความอิสระในการใชงานและไมตกอยูภายใตขอ

บังคับของแอปพลิเคชั่น  เชน การกรอกขอมูลสวนตัวเมือเขาใชบริการแอปพลิเคชั่นแบบออนไลน 

ซึ่งทำใหผูใชรูสึกเบื่อและรำคาญใจแตไมสามารถขามขั้นตอนได ดังนั้นควรออกแบบใหผูใช

สามารถขามขั้นตอนการกรอกขอมูลบางสวนที่ไมจำเปนแลวจึงกลับมากรอกขอมูลไดในภายหลัง

หรืออาจใหกรอกเฉพาะขอมูลที่สำคัญ เปนตน  การออกแบบเพื่อรองรับพฤติกรรมดังกลาของผูใช 

ควรพิจารณาสิ่งตอไปนี้

! 5.1 รายการที่ตองการใหกำหนดในครั้งแรกไมควรมีรายละเอียดมาก เพื่อลดขั้นตอนที่

อาจสรางความรำคาญแกผูใช

! 5.2 แสดงรายการที่มีรายละเอียดนอยแกผูใชและซอมรายการที่มีรายละเอียดมากไว เพื่อ

ไมใหผูใชรูสึกเบื่อกอนที่จะกรอกขอมูล

! 5.3 แสดงเหตุผลใหผูใชทราบวาเหตุใดตองกรอกขอมูลตามรายการดังกลาว  ใชเหตุผล

เปนสิ่งจูงใจใหผูใชทำการกรอกขอมูลโดยสมัครใจ

! 5.4 หากขอมูลน้ันสามารถยอนกลับมากรอกในภายหลังไดควรแจงใหผูใชทราบและใหผูใช

เลือกเองวาจะกรอกในตอนน้ันหรือในภายหลัง

! 5.5 แอปพลิเคชั่นอาจอนุญาตใหผูใชสามารถใชงานไดทันทีแลวคอยกำหนดหรือกรอก

ขอมูลตางๆ ในการใชครั้งตอไป

G 6 ตองปรับเปลี่ยนหรือแกไขงานอยูเปนประจำ

! ผลลัพธท่ีสมบูรณน้ันไมไดมาจากการทำงานเพียงคร้ังเดียว  ผลลัพธท่ีดีตองผานการปรับ

เปล่ียนหรือแกไขสวนท่ีบกพรอง ซ่ึงอาจจะตองปรับเปล่ียนหลายคร้ังจนไดผลลัพธท่ีนาพอใจ  หากผู

ใชจำเปนตองปรับเปล่ียนหรือแกไขงานหลายคร้ังควรออกแบบแอปพลิเคช่ันใหสามารถรองรับการใช

งานในรูปแบบน้ีได  กรรีท่ีผูใชจำเปนตองเปล่ียนแปลงหรือแกไขงานอยูเสมอ  หากงานมีขนาดใหญ

การตอบสนองก็จะทำไดคอนขางชา  ทำใหตองเสียเวลานานเพ่ือรอผลลัพธ  การทำงานก็จะไมตอ

เองทำใหเกิดความเบ่ือหนายและเสียสมาธิในการทำงานได  ดังน้ันควรออกแบบการทำงานของแอป
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พลิเคชั่นโดยแบงเปนสวนยอยหรือใหแสดงผลลัพธของงานที่ผู ใชเปลี่ยนแปลงหรือแกไขอยาง

รวดเร็ว  ซ่ึงจะชวยเพ่ิมความคลองตัวในการปรับเปล่ียนหรือแกไขงานไดดีข้ึนละทราบถึงผลลัพธวามี

ความถูกตองมากนอยเพียงใด  เชน   การคอมไบล โคด (Compile Code)  ของโปรแกรมท่ีเขียนไวซ่ึง

ผูใชตองการทราบถึงความถูกตองของโคดน้ัน   เพ่ือใหทราบวาตองปรับเปล่ียนหรือแกไขในสวนใด

บาง  ดังน้ันการคอมไบล (Compile) ควรทำไดอยางรวดเร็วเพ่ือใหผูใชทราบถึงผลลัพธของงานไดเร็ว

ข้ึน  เปนตน

G 7 เคยชินจนเปนนิสัย

! พฤติกรรมของผูใชแบบน้ีถือวาเปนไปตามธรรมชาติของมนุษยเม่ือมีการใชงานหรือทำกิจกร

รมใดๆ  เปนประจำจะทำใหเกิดความเคยชิน   ซ่ึงพฤติกรรมน้ีมักเกิดกับการใชงานแอปพลิเคช่ันเดียว

เปนเวลานาน  ทำใหยึดติดกับแอปพลิเคช่ันเดิมจนเคยชินกลายเปนนิสัยในการใชงานแอปพลิเคช่ัน  

เม่ือตองเปล่ียนมาใชงานแอปพลิเคช่ันอ่ืนทำใหเกิดอุปสรรคในการใชงาน นักออกแบบจึงตองคำนึง

ถึงพฤติกรรมของผูใชท่ียึดติดกับความเคยชินในการใชงานดวย  ตัวอยางเชน  คำส่ังในไมโครซอฟท 

เวิรด (Microsoft Word) ท่ีผูใชท่ัวไปเคยชิน   เชนปุม Ctrl+A ท่ีใชสำหรับเลือกขอมูลท้ังหมดในหนา

จอ  (Select All), Ctrl+C ใชสำหรับคัดลอกขอมูล (Copy)  และ Ctrl+S ท่ีใชสำหรับจัดเก็บขอมูล 

(Save) เปนตน

! จากตัวอยางท่ีกลาวมาผูใชจะยึดติดคำส่ังในแอปพลิเคช่ันซ่ึงตนคุนเคยเปนอยางดี  ในบาง

กรณีความเคยชินของผูใชอาจไมไดเกิดจากการใชคำส่ังตางๆ  ในแอปพลิเคช่ัน  แตเกิดจากการตอบ

สนองแบบซ้ำๆ  ท่ีแอปพลิเคช่ันตอบกลับมาจนทำใหผูใชเคยชินกับการตอบสนองน้ัน   เม่ือผูใช

เปล่ียนไปใชงานแอปพลิเคช่ันอ่ืนท่ีมีการทำงานท่ีคลายๆ กันก็มักจะตอบสนองกลับในแบบเดียวกับ

ท่ีตนเองคุนเคย  แตในบางแอปพลิเคช่ันอาจตอบสนองกลับมาดวยผลลัพธท่ีแตกตางจากเดิม  

ทำใหผูใชเกิดความสับสนและทำงานผิดพลาดบอยคร้ัง  ดังน้ันควรนำพฤติกรรมแบบน้ีไปพิจารณา

ประกอบในการออกแบบดวยโดยสังเกตจากแอปพลิเคชั่นทั่วไปที่ผูใชเลือกใชงานวามีลักษณะการ

ตอบสนองเปนอยางไร

G 8 ลืมงาย

! เปนพฤติกรรมที่ผูใชลืมขอมูลหรือขั้นตอนบางอยางที่เกี่ยวของกับการใชงานแอปพลิเคชั่น

น้ัน   ซ่ึงอาจเกิดในระหวางการใชงานหรือเกิดข้ึนเม่ือกลับมาในภายหลัง โดยอาจลืมวิธีการเรียกใชฟง

กช่ันหรือเคร่ืองมือบางอยางท่ีเคยใชมากอน ถาแอปพลิเคช่ันมีความซับซอนมากยอมมีฟงกช่ันหรือ
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เคร่ืองมือใหใชงานเปนจำนวนมาก  ทำใหตองเสียเวลาในการคนหาวิธีการใชงานเคร่ืองมือดังกลาว  

แตผูท่ีเคยใชงานมาแลวอาจจดจำข้ันตอนการใชงานไดบางสวน  ดังน้ันควรออกแบบใหมีขอความ

ชวยเหลือเพ่ือใหผูใชทราบถึงลำดับข้ันตอนการเรียกใชงานฟงกชันหรือเคร่ืองมือในแอปพลิเคช่ัน  ซ่ึง

วิธีการนี้เหมาะสำหรับแอปพลิเคชั่นที่มีการทำงานที่ซับซอน   หรืออาจออกแบบใหสามารถ

กำหนดการจัดเรียงเคร่ืองมือในแอปพลิเคช่ันไดเองตามความตองการของผูใช  วิธีการน้ีจะชวยใหผู

ใชรำลึกถึงข้ันตอนในการเรียกใชฟงกช่ันหรือเคร่ืองมือไดเร็วข้ึน

! 9 ทำไวกันลืม

! เปนพฤติกรรมที่ผูใชวางแผนไวลวงหนาสำหรับการใชงานแอปพลิเคชั่นในครั้งตอไป โดย

กำหนดสัญลักษณเพื ่อเตือนใหทราบถึงสิ ่งที ่ตองทำเมื ่อกลับมาใชงานแอปพลิเคชั ่นอีกครั ้ง 

พฤติกรรมนี้พบเห็นไดจากการใชชีวิตประจำวัน  ตัวอยางเชนการเขียนโนตติดไวที่หนาประตูหรือตู

เย็นเพ่ือเตือนไมใหลืมส่ิงท่ีตองทำ  หรือบันทึกไวในปฏิทินเพ่ือเตือนถึงการนัดหมายสำคัญท่ีจะมีใน

อนาคต  เปนตน   ซ่ึงบางแอปพลิเคช่ันอาจมีความสามารถในการกำหนดขอความเตือนเพ่ือแสดงแก

ผูใชเม่ือถึงเวลาท่ีกำหนดได เชน   การเตือนวันเวลานัดหมายท่ีบันทึกไวในโทรศัพทแบบพกพา 

(PDA) เปนตน อยางไรก็ตามพฤติกรรมแบบน้ีเปนส่ิงท่ีอยูในความคิดของผูใชยากท่ีนักออกแบบจะ

สามารถนำมาประยุกตใชในการออกแบบได  ส่ิงท่ีนักออกแบบสามารถทำได คือ ออกแบบใหแอป

พลิเคช่ันมีความยืดหยุนในการใชงาน  ใหผูใชสามารถจดจำไดดวยตนเองวาตองทำอะไรเม่ือกลับมา

ใชงานแอปพลิเคช่ันในคร้ังตอไป เชน ในกรณีท่ีผูใชทำงานคางไวในแอปพลิเคช่ันเม่ือกลับมาใชงาน

อาจลืมวาไดทำอะไรคางไว ดังน้ันควรออกแบบใหแอปพลิเคช่ันน้ันสามารถเก็บงานท่ียังทำคางหรือ

ท่ีผูใชยังไมส่ังยุติไว  และแอปพลิเคช่ันไมควรลางขอมูลตางๆ ท้ิงทุกคร้ังท่ีปดการใชงาน   เพ่ือใหผูใช

ทราบถึงงานท่ีทำคางไวเม่ือกลับมาใชงานแอปพลิเคช่ันเดิม สำหรับพฤติกรรมของผูใชในลักษณะน้ี

จะมีการแจงเตือนโดยอัตโนมัติไดหลายรูปแบบ  ดังตัวอยางตอไปน้ี

! 9.1 การเขียนขอความบันทึกไวบนพ้ืนหลังของหนาจอ (Desktop)

! 9.2 เขียนขอความเตือนลงในไฟลเอกสารของงานท่ีจะทำโดยตรง

! 9.3 บันทึกยูอารแอล (URL) ของเว็บไซดท่ีตองการเรียกดูในคร้ังตอไปลงในบราวสเซอร 

(Browser) โดยเรียกวาการทำ “บุคมารค” (Bookmarks)
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! 9.4 จัดเก็บเอกสาท่ีจะใชในคราวตอไปไวบนหนาจอ (Desktop) เพ่ือใหเห็นไดชัดเจนเม่ือ

เปดเคร่ืองใชงาน

G 10 มีการทำงานท่ีซ้ำๆกัน

! ผูใชบางกลุมจำเปนตองทำงานเดิมๆ ซ้ำกันอยูเปนประจำ โดยจะเรียกใชงานแอปพลิเคช่ัน

ดวยฟงกชันหรือเครื่องมือเดิมซึ่งมีลำดับขั้นตอนการทำงานเหมือนเดิมอยูเสมอ ทำใหผูใชตองเสีย

เวลาในการทำงานเปนอยางมาก ดังน้ันแอปพลิเคช่ันควรออกแบบใหมีฟงกช่ันหรือสวนชวยเหลือให

กับผูใชท่ีมีพฤติกรรมการใชงานรูปแบบน้ีดวย โดยมีเคร่ืองมือท่ีสามารถรวบรวมฟงกชันหรือข้ันตอน

การทำงานตาง  ๆ ไวดวยกันและกำหนดใหเปนเพียงคำส่ังเดียวได เพ่ือลดเวลาในการทำงานซ้ำๆ กัน  

เชน  ผูใชตองการจัดการกับภาพจำนวนมากในโปรแกรมโฟโตชอป (Photoshop) ซ่ึงทุกๆ  ภาพตอง

ผานการปรับใหมีขนาดเทากัน   ปรับคาแสงสวางดวยคาเดียวกัน  และจัดเก็บภาพใหมีนามสกุล

เดียวกัน   หากตองปรับเปล่ียนทีละภาพดวยตนเองจะตองใชเวลานาน  แตในโปรแกรมโฟโตชอป 

(Photoshop)  มีฟงกชันท่ีใหผูใชกำหนดการปรับแตงรูปหลายๆ ข้ันตอนไวในคำส่ังเดียวได เม่ือผูใช

ตองการปรับแตงรูปตามขั้นตอนดังกลาวก็สามารถเรียกใชฟงกชันที่กำหนดไวเพียงคำสั่งเดียว

เทาน้ัน  การออกแบบใหแอปพลิเคช่ันสามารถชวยเหลือผูใชท่ีมีพฤติกรรมในรูปแบบน้ีเปนการสราง

ความสะดวกรวดเร็วในการทำงานแกผูใชไดเปนอยางดี

! 11 ทำงานโดยใชคียบอรดเทานั้น

! ผูใชประเภทนี้จะปฏิเสธการทำงานที่ตองอาศัยเมาส โดยตองการควบคุมการทำงานดวย

คียบอรดเพียงอยางเดียว เนื่องจากผูใชบางกลุมอาจมีรูปรางที่เปนอุปสรรคตอการใชเมาสหรือไม

ตองการสลับการใชงานระหวางเมาสกับคียบอรดทำใหมีการออกแบบแอปพลิเคชั่นที่สามารถ

ควบคุมและทำงานโดยใชคียบอรดหรือเมาสอยางใดอยางหน่ึงตามท่ีผูใชตองการ  เพ่ือรองรับผูใชท่ีมี

พฤติกรรมในรูปแบบนี ้ แตโดยทั่วไปการทำงานของแอปพลิเคชั่นจำเปนตองใชคียบอรดและเมาส

ควบคูกัน  ตัวอยางการใชงานดวยคียบอรด ดังน้ี

! 11.1 การควบคุมคำส่ังตางๆ ในเมนูหลักของแอปพลิเคช่ันดวยคียลัด เชน  Ctrl+S ท่ีใชใน

การบันทึกขอมูล เปนตน

! 11.2 การเลือกคาตางๆ จากลำดับรายการดวยการใชงานแอรโรวคีย (Arrow Key)
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! 11.3 การเล่ือนไปยังหัวขอตางๆ บนฟอรม (Form) สำหรับกรอกขอมูลในแอปพลิเคช่ันดวย

ปุมแทบ (Tab)

! 12 ทำตามคำแนะนำของผูอื่น

! ผูใชประเภทนี้จะมีพฤติกรรมการใชงานตามคำแนะนำของผูอื่นที่อาจเคยผานการใชงาน

แอปพลิเคช่ันน้ันมากอน  เม่ือเกิดปญหาในการใชงานหรือไมเขาใจข้ันตอนการใชงานท่ีชัดเจนก็จะขอ

คำแนะนำจากผูอ่ืน  เพ่ือแกปญหาท่ีเกิดข้ึนกับตน  การทำตามคำแนะนำของผูอ่ืนน้ันอาจไมไดมาจาก

การติดตอส่ือสารกันโดยตรงระหวางผูใชดวยกัน  แตอาจไดคำแนะนำมาจากแหลงขอมูลตางๆ  ท่ีผู

อื่นรวบรวมและนำเสนอตอสาธารณะ กลาวคือ เปนการแลกเปลี่ยนความรูระหวางผูใชดวยกัน  

เชน   การแบงปนโคดระหวางโปรแกรมเมอร (Share Code), การแลกเปล่ียนขอมูลการใชงาน

ระหวางกันผานเว็บบอรดตามเว็บไซดตางๆ เปนตน ดังน้ันการออกแบบแอปพลิเคช่ันควรพิจารณา

พฤติกรรมของผูใชในรูปแบบน้ีดวย โดยแอปพลิเคช่ันควรมีสวนชวยเหลือหรือสวนแนะนำการใชงาน

แกผูใช (Help) ไมตองไปขอคำแนะนำจากผูอ่ืน เชน   ขอมูลแสดงข้ันตอนหรือวิธีการใชงานฟงกชัน

ตางๆ  เคร่ืองมือท่ีสนับสนุนใหผูใชสามารถใชงานฟงกชันไดงายข้ึน   สวนแนะนำเทคนิคการใชงาน

แบบตางๆ  และลิงคติดตอไปยังแหลงขอมูลแบบออนไลน เปนตน   ซ่ึงบางแอปพลิเคช่ันสวนชวย

เหลือผูใชอาจแนะนำเพียงการใชงานเบ้ืองตนเทาน้ัน   แตบางแอปพลิเคช่ันอาจมีสวนชวยเหลือท่ี

สมบูรณแบบและอำนวยความสะดวกแกผูใชอยางเต็มท่ี  ท้ังน้ีข้ึนอยูกับความซับซอนของแอปพลิ

เคช่ันน้ันดวย สำหรับแอปพลิเคช่ันท่ีมีความซับซอนหรือมีเคร่ืองมือในการใชงานอยูเปนจำนวนมาก

จำเปนตองมีสวนชวยเหลือผูใชไวโดยเฉพาะ

! รูปแบบพฤติกรรมของผูใชทั้งหมดที่กลาวมาเปนเพียงบางสวนเทานั้น  โดยทั่วไปรูปแบบ

พฤติกรรมของผูใชนั้นขึ้นอยูกับหนาที่การทำงาน  องคกรหรือหนวยงานของผูใช พฤติกรรมของผู

รวมงาน  ความรูความสามารถ และอีกหลายปจจัยที่จะกำหนดพฤติกรรมของผูใช การทำความ

เขาใจถึงพฤติกรรมที่ผูใชมีตอแอปพลิเคชั่นจะชวยใหนักออกแบบสามารถคนหาแนวทางในการ

ออกแบบอินเตอรเฟสที ่เหมาะสมไดเปนอยางดีและชวยใหการออกแบบอินเตอรเฟสนั ้นมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ดังนั้นการใสใจตอพฤติกรรมรูปแบบตางๆ  ถือเปนหนาที่หรือขั้นตอนที่

สำคัญอีกอยางหนึ่งในกระบวนการออกแบบอินเตอรเฟส
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! สรุป

! เนื่องจากเทคโนโลยีตางๆ กาวหนาไปอยางรวดเร็วทำใหอุปกรณตางๆ มีประสิทธิภาพสูง

ขึ้น  สามารถรองรับตอการนำเสนอขอมูลไดหลากหลายรูปแบบการออกแบบอินเตอรเฟสจึงมี

ความสำคัญอยางมาก เนื่องจากเปนการชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับแอปพลิเคชั่นในดานความ

สวยงาม ความเปนระเบียบขององคประกอบ และความสะดวกตอการใชงานซึ่งการออกแบบ

อินเตอรเฟสในแตละแอปพลิเคชั่นก็จะแตกตางกันตามวัตถุประสงคการใชงานหรือความตองการ

ในการนำเสนอขอมูลขององคกรนั้นดวย

! ในการออกแบบอินเตอรเฟสมีสิ่งสำคัญที่จะตองคำนึงถึง  ก็คือ  ผูใช  เนื่องจากรูปลักษณ

ของอินเตอรเฟสที่สวยงามแตไมอำนวยความสะดวกในการใชงานก็ไมถือวาเปนการออกแบบ

อินเตอรเฟสที่ดี ดังนั้นจึงจำเปนตองมีการศึกษาและรวบรวมขอมูลพฤติกรรมของผูใชหรือผูที่

เกี่ยวของกับแอปพลิเคชั่น  โดยพิจารณาจากเปาหมายการใชงาน   หนาที่  ภาษา  ความรู  แตละ

ประสบการณของผูใช จึงควรเลือกวิธีการรวบรมขอมูลที่เหมาะสม คือ สังเกตจากผูใชโดยรง  กรณี

ศึกษา การสำรวจ และเทคนิคเพอรโซนัส (Personas) ซึ่งชวยใหนักออกแบบทราบถึงรูปแบบ

พฤติกรรมของผูใชได ทำใหสามารถออกแบบอินเตอรเฟสที่เหมาะสมกับพฤติกรรมการใชงานได

เปนอยางด ี  พฤติกรรมของผูใชเปนสิ่งที่บงบอกถึงความตองการและลักษณะในการใชงานไดเปน

อยางด ี เชน ผู ใชที ่ด ีตองการความรวดเร็วในการใชงานยอมตองการแอปพลิเคชั ่นที ่มี

อินเตอรเฟสที่สามารถโตตอบการใชงานของตนไดทันทีโดยไมตองเสียเวลารอนาน  ซึ่งผูใชกลุมนี้

อาจไมสนใจความสวยงามของอินเตอรเฟสเลยก็ได  เปนตน (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 14)

! การศึกษาและรวบรวมพฤติกรรมของผูใชจึงสำคัญตอการออกแบบ เพ่ือใหไดอินเตอรเฟสท่ีมี

ประสิทธิภาพและนาพอใจมากท่ีสุด

2.1.2  การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

! การออกแบบอินเตอรเฟสที่ดี  นอกจากจะคำนึงถึงพฤติกรรมของผูใชในรูปแบบตางๆ  ซึ่ง

ไดกลาวไวในบทที ่ 1 แลว การใสใจตอรายละเอียดในการออกแบบและจัดวางองคประกอบตางๆ  

ของอินเตอรเฟสก็เปนสิ่งที่สำคัญตอกระบวนการออกแบบเชนกัน   เชน   การจัดโครงสรางเนื้อหา

ของแอปพลิเคชั่น การจัดวางองคประกอบตางๆ  ของอินเตอรเฟสก็เปนสิ่งที่สำคัญตอกระบวนการ

ออกแบบเชนกัน   เชน  การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอปพลิเคชั่น   การจัดองคประกอบภายในหนา

ของแอปพลิเคชั่น  การออกแบบและจัดวางปุมคำสั่งตางๆ การนำเสนอขอมูลดวยรูปภาพ  เปนตน
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! สำหรับเนื้อหาในบทนี้จะกลาวถึงการจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น  (Content 

Design) โดยจะเริ่มตนจากพื้นฐานการจัดโครงสรางเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นและตัวอยาง เพื่อให

นักออกแบบสามารถนำไปประยุกตใชหรือเปนแนวทางในการจัดโครงสรางเนื้อหาของแอปพลิ

เคชั่น ทำใหสามารถใชงานไดสะดวกและสามารถตอบสนองตอพฤติกรรมการใชงานของผูใชได

อยางเหมาะสม

G 2.1.2.1 การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

! ส่ิงแรกท่ีนักออกแบบจะตองเขาใจกอนการจัดโครงสรางเน้ือหาของแอพพลิเคช่ัน  ก็คือ  เปา

หมายหรือวัตถุประสงคท่ีผูใชตองการจากการใชงานแอพพลิเคช่ันน้ัน  เน่ืองจากผูใชทุกคนตองการ

ผลลัพธจากแอพพลิเคช่ันท่ีตรงตอความตองการ ดังน้ันการจัดโครงสรางเน้ือหาของแอพพลิเคช่ันจึง

ตองคำนึงถึงเปาหมายหรือวัตถุประสงคการใชงานของผูใช โดยควรทราบวาผลลัพธหรือสิ่งที่ผูใช

ตองการไดจากแอพพลิเคช่ันคืออะไร ผูใชคาดหวังอยางไรตอผลลัพธท่ีแอพพลิเคช่ันจะตอบสนอง

กลับมา เม่ือนักออกแบบเขาใจถึงเปาหมายหรือวัตถุประสงคของผูใชจะทำใหสามารถออกแบบแอพ

พลิเคช่ันเพ่ือตอบสนองตามความตองการของผูใชไดเปนอยางดี (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 16)

! เนื่องจากขอมูลภายในเนื้อหาของแอพพลิเคชั่นนั้นมีความแตกตางกันทั้งหนาที่การทำงาน  

การนำเสนอรายละเอียดและการนำไปใชงาน  ทำใหผูใชงานจำเปนตองทำความเขาใจกับเนื้อหา

กอนการใชงาน  ถาเนื้อหามีความไมชัดเจนหรือมีการจัดโครงสรางอยางไมเปนระบบอาจตองเสีย

เวลาในการทำความเขาใจคอนขางมาก ดังนั้นนักออกแบบจึงตองคำนึงถึงปญหาที่เปนสาเหตุโดย

ตองมีการจัดโครงสรางเนื้อหาภายในแอพพลิเคชั่น ดังนี้

! 1. ความไมชัดเจน

! แตละภาษาที่มนุษยใชสื่อสารกันตางมีรูปแบบในการนำเสนอที่แตกตางกัน  แมจะเปน

ภาษาเดียวกันก็อาจมีความแตกตางกันตามวัฒนธรรมหรือภูมิลำเนาของทองถิ่นนั้นดวย จึงเกิด

ความไมชัดเจนของภาษาขึ้น ทำใหแตละบุคคลเกิดความเขาใจผิดและสื่อสารกันไดไมตรงตามที่

ตองการ  ความไมชัดเจนจะสรางความสับสนและความไมแนใจขึ้นตอผูใช ทำใหตองใชเวลานาน

ในการทำความเขาใจความหมายแตละอาจทำใหเกิดขอผิดพลาดไดงาย เพื่อลดความไมชัดเจน

ของภาษาจึงตองอาศัยไวยากรณและรูปแบบที่เปนมาตรฐานของแตละภาษาเพื่อใหผูใชทุกคนมี
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ความเขาใจที่ตรงกัน   สำหรับเนื้อหาภายในแอพพลิเคชั่นก็จำเปนตองตั้งอยูบนพื้นฐานของภาษา

เชนกันเพราะเนื้อหาโดยสวนใหญนั้นเปนขอความ

! 2. ความแตกตางกันโดยลักษณะ

! เนื้อหาและขอมูลภายในแอปพลิเคชั่นอาจมีมากมายหลายชนิด ซึ่งขอมูลชนิดเดียวกัน

สามารถนำไปใชประโยชนและมีหนาที่คลายกัน  แตขอมูลเหลานั้นก็ไมไดมีความเหมือนกัน

ทั้งหมด  โดยยังมีความแตกตางกันโดยลักษณะ  (Heterogeneous)  กลาวคือ  สิ่งของประเภท

เดียวกันอาจมีลักษณะอยางแตกตางกัน   เชน  ซุป เปนอาหารชนิดหนึ่ง  แตวาในซุปแตละถวยอาจ

มีสวนผสมที่ไมเหมือนกันก็ได  เปนตน  ดังนั้นจำเปนตองมีการจัดโครงสรางเนื้อหา  เพื่อจำแนก

เนื้อหาหรือขอมูลที่อาจมีความแตกตางกันโดยลักษณะออกมาเปนกลุม  ซึ่งจะชวยใหเนื้อหาหรือ

ขอมูลดังกลาวมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น  ผูใชจะสามารถพิจารณาเนื้อหาดังกลาวไดรวดเร็วมากยิ่ง

ขึ้น  เพราะขอมูลที่ไมจำเปนหรือไมสำคัญตอผูใชจะถูกแยกออกจากเนื้อหาสวนที่ผูใชตองการอยาง

แทจริง นอกจากนี้ยังเปนการชวยลดปริมาณและความหนาแนนของเนื้อหาไดอีกดวย

! 3. มุมมองที่แตกตางกัน

! กลุมผูใชแอปพลิเคชั่นทั้งภายในและภายนอกองคกร ตางก็มีวัตถุประสงคในการใชงานที่

แตกตางกัน  ซ่ึงผูใชแตละกลุมยอมมีมุมมองท่ีแตกตางกันข้ึนอยูกับหนาท่ีหรือความรับผิดชอบของ

แตละคน  ความแตกตางกันของมุมมองเปนอีกปจจัยท่ีสงผลใหรูปแบบการใชงานของแตละบุคคล

แตกตางกันโดยส้ินเชิง เชน  ในบริษัทประกอบดวยฝายการตลาด ฝายขาย ฝายทรัพยากรบุคคล ฝาย

ประชาสัมพันธ และอ่ืนๆ ซ่ึงแตละฝายตางมีความตองการในการใชงานท่ีแตกตางกันและยังมีมุม

มองของการพิจารณาเน้ือหาในแอปพลิเคช่ันท่ีแตกตางกันดวย ฝายการตลาดและฝายขายอาจมีมุม

มอในดานการทำกำไร ฝายทรัพยากรบุคคลและฝายประชาสัมพันธอาจมีมุมมองในดานช่ือเสียงของ

บริษัท เปนตน จากท่ีกลาวมาความแตกตางของมุมมองในแตละบุคคลน้ันอาจสงผลใหเกิดความยุง

ยากในการใชงานข้ึนได เพราะความเขาใจเน้ือหามีความแตกตางกัน การใชงานแตละความตองการ

ก็ยอมแตกตางกันดวย จึงจำเปนตองมีการจัดโครงสรางเน้ือหาตามความเหมาะสม เพ่ือใหผูใชทุก

กลุมสามารถบรรลุเปาหมายไดอยางแทจริง

! 4. นโยบายภายในองคกร

! ในทุกๆ องคกรยอมตองมีนโยบายในการดำเนินงาน  เพื ่อเปนการระบุถึงเปาหมาย  

วัตถุประสงคในการดำเนินงานและสรางขอบเขตหนาที่ใหแกบุคลากร ซึ่งนโยบายในองคกรก็

23



สามารถสงผลกระทบตอการใชงานในแอพพลิเคช่ันได กลาวคือ แอพพลิเคช่ันท่ีใชงานท่ัวๆ ไปอาจมี

ความตองการท่ีไมซับซอนมากนัก แตแอปพลิเคช่ันท่ีใชงานภายในองคกร ซ่ึงมีวัตถุประสงคในการ

พัฒนาองคกรในดานตาง  ๆตามท่ีระบุไวในนโยบายของแตละองคกร การใชงานแอพพลิเคช่ันจึงตอง

อยูภายใตขอบเขตของนโยบายเปนหลัก ทำใหรูปแบบของความตองการมีลักษณะเฉพาะตัว จึง

จำเปนตองมีการจัดโครงสรางเน้ือหาในแอพพลิเคช่ันใหสอดคลองและมีความเหมาะสมตอนโยบาย

ภายในองคกรดวย  เพ่ือใหผูใชภายในองคกรสามารถใชงานไดถูกตองตามวัตถุประสงคและเปนไป

ในทิศทางท่ีองคกรตองการ

! เน้ือหาของแอพพลิเคช่ันถือไดวาเปนสวนหลักหรือเปนภาพรวมของแอพพลิเคช่ันท่ีแสดงตอ

ผูใช ทำใหผูใชทราบถึงรูปลักษณและภาพรวมในการทำงานของแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงชวยใหผูใชสามารถ

ใชงานไดงายขึ้นดวย แตการจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่นยังตองคำนึงถึงการประมวลผล

หรือการทำงานของแอพพลิเคชั่นนั้นอีกดวย เพื่อใหการออกแบบและการจัดโครงสรางเนื้อหานั้น

สอดคลองกับการทำงานของแอพพลิเคชั่น  เพราะวาแอพพลิเคชั่นแตละประเภทมีการแสดงผลที่

แตกตางกัน  ดังนั้นนักอออกแบบควรพิจารณาการประมวลผลหรือการทำงานของแอปพลิเคชั่นที่

ทำการออกแบบและการจัดโครงสรางเน้ือหาอยางรอบคอบ ในการจัดโครงสรางเน้ือหาของแอปพลิ

เคช่ันน้ันมีส่ิงท่ีควรพิจารณาดังน้ี

! พิจารณาและทำความเขาใจกับสถาปตยกรรมขอมูล สถาปตยกรรมขอมูลจะเก่ียวของกับ

การวิเคราะหวิธีการจัดวางองคประกอบตางๆ ในเน้ือหาของแอพพลิเคช่ันวาควรเปนอยางไร อาทิ

เชน  ควรมีการจัดวางปุมคำส่ังตางๆ หรือวัตถุภายในแอพพลิเคช่ันอยางไรจึงจะตอบสนองตอความ

ตองการของผูใชและสอดคลองกับแอปพลิเคช่ัน  เปนตน  ในบางกรณีแอพพลิเคช่ันเดียวกันอาจนำ

เสนอบนอุปกรณท่ีแตกตางกัน  เชน  เว็บไซดท่ีแสดงผลท้ังบนเคร่ืองคอมพิวเตอรและเคร่ือง PDA 

เปนตน ดังน้ันจึงตองพิจารณาถึงสถาปตยกรรมขอมูล  เพ่ือใหสามารถนำไปใชงานไดอยางเหมาะสม

กับแอพพลิเคช่ัน

! พิจารณาโครงสรางทางกายภาพของแอพพลิเคช่ัน  กลาวคือ  ตองพิจารณาถึงการนำเสนอ

องคประกอบตางๆ ซ่ึงเปนส่ิงท่ีผูใชสามารถมองเห็นได  เชน   องคประกอบภายในแตละหนาของแอพ

พลิเคช่ัน  หนาตางท่ีใชสำหรับนำเสนอขอมูล  การแสดงผลบนหนาจอหลักหรือหนาจอยอย  เปนตน  

โครงสรางทางกายภาพเปนสวนสำคัญอีกสวนหนึ่งเทียบเทากับสถาปตยกรรมขอมูล เนื่องจาก
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การนำเสนอตองมีความสอดคลองกับการจัดวางองคประกอบจึงจะทำใหเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น 

ออกมาอยางลงตัว

! การจัดโครงสรางเนื ้อหาของแอพพลิเคชั ่นจึงตองใหความสำคัญและพิจารณาอยาง

รอบคอบถึงสถาปตยกรรมของมูลและโครงสรางทางกายภาพของแอพพลิเคช่ัน เพ่ือใหรูปแบบของ

การนำเสนอเน้ือหาเหมาะสมกับแอพพลิเคช่ันและชวยใหผูใชสามารถใชงานไดงายข้ึน  โดยในหัวขอ

ตอไปจะกลาวถึงรูปแบบการจัดวางองคประกอบและรูปแบบของโครงสางทางกายภาพของแอพพลิ

เคช่ัน (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 19)

G 2.1.2.2 สถาปตยกรรมขอมูล

! ในปจจุบันมีแอพพลิเคช่ันอยูมากมาย ทำใหผูใชหรือนักออกแบบอาจยึดติดกับรูปลักษณ

อินเตอรเฟสของแอพพลิเคชั่นที่คุนเคย สงผลใหผูออกแบบตองนำรูปลักษณของอินเตอรเฟสดัง

กลาวมาใชเปนตนแบบ ซ่ึงชวยใหนักออกแบบไมตองออกแบบอินเตอรเฟสใหมท้ังหมด นักออกแบบ

จึงไมจำเปนตองใสใจรายละเอียดขององคประกอบในการออกแบบมากนัก หากทุกแอพพลิเคช่ันมี

ขนาดเล็กสามารถแสดงเน้ือหาและจัดวางองคประกอบท้ังหมดใหอยูในหนาแอพพลิเคช่ันเพียงหนา

เดียวไดคงไมตองสนใจการจัดโครงสรางเนื้อหามากนัก แตในความเปนจริงนั้นแอพพลิเคชั่น

ประกอบดวยเน้ือหาของแอพพลิเคช่ัน  เคร่ืองมือในการใชงานและองคประกอบตางๆ มากมาย ดัง

นั้นนักออกแบบจำเปนตองใสใจการจัดวางองคประกอบของแอพพลิเคชั่นและตองวางแผนการ

ออกแบบอยางรอบคอบ เพ่ือใหสามารถออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพโดยสวนประกอบท่ีสำคัญ

ในการจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่นที่นักอกแบบตองคำนึงถึง คือ สถาปตยกรรมขอมูล 

(Information Architecture)

! สถาปตยกรรมขอมูล คือ สวนท่ีเก่ียวของกับโครงสรางเน้ือหาของแอพพลิเคช่ันและฟงกชัน

ภายในแอปพลิเคช่ัน  ซ่ึงเน้ือหาของแอพพลิเคช่ันก็คือ ขอมูลท่ัวไปท่ีแอพพลิเคช่ันมีไวรองรับความ

ตองการของผูใช สำหรับฟงกชันภายในแอพพลิเคช่ันก็คือ สวนการใชงานท่ีแอพพลิเคช่ันจัดเตรียมไว

ใหแกผูใชหรือส่ิงท่ีผูใชสามารถเรียกใชงานจากแอพพลิเคช่ันได สถาปตยกรรมขอมูลจะชวยใหนัก

ออกแบบเขาใจวาตองทำการสราง  ออกแบบ  จัดวางองคประกอบ และกำหนดทิศทาง การใชงาน

ใหกับผูใชอยางไร ท้ังหมดก็คือ แนวทางในการออกแบบอินเตอรเฟสซ่ึงชวยใหนักออกแบบสามารถ

กำหนดรูปแบบอินเตอรเฟสของแอพพลิเคช่ันอยางคราวๆ ได
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! นอกจากที่กลาวมาแลวนักออกแบบตองเขาใจดวยวาการใชงานในแอพพลิเคชั่นนั้นแตก

ตางจากการใชงานในเว็บไซดเนื่องจากเว็บไซดเปนแหลงขอมูลท่ีรวบรวมและนำเสนอขอมูลดวยสื่อ

ในรูปแบบตางๆ เชน ขอความ รูปภาพ เพลง วีดีโอ เปนตน   นักออกแบบเว็บเพจเพียงแคจัดวาง  นำ

เสนอ และจัดทำรายการส่ือแตละรูปแบบไวในบริเวณท่ีเหมาะสม ผูใชก็สามารถเขาใจการใชงานเอง

จากส่ิงท่ีนักออกแบบเตรียมไวให  โดยเว็บไซดเพียงแคตอบสนองตามท่ีผูใชตองการเทาน้ัน   แตแอพ

พลิเคช่ันถูกพัฒนาข้ึนมาเพ่ือรองรับการทำงานบางอยางของผูใช นอกจากการรับรูเน้ือหาของแอป

พลิเคช่ันแลว ผูใชตองสามารถสรางงานดวยตนเอง เชน  การวาด การเรียน  และการกระทำอ่ืนๆ ได 

โดยท่ีแอพพลิเคช่ันจะรองรับการใชงานดังกลาวของผูใชและตอบสนองดวยผลลัพธบางอยางภายใน

ขอบเขตของแอพพลิเคช่ันน้ัน

! จากที่กลาวมาทำใหนักออกแบบจำเปนตองพิจารณาถึงสถาปตยกรรมขอมูล เพื่อให

สามารถเขาใจถึงโครงสรางของอินเตอรเฟส สามารถออกแบบใหแอพพลิเคชั่นตอบสนองตาม

การกระทำของผูใชหรือตามความตองการของผูใชและยังชวยใหผูใชมีความเขาใจขั้นตอนในการ

ใชงานไดงายขึ้นดวย โดยแอพพลิเคชั่นสวนใหญและเว็บไซดทั่วๆ ไปมักมีรูปแบบการจัดวางองค

ประกอบตางๆ ดังนี้

G 1. จัดลำดับรายการวัตถุ

! เปนรูปแบบการจัดวางองคประกอบที่นิยมใชในแอพพลิเคชั่นที่มีการเก็บรวบรวมขอมูล

จำพวก  เพลง หนังสือ รูปภาพ ภาพถาย โดยมีการจัดเรียงขอมูลในแบบตางๆ เชน  เรียงตามลำดับ

ขอมูล แสดงขอมูลแบบตาราง แสดงขอมูลแบบแผนผังตนไม เปนตน  ขอมูลที่จัดเรียงจะแสดงใหผู

ใชเห็นเปนกรอบรูปขนาดเล็กชวยใหผูใชสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดเร็วขึ้น เนื่องจากขอมูลที่

ใชจัดลำดับในรูปแบบนี้เปนขอมูลที่สามารถเขาใจไดงายดวยการแสดงแบบวัตถ ุซึ่งจะทำใหผูใช

เห็นรายละเอียดของขอมูลไดอยางชัดเจน

! แอพพลิเคชั่นที่ใชรูปแบบดังกลาวจะมีการจัดเรียงขอมูลที่แตกตางกัน  ขึ้นอยูกับขอมูลที่

แอพพลิเคชั่นรวบรวมและวัตถุประสงคในการใชงานแอพพลิเคชั่นนั้น  โดยอาจใหผูใชกำหนดการ

จัดเรียงเองไดเพื่ออำนวยความสะดวกใหสามารถคนหาขอมูลไดเร็วขึ้น
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G 2. จัดลำดับรายการคำสั่ง

! เปนรูปแบบการจัดวางองคประกอบตามลำดับของคำสั่งหรือการกระทำ  โดยสนใจในสิ่งที่

ผูใชตองการทำในขณะนั้นและทำการจัดวางรายการของคำสั่งไวบริเวณที่ผูใชสามารถเลือกใชงาน

ไดงายและสะดวก  ซึ่งการจัดวางตามรูปแบบนี้จะชวยใหผูที่เคยใชงานบางสวนของแอพพลิเคชั่น

นี้มากอนสามารถใชงานไดสะดวกขึ้น   และชวยใหผูใชที่ยังไมเคยใชแอพพลิเคชั่นนี้สามารถเรียนรู

การใชคำสั่งในแอพพลิเคชั่นไดงายขึ้นดวย

! แอพพลิเคชั่นที่ใชการจัดวางองคประกอบรูปแบบนี้มักมีการออกแบบการแสดงลำดับ

รายการของคำสั่งที่มีลักษณะคลายๆกัน  โดยเฉพาะแอปพลิเคชั่นที่ใชบนเครื่องคอมพิวเตอรทั่วๆ 

ไป  (Desktop Application) เชน  เมนูบาร (Menu Bar), ทูลบาร (Tool  Bar) เปนตน   ซึ่งผูใชทั่วไป

มีความคุนเคยทำใหใชงาไดงาย อยางไรก็ตามนักออกแบบตองคำนึงถึงจำนวนของคำสั่งที่จะ

แสดงในลำดับรายการ ถาหากมีคำสั่งอยูจำนวนมากในลำดับรายการเดียวอาจทำใหเกิดความยุง

ยากตอการใชงาน สำหรับในอุปกรณขนาดเล็กจำพวกโทรศัพทมือถือ (PDA) ซึ่งมีขอจำกัดในการ

แสดงลำดับรายการคำสั่ง  อาจตองออกแบบใหสามารถใชปุมสำหรับเลือกคำสั่งนั้นไดโดยตรงหรือ

กำหนดปุมสำหรับแสดงลำดับรายการคำสั่งที่ซอนอยู เพื่อใหผูใชทำการเลือกคำสั่งที่ตองการตอไป

! 3. จัดลำดับรายการหัวขอ

! การจัดวางองคประกอบแบบนี้พบเห็นไดบอยครั้ง โดยเฉพาะตามเว็บไซดตางๆ เนื่องจาก

เว็บไซดสวนใหญนั้นเปนแหลงสำหรับรวบรวมขอมูลและนำเสนอแกผูใชจึงนิยมใชการจัดลำดับ

รายการตามหัวขอ  ซึ่งจะเรียงลำดับรายกาจากหัวขอใหญไปจนถึงหัวขอยอย อาจจะจัดหมวดหมู

ใหกับหัวขอที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกัน  หรือจัดกลุมหัวขอที่มีเนื้อหาภายในคลาย  ๆ กันไวดวยกัน  โดย

จะประกอบดวยหัวขอใหญและหัวขอยอยขึ้นอยูกับปริมาณเนื้อหาในหัวขอนั้น การจัดลำดับ

รายการหัวขอนั้น  นักออกแบบตองเขาใจวาเมื่อผูใชเขามาในแอปพลิเคชั่นหรือเขาไปในแตละหนา

ของแอปพลิเคชั่น  สิ่งแรกที่ผูใชจะทำคือสิ่งใด แลวจัดวางหัวขอที่ผูใชตองการไวในลำดับแรกหรือ

จัดลำดับรายการหัวขอเรียงตามตัวอักษรก็ได เพื่อใหผูใชสามารถสังเกตเห็นไดงาย

! การจัดลำดับรายการหัวขออาจพบในแอพพลิเคชั่นที่ตองจัดหมวดหมูหรือจัดการใชงาน

เปนหัวขอ เชน แอพพลิเคชั่นสำหรับเลนเพลงจะมีการแสดงรายการเพลงตางๆ ซึ่งผูใชสามารถ

เลือกไดจากสวนที่แอพพลิเคชั่นจัดหมวดหมูไวแลวก็ได อาจเลือกจากหมวดหมูที่มีแนวเพลง

เดียวกัน  อาทิเชน  แนวเพลงร็อคซึ่งแอปพลิเคชั่นจะแสดงศิลปนที่รองเพลงร็อคทั้งหมดตามลำดับ
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ตัวอักษร  เปนตน   ทำใหผูใชสามารถเลือกและเขาไปในงานไดงายและสามารถปองกันผูใชที่หลง

เขาไปในงานในสวนที่ตนไมตองการได 

G 4. จัดลำดับรายการเครื่องมือ

! การจัดวางองคประกอบรูปแบบนี ้ เปนการรวบรวมเครื่องมือที่สำคัญของแอพพลิเคชั่น

แสดงไวบนหนาหลักใหผูใชเห็นอยางชัดเจน ซึ่งอาจเปนแอพพลิเคชั่นยอมที่จำเปนในการใชงาน

หรือเพื่อบันเทิงก็ไดขึ้นอยูกับรูปแบบของแอปพลิเคชั่นนั้น  การจัดลำดับรายการเครื่องมือมักพบบน

อุปกรณพกพา (PDA), ปาลม (Palm) โทรศัพทมือถือ หรือระบบปฏิบัติการตางๆ และอาจพบเห็น

ไดในเว็บไซดที่มีแอปพลิเคชั่นยอยอยูภายใน  เชน  เกมส ตางๆ โดยการจัดเรียงลำดับรายการเครื่อง

มือก็สามารถทำไดหลายแบบ เชน การเรียงตามลำดับ การเรียงแบบกริด (Grid) เปนตน  ใน

อุปกรณโทรศัพทมือถือบางชนิดอาจสามารถกำหนดการจัดเรียงไดตามความตองการของผูใช

! อยางไรก็ตาม การจัดลำดับรายการเครื่องมือจำเปนตองคำนึงถึงการเรียกใชงานดวย การ

กำหนดซื่อใหแตละเครื่องมือตองสัมพันธกับการทำงานของเครื่องมือนั้นและจะตองไมซ้ำซอนกับ

ชื่อของคำสั่งหรือปุมควบคุมการทำงานอื่นในแอพพลิเคชั่นนั้นดวย การตั้งชื่อใหกับเครื่องมือที่

เขาใจไดงายชวยใหผูเริ ่มตนใชงานสามารถเลือกใชเครื่องมือไดอยางถูกตองและไมเกิดความ

สับสนในการใชงาน  การจัดลำดับรายการเครื่องมือตองสามารถดึงดูดความสนใจของผูใชไดโดย

เฉพาะผูใชในกลุมอยากรู อยากทดลอง ในกรณีที่มีเครื่องมืออยูจำนวนมากควรจัดหมวดหมูใหกับ

เครื่องมือที่มีหนาที่คลายๆ กันไวในกลุมเดียวกันและเครื่องมือใดที่มีการใชงานบอยๆ ควรแสดงให

ผูใชเห็นเปนอันดับแรก อีกสิ่งหนึ่งที่นักออกแบบตองใหความสำคัญก็คือ วิธีการออกแบบทิศทาง

การใชงานแอปพลิเคชั่น  ซึ่งควรออกแบบใหผูใชไมเกิดความสับสนตอทิศทางการใชงาน  เมื่อตอง

ใชงานเครื่องมือหรือตองเขาออกระหวางแอพพลิเคชั่นยอยกับแอปพลิเคชั่นหลักอยูเสมอ

G 2.1.2.3 โครงสรางทางกายภาพของแอพพลิเคชั่น

! โครงสรางทางกายภาพ (Physical Structure) คือ รูปลักษณโดยรวมของแอพพลิเคชั่น  

เปนสวนแรกที่ผูใชสามารถมองเห็นไดโดยที่ยังไมไดใชงาน  เชน  หนาตางของแอพพลิเคชั่น 

(Windows) หนาที่แสดงเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นในแตละสวน  (Page)  ปุมควบคุมหรือคำสั่งตางๆ 

ในแอปพลิเคชั่น เปนตน  การออกแบบโครงสรางทางกายภาพจำเปนตองพิจารณาถึงการใชงาน

ของผูใชและการทำงานของแอพพลิเคชั่นดวย นอกจากการออกแบบใหโครงสรางทางกายภาพมี

รูปลักษณที่สวยงามแลวยังตองมีความสอดคลองในการทำงานระหวางผูใชกับแอพพลิเคชั่นดวย 
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โดยจะตองวิเคราะหการแสดงผลที่ไดจากการประมวลผลของแอพพลิเคชั่นวาตอบสนองตอการใช

งานของผูใชถูกตองหรือไม หนาที่หรือการใชงานของผูใชที่มีตอโครงสรางทางกายภาพของแอพพลิ

เคชั่นเปนอยางไร โดยมีลักษณะของโครงสรางทางกายภาพที่แตกตางกันดังนี้

G 1. One Window Paging

! เปนรูปแบบโครงสรางทางกายภาพอยางงาย โดยใชพื้นที่ในการแสดงผลหรือทำงานดวย

หนาตางเดียว เมื่อเปลี่ยนการทำงานไปยังสวนอื่นๆ ก็จะแสดงผลในสวนนั้นบนหนาตางเดิม ที่

พบเห็นอยูบอยครั้งก็คือ เว็บไซตดางๆ ที่จะแสดงผลอยูบนหนาตางเดียว โครงสรางทางกายภาพ

ลักษณะนี้เหมาะกับอุปกรณขนาดเล็กที่มีขอจำกัดในการแสดงผลบนหนาจอเดียว เชน  โทรศัพท

มือถือพกพา (PDA), ปาลม (Palm) เปนตน  โดยเฉพาะในอุปกรณที่ไมสามารถเลือกใชโครงสราง

ทางกายภาพในลักษณะอื่นได นักออกแบบควรออกแบบใหการใชงานและการแสดงผลอยูบน

หนาตางหลักเทานั้นแตตองตอบสนองตอความตองการของผูใชใหไดอยางครบถวน

G 2. Multiple Window

! เปนการใชงานหลาย  ๆ  หนาตาง  โดยสามารถใชงานสวนตางๆ  ของแอพพลิเคชั่นตามที่

แสดงไวในแตละหนาตางดามความตองการ ชวยใหผูใชสามารถดูเนื้อหาหรือผลลัพธของแอพพลิ

เคชั่นจากหลายๆ หนาตางได แตโครงสรางทางกายภาพในลักษณะนี้อาจทำใหผูใชเกิดความ

สับสนในการใชงาน เนื่องจากมีหนาตางที่แสดงผลอยูจำนวนมากอาจทำใหผูใชหาสวนที่คน

ตองการไมพบหรืออาจลืมหนาตางสวนนั้นในระหวางการทำงานได  นักออกแบบจึงตองพิจารณา

ถึงการใชงานของผูใชดวยวาโครงสรางทางกายภาพลักษณะนี้เหมาะสมหรือไม ซึ่งการใช

โครงสรางทางกายภาพในลักษณะอื่นอาจจะทำงานไดคลองตัวกวาการใชหลายๆ หนาตาง

G 3. Tiled Panes

! โครงสรางทางกายภาพในลักษณะนี้จะแบงหนึ่งหนาตางออกเปนหลายสวน  ซึ่งสามารถใช

งานสวนตางๆ บนหนึ่งหนาตางได โดยอาจแบงเปน   สวนพื้นที่สำหรับใชงาน   สวนสำหรับแสดง

ผลลัพธ หรือสวนสำหรับแสดงเครื่องมือตางๆ ที่จำเปนในการใชงาน  โครงสรางทางกายภาพใน

ลักษณะนี้จะชวยใหผูใชทำงานไดคลองตัวขึ้น  เนื่องจากการทำงานหลายสวนอยูบนหนาตางเดียว

ทำใหไมตองยายสวนทำงานบอย ก็สามารถทำงานและดูผลลัพธไดบนหนาตางเดียวกัน   อยางไร

ก็ตามไมควรแบงหนึ่งหนาตางออกเปนสวนยอยมากจนเกินไป เพราะผูใชจะเหลือพื้นที่การใชงาน
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ในแตละสวนนอยเกินไปซึ่งอาจทำใหรูสึกใชงานยาก นักออกแบบอาจออกแบบใหผูใชสามารถ

แบงหรือเลือกสวนการใชงานไดเองเพื่อใหผูใชเลือกสวนการใชงานที่สำคัญและจำเปนเทานั้น

! ลักษณะโครงสรางทางกายภาพทั้งหมดที่กลาวมามีขอดีและขอเสียที่แตกตางกัน  ดังนั้น

นักออกแบบควรเลือกใชโครงสรางทางกายภาพในลักษณะตางๆ ใหเหมาะสมกับแอพพลิเคชั่นนั้น

ดวย โดยวิเคราะหการทำงานของแอพพลิเคชั่นและการใชงานของผูใช เพื่อใหสามารถเลือกใช

โครงสรางทางกายภาพที่สอดคลองตอการทำงานและตอบสนองตอความตองการของผูใชไดอยาง

ถูกตอง นอกจากนี้โครงสรางทางกายภาพลักษณะตางๆ อาจนำมาประยุกตใชรวมกันได เพื่อ

ทดแทนจุดออนของโครงสรางทางกายภาพบางลักษณะและชวยตอบสนองการทำงานไดอยาง

ครอบคลุมทุกๆ สวนในแอพพลิเคชั่นได

G 2.1.2.4  วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

G 1. แบงหนาตาออกเปน 2 สวน

! เปนวิธีการแบงหนาตางของอินเตอรเฟสออกเปน  2 สวน โดยสวนที่หนึ่งใชสำหรับแสดง

รายการชื่อของหัวขอหรือขอมูลที่ผูใชสนใจ สวนที่สองจะแสดงเนื้อหาของหัวขอหรือขอมูลที่ผูใชได

ทำการเลือกจากรายการในสวนที่หนึ่ง ซึ่งวิธีการนี้ควรใชเมื่อตองการนำเสนอขอมูลเปนลำดับ

รายการ หัวขอ หรือจัดหมวดหมูใหกับขอมูล  และตองการแสดงถึงรายละเอียดของขอมูลในลำดับ

รายการที่ไดจัดไว  เชน   รายละเอียดของเนื้อหา  ขนาดของไฟล  วันเวลา  แหลงที่มาของขอมูล 

เปนตน  เนื่องจากวิธีการนี้มีโครงสรางทางกายภาพในลักษณะแบงหนาตางออกเปน  2 สวนทำใหมี

เนื้อที่เพียงพอที่จะแสดงรายละเอียดตางๆ ไดอยางครบถวน

! วิธีการน้ีชวยใหผูใชสามารถดูรายละเอียดของขอมูลไดเร็วข้ึน  โดยจะแสดงอยูบนหนาตาง

เดียวกัน

! ในบางกรณีที่มีการออกแบบใหผูใชเลือกขอมูลจากรายการและตองรอดูรายละเอียดของ

ขอมูลดังกลาวในหนาถัดไป เชนอีเมลล (E-Mail) ที่ใหบริการบนเว็บไซดตาง  ๆ ซึ่งจะแสดงรายการ

ของเมลล (Mail) ที่ไดรับ เมื่อผูใชตองการเลือกอานขอความในเมลล (Mail) รายละเอียดของ

ขอความในเมลล (Mail) นั้นจะแสดงในหนาตอไป  จึงตองรออานขอความในเมลล (Mail) ทำให
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เกิดความเบื่อหนายและอาจลบเมลล (Mail) ทิ้งโดยที่ไมสนใจขอความในเมลล (Mail) เปนตน 

สำหรับขอดีของวิธีการแบงหนาตางเปน 2 สวน มีดังนี้

! 1. ชวยใหสายตาผูใชไมตองทำงานหนัก ไมตองเปลี่ยนหรือปรับระยะการมองขอมูล

ภายในหนาตาง เนื่องจากรายละเอียดขอมูลที่ผูใชตองการปรากฏอยูบนหนาตางเดียว ทำใหไม

ตองละสายตาจากหนาตางเดิมไปยังหนาตางใหมหรือตองรอการแสดงผลลัพธในหนาถัดไป

! 2. ทำใหผูใชมีสมาธิในการใชงานอยางตอเนื่อง เพราะไมตองรอดูรายละเอียดขอมูลใน

หนาถัดไปหรือหนาตางอื่นและไมเบนความสนใจไปยังสิ่งอื่นซึ่งอาจทำใหขาดสมาธิในการใชงาน

ได

! 3. ผูใชสามารถดูขอมูลไดทันทีโดยที่ไมตองรอหรือกลับมาดูในภายหลัง

ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 1.1 แบงหนาตางออกเปน 2 สวน  คือ สวนแสดงรายการขอมูลหรือหัวขอสำหรับใหผูใช

เลือก และสวนแสดงรายละเอียดของขอมูล ควรจัดสรรพื้นที่ในแตละสวนใหเหมาะสมกับขอมูลที่

ตองการแสดง

! 1.2 จัดสวนแสดงรายการขอมูลไวสวนบนหรือดานซาย  เนื่องจากผูใชสวนใหญจะอานมา

จากซายไปขวา  จึงควรวางสวนแสดงรายละเอียดของขอมูลไวดานลางหรือดานขวา เพื่อไมใหผูใช

สับสน

!

! 1.3 การแสดงผลในสวนแสดงรายละเอียดขอมูลควรตอบสนองทันทีเม่ือผูใชเลือกขอมูลท่ี

ตองการและควรใหผูใชเลือกโดยใชเมาสหรือคียบอดรดก็ได

!

! 1.4 สวนแสดงรายการขอมูลหรือหัวขอ ควรเลือกใชการจัดเรียงลำดับรายการที่เหมาะสม 

โดยพิจารณาความสัมพันธของขอมูลทั้งหมด  เชน  จัดเรียงขอมูลตามยาว,  จัดเรียงแบบลำดับชั้น  

(Hierarchy), จัดเรียงแบบแผนผังตนไม,  จัดเรียงรายการตามหัวขอหรือหมวดหมู เปนตน
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G 2. จัดสรรพื้นที่สำหรับสรางงานไดเอง

! เปนวิธีการที่นิยมใชออกแบบในแอปพลิเคชั่นที่ทำงานในดานการตกแตงรูปภาพ หรือวาด

ภาพกราฟฟก (Graphic Editor) เชน  Photoshop, Paint, 3D Studio Max เปนตน   โดยจะมีพื้นที่

วางสำหรับใชในการทำงาน  (Canvas) สวนหนึ่งและมีพื้นที่สำหรับกลุมเครื่องมือที่ใชในการสราง

งาน  (Palette) จัดวางไวบริเวณที่สะดวกตอการเลือกใชงาน  วิธีนี้ชวยใหผูใชสามารถสรางงานได

อยางอิสระบนพื้นที่วางที่กำหนดไว และสามารถกำหนดขนาดและจำนวนพื้นที่ในการสรางงานได

เอง นอกจากนี้สามารถหยิบใชเครื่องมือไดทันทีจากบริเวณใกลเคียง  ชวยใหทำงนไดอยางสะดวก

และรวดเร็วขึ้น   ในบางแอปพลิเคชั่นอาจใชการออกแบบโดยวิธีการแบงหนาตางเปน  2 สวน  โดย

สวนที่หนึ่งใชสำหรับเก็บเครื่องมืองและสวนที่สองใชสำหรับการสรางงานก็ได

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 2.1 พื้นที่วางสำหรับสรางงานควรมีขนาดที่เหมาะสมกับงานที่จะทำ  โดยผูใชสามารถ

กำหนดขนาดเองได  และพื้นที่จะตองอยูภายในหนาตางเดียวกันกับเครื่องมือ เพื่อสะดวกตอการ

ใชงาน

! 2.2 กลุมของเครื่องมือควรจัดเรียงอยางมีระเบียบไมควรจัดวางซอนกับพื้นที่สำหรับสราง

งาน   และรายการของเครื่องมือไมควรมีมากเกินไปควรแสดงเฉพาะเครื่องมือที่ตองใชงานอยูเสมอ

หรือที่จำเปนตอการใชงานของแอพพลิเคชั่น

! 2.3 เครื่องมือควรวางไวทางดานบนหรือดานซายของจอภาพ เนื่องจากผูใชสวนใหญจะ

ถนัดการใชงานจากซายไปขวาตามลักษณะในการอาน

! 2.4 การกำหนดชื่อหรือรูปภาพที่แสดงใหผูใชทราบถึงหนาที่ของเครื่องมือนั้น   ควรมีชื่อที่

เขาใจงายและทราบไดทันทีวาหนาที่ของเครื่องมือนั้นคืออะไร  หรืออาจใชรูปภาพที่ผูใชทั่วไปคุน

เคยและเขาใจไดทันทีโดยนำรูปแบบมาจากแอพพลิเคชั่นอื่นที่กำลังไดรับความนิยม

! 2.5 ควรออกแบบเครื่องมือตางๆ ใหสามารถเรียกใชงานและปดการทำงานไดงาย
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G 3. แสดงลำดับรายการดวยหนาตางเดียว

! วิธีการนี้มีลักษณะโครงสรางทางกายภาพแบบ One Window Paging  แตละหนาของ

แอพพลิเคชั่นจะแสดงบนหนาตางเดียวเทานั้น   โดยผูใชจะเลือกเนื้อหาหรือขอมูลจากรายการที่

กำหนดไวในหนาแอปพลิเคชั่น   ซึ่งเนื้อหาหรือขอมูลดังกลาวจะแสดงผลแทนที่ขอมูลในหนาเดิม

บนหนาตางเดียวกัน

! วิธีการนี้นิยมนำไปใชออกแบบอินเตอรเฟสในอุปกรณพกพาตางๆ เชน  เครื่องเลนเพลง 

MP3, โทรศัพทมือถือ เปนตน  เนื่องจากมีหนาจอแสดงผลขนาดเล็กหากตองแบงหนาจอเปนสวนๆ  

พื้นที่ใชงานและขอมูลที่ตองการแสดงบนหนาจอก็จะมีขนาดเล็กลงดวย  ในกรณีที่มีหัวขอและราย

ละเอียดจำนวนมาก การเขาไปใชงานในแตละหนาของแอปพลิเคชั่นจะทำไดยากลำบาก  ดังนั้น

การใชลักษณะโครงสรางทางกายภาพแบบ One Window Paging จะทำไดสะดวกกวา  นอกจาก

นี้หากนำวิธีดังกลาวไปใชงานกับแอปพลิเคชั่นหรืออุปกรณทั่วไป  ซึ่งไมมีขอจำกัดในเรื่องของ

ขนาดหนาจอที่ใชแสดงผลจะชวยแกไขปญหาที่เกิดจากผูใชไมมีความชำนาญหรือไมคุนเคยกับ

การใชงานหลายๆ หนาตาง ชวยลดความสับสนในการใชงานอีกดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 3.1 การจัดโครงสรางเนื้อหาโดยเฉพาะในหนาแสดงผลขอมูล ไมควรจัดวางขอมูลหรือ

เครื่องมืออื่นๆ ที่ไมเกี่ยวของไวซึ่งอาจทำใหผูใชเบี่ยงเบนความสนใจและเสียสมาธิในการใชงานได

! 3.2 แตละหนาที่ใชแสดงผลขอมูลควรจัดเตรียมลิงคหรือทางออกใหผูใชสามารถยอนกลับ

ไปยังหัวขอหลักของขอมูลที่ผูใชสนใจหรือกลับไปยังหนาหลักของแอปพลิเคชั่นได เพื่อปองกันการ

เขาไปยังสวนที่ผูใชไมตองการใชงานและสามารถกลับมาเริ่มตนใชงานขอมูลอื่นๆ ที่ผูใชสนใจได

งายขึ้น

! 3.3 การกำหนดทิศทางการใชงานของผูใช ควรออกแบบอยางรอบคอบและอำนวยความ

สะดวกใหสามารถใชงานไดอยางคลองตัว เนื่องจากวิธีการนี้จะแสดงผลดวยหนาตางเดียวเทานั้น  

หากกำหนดทิศทางที่ซับซอนหรือเขาออกจากหนางไดยาก อาจทำใหผูใชเสียเวลาใชงานแตละ

สวนของแอปพลิเคชั่นมากเกินไป
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G 4. ปรับมุมมองไดหลายแบบ

! วิธีนี้ผูใชสามารถเลือกหรือเปลี่ยนรูปแบบโครงสรางการแสดงผลของหนาแอปพลิเคชั่นได  

เน่ืองจากผูใชอาจไมชอบโครงสรางการแสดงผลของหนาแอปพลิเคช่ัน   ซ่ึงอาจเกิดจากความคุนเคย

หรือตองการประโยชนจากเน้ือหาหรือการทำงานของแอปพลิเคช่ันมากกวารูปลักษณท่ีสวยงาม ใน

บางกรณีแอปพลิเคช่ันอาจมีการจัดวางสวนประกอบท่ีไมจำเปนตองใชงานไวมากมาย ซ่ึงอาจทำให

ไมสะดวกตอการใชงาน  ดังน้ันจึงควรออกแบบใหสามารถเลือกโครงสรางการแสดงผลของหนาแอป

พลิเคช่ันได การเลือกหรือเปล่ียนโครงสรางอาจเปนเพียงการเปล่ียนรูปแบบตัวอักษรใหอานงายข้ึน 

ใหแสดงผลเฉพาะขอมูลท่ีเปนตัวอักษร  เปล่ียนการจัดเรียงลำดับขอมูล  หรือยอขยายใหดูชัดข้ึนก็ได  

ทั้งหมดนี้เกิดจากความตองการของผูใชที่ตองการใหแสดงผลเนื้อหาหรือขอมูลของแอปพลิเคชั่นได

อยางเต็มท่ี

! การเลือกหรือเปลี่ยนโครงสรางการแสดงผลของหนาแอปพลิเคชั่นขึ้นอยูกับความตองการ

ของผูใช  โดยนักออกแบบจะตองพิจารณาวาผูใชตองการอะไรจากแอปพลิเคชั่น  แตแอปพลิเคชั่น

ไมสามารถตอบสนองไดโดยตรงเนื่องจากอาจเกี่ยวของกับวัตถุประสงคทางดานธุรกิจ  ดังนั้นควร

ออกแบบใหสามารถรองรับตอความตองการของผูใชโดยใหผูใชเลือกไดดวยตนเอง เชน ผูใชกลุม

เปาหมายหลักของแอปพลิเคชั่นอาจเปนผูใชงานบนเครื่องคอมพิวเตอรทั่วๆ ไป เพื่อติดตองานดาน

ธุรกิจ และมีผูใชบางกลุมที่ตองการใชงานแอปพลิเคชั่นนี้บน PDA ซึ่งไมใชกลุมเปาหมายหลัก  แต

หากแอปพลิเคชั่นสามารถทำงานบน PDA ได ในอนาคตผูใชกลุมนี้อาจเปนกลุมที่ใหผลกำไรจาก

การใชงานแอปพลิเคชั่นก็เปนได เปนตน

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 4.1 การเปลี่ยนโครงสรางการแสดงผลของหนาแอปพลิเคชั่นควรทำเฉพาะสวนที่สำคัญ

เทานั้น  โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมของเนื้อหาในแตละสวนหรือตามความสนใจของผูใช  

เนื่องจากในบางสวนอาจมีการจัดวางที่สามารถใชงานไดงายซึ่งอาจเพียงพอตอความตองการของ

ผูใชแลว

! 4.2 พิจารณาถึงความตองการของผูใชอยางรอบคอบ  เนื่องจากผูใชอาจตองการรูปแบบ

การแสดงผลเหมือนกันแตนำไปใชงานตางกัน  เชน ผูใชกลุมหนึ่งตองการใหแสดงผลเฉพาะเนื้อหา
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ที่เปนตัวอักษรเทานั้น   ซึ่งบางคนตองการเพียงความรวดเร็วในการแสดงผล แตบางคนตองการนำ

ขอมูลไปสั่งพิมพออกทางเครื่องพิมพ (Printer) เปนตน

! 4.3 การจัดวางปุมคำสั่งที่ใชเปลี่ยนรูปแบบโครงสราง  ควรจัดวางในบริเวณที่เดนชัดและ

สังเกตงาย  เพื่อสะดวกในการใชงาน

! 4.4 เมื่อผูใชเปลี่ยนการแสดงผลในครั้งแรกแลว การแสดงผลในแตละหนาจะตองเปนไป

ตามที่ผูใชกำหนด โดยไมตองปรับเปลี่ยนทุกครั้งเมื่อเปลี่ยนหนาแอปพลิเคชั่น  และควรปรับ

โครงสรางกลับมาเปนคาเดิมตามที่แอปพลิเคชั่นกำหนดไวได

G 5. กำหนดทิศทางในการใชงาน

! เปนวิธีชวยแนะนำขั้นตอนการใชงานใหแกผูใชอยางเปนลำดับชัดเจน  โดยมีรายละเอียด

ของการใชงานประกอบในแตละขั้นตอน   ทำใหผูใชเขาใจไดวาตองทำอะไรตอไป  วิธีการนี้จะชวย

ใหผูที่ไมเคยใชงานแอปพลิเคชั่นนี้มากอนามารถเขาใจขั้นตอนการใชงาน   เพื่อใหบรรลุตามความ

ตองการไดงายขึ้น  ในกรณีที่แอปพลิเคชั่นมีการใชงานที่คอนขางซับซอนวิธีนี้จะชวยใหผูใชสามารถ

ใชงานไดโดยไมตองมีความชำนาญและไมเกิดความรูสึกวาแอปพลิเคชั่นดังกลาวใชงานยาก  โดย

พบเห็นวิธีการนี้จากเว็บไซดสั่งซื้อสินคาที่ตองมีการชำระเงิน และกำหนดสถานที่จัดสง

! อยางไรก็ตาม หากผูใชตองเร่ิมตนทำงานต้ังแตข้ันตอนแรกอาจทำใหเกิดคามเบ่ือหนายหรือ

รำคาญ แลวทำใหเลิกใชงานแอปพลิเคช่ันน้ัน  อีกท้ังตองเสียเวลาในแตละข้ันตอนท้ังๆ ท่ีบางข้ัน

ตอนอาจไมจำเปนสำหรับผูที ่เคยใชงานมากอนสำหรับผูใชในแตละระดับจะมีความรู สึกและ

ประสบการณท่ีแตกตางกัน  วิธีการน้ีจึงจำเปนตองวิเคราะหวาข้ันตอนตางๆ ท่ีกำหนดใหผูใชทำตาม

น้ันมีความเหมาะสมมากนองเพียงใด หากผูใชมีประสบการณมากก็ไมควรมีข้ันตอนในการใชงาน

มากเกินไป ในกรณีท่ีแอปพลิเคช่ันไมสามารถลดลำดับข้ันตอนตางๆ ท่ีกำหนดใหแกผูใชไดควรมี

ขอความช้ีแจงประโยชนท่ีผูใชจะไดรับหากทำตามลำดับข้ันตอนดังกลาว หรืออาจจะเปนขอความ

เพื่อจูงใจใหผูใชทำตามลำดับขั้นตอนอยางสมัครใจทั้งนี้เพื่อใหเกิดความรูสึกที่ดีตอลำดับขั้นตอนที่

แอปพลิเคช่ันไดกำหนดให
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! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 5.1 ลำดับขั้นตอนใชงานควรจัดเปนกลุมตามขั้นตอนที่มีหนาที่สอดคลองกันหรือมีการใช

งานคลายกันเพื่อทำใหรูสึกวามีขั้นตอนนอยลง  และอาจกำหนดเลขลำดับใหกับกลุมของขั้นตอน

ดังกลาว  พรอมทั้งจัดวางหรือเรียงกลุมของขั้นตอนไวใหผูใชทราบเพื่อแสดงขั้นตอนที่เหลือยู

! 5.2 หากจำเปนตองใหผูใชกรอกขอมูลควรมีขอแนะนำหรือตัวอยางแสดง เพื่อใหผูใช

สามารถกรอกขอมูลไดอยางถูกตองโดยไมตองกลับมากรอกใหม

!

! 5.3 หากตองใชโครงสรางทางกายภาพในการแสดงผลบนหนาตางเดียว ควรกำหนดใหมี

ปุมยอนกลับและไปขางหนาและแสดงใหทราบวาขั้นตอนตอไปคืออะไร ขั้นตอนที่ผานมาคืออะไร 

ขั้นตอนที่ผานมาคืออะไร เพื่อใหผูใชทราบวาไดดำเนินการอะไรมาบางและตองทำอะไรในขั้นตอน

ตอไป  ในกรณีที่ผูใชตองการแกไขขอมูลก็สามารถยอนกลับไปแกไขได

!

! 5.4 หากตองการใหลำดับขั้นตอนทั้งหมดอยูในหนาเดียว  ควรแบงเปนสวนๆ และแสดง

ใหผูใชเห็นทั้งหมดแตตองดำเนินการตั้งแตขั้นตอนแรกตามที่กำหนดไว

!

! 5.5 นักออกแบบควรคาดการณวาผูใชจะตอบสนองในแตละขั้นตอนอยางไร แลวกำหนด

หรือตั้งคาขอมูลดังกลาวไวโดยผูใชไมตองเลือกหรือกรอกขอมูลเอง เชน  คำถามที่มีทางเลือกให

ตอบนอยหรือคำตอบที่ผูใชสวนใหญเลือกจะชวยใหผูใชสามารถใชงานไดเร็วขึ้น เปนตน

G 6. ขอมูลเสริมพิเศษ

! เปนการแสดงเนื้อหาหรือเครื่องมือที่สำคัญตอการใชงานแกผูใช  โดยสวนที่ไมจำเปนหรือ

สวนที่เหลือจะถูกซอนไวแตเมื่อผูใชตองการก็สามารถเรียกดูไดทันที  เนื่องจากเครื่องมือที่จะแสดง

ทั้งหมดมีจำนวนมาก หากตองแสดงทั้งหมดอาจทำใหเกิดความสับสนหรือหาสิ่งที่ตองการไมพบ 

โดยควรแสดงเฉพาะเครื่องมือที่จำเปนตอการใชงานอยางแทจริงและเปนที่ตองการของผูใชสวน

ใหญ จึงจะชวยใหผูใชสามารถเลือกมาใชงานไดอยางถูกตองและไมเบี่ยงเบนความสนใจไปยัง

สวนที่ไมจำเปน
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! วิธีการนี้จะชวยใหหนาตางที่ใชแสดงเครื่องมือมีขนาดเล็กลง ทำใหพื้นที่ในการใชงานมี

มากขึ้นและไมทับซอนกับพื้นที่ใชงานในสวนอื่นดวย โดยนักออกแบบตองคำนึงถึงการเรียกใชงาน

เครื่องมือดังกลาวของผูใชดวย หากผูใชบางกลุมจำเปนตองใชสวนที่ถูกซอนไวอยูเสมออาจทำให

เรียกใชงานไดยาก ดังนั้นควรออกแบบใหผูใชสามารถกำหนดหรือเพิ่มเครื่องมือที่ตองการซอนหรือ

แสดงไดดวยตนเอง  เพื่อเรียกใชงานไดเร็วและสะดวกขึ้น

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 6.1 ปุมที่ใชสำหรับแสดงเครื่องมือที่ซอนไว ควรจัดวางใหสังเกตเห็นงายและใชคำหรือ

สัญลักษณที่เขาใจความหมายไดงาย เพื่อใหผูใชทราบวามีเครื่องมือหรือเนื้อหาบางอยางซอนไว

!

! 6.2 การแสดงเครื่องมือหรือเนื้อหาที่ซอนไวควรแสดงในหนาตางเดียวกับสวนที่แสดงแกผู

ใชเพื่อใหผูใชเปรียบเทียบไดวาสิ่งที่ตองการนั้นถูกตองหรือไม เมื่อไดสิ่งที่ตองการแลวตองสามารถ

ปดสวนที่ซอนไวกลับเหมือนเดิมได

! 6.3 การจัดวางกลุมของเครื่องมือหรือเนื้อหาที่มีสวนเสริมดังกลาวนี ้ ควรจัดวางไวใน

บริเวณที่เรียกใชงายและเครื่องมือหรือเนื้อหาที่ซอนไวนั้นควรมีการจัดเรียงที่เปนระเบียบ เพื่อ

ความสะดวกในการเลือกนำมาใชงาน

G 7. ซอนเนื้อหาที่เหลือไวดวยการเชื่อมโยง

! วิธีการนี้จะจัดวางขอความหรือลิงคที่เชื่อมโยงไปยังเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นในสวนที่มี

ความสัมพันธหรือจำเปนตอเนื้อหาที่ผูใชสนใจอยูในขณะนั้น เพื่อใหผูใชไดรับขอมูลเพิ่มเติมหรือ

เปนตัวชวยใหเขาใจเนื้อหาที่สนใจไดงายขึ้น ลิงคดังกลาวอาจเชื่อมโยงไปยังขอแนะนำหรือวิธีการ

ใชงาน  ซึ่งเปนขอมูลเพิ่มเติมหรือขอมูลที่อธิบายไดละเอียดกวาเนื้อหาที่แสดง  ณ  ขณะนั้น   การ

สรางลิงคเชื่อมโยงไปยังขอมูลสวนเพิ่มเติมจะชวยใหงานไดงายขึ้น

! อยางไรก็ตาม  นักออกแบบจะตองพิจารณาดวยวาลิงคเชื่อมโยงดังกลาว   อาจเบี่ยงเบน

ความสนใจของผูใชจากสิ่งที่สนใจอยูในขณะนั้นหรือไม  โดยเฉพาะกลุมผูใชที่อยากรู  อยาก

ทดลอง ซึ่งอาจทำใหหลงลืมเปาหมายที่แทจริงในการใชงานได หากขอมูลจากลิงคเชื่อมโยงไมเปน

ประโยชนตอสิ่งที่ผูใชสนใจอยูอาจทำใหเสียเวลาไปโดยเปลาประโยชน  นอกจากนี้ยังตองคำนึงถึง
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ทิศทางการใชงานแอปพลิเคชั่นของผูใชดวย  เนื่องจากในเนื้อหามีการแทรกลิงคเชื่อมโยงขอมูลจึง

ควรออกแบบใหผูใชสามารถกลับมายังสวนที่ตนสนใจไดงายขึ้นและไมเขาไปอยูในสวนที่ผูใชไม

ตองการ

! ขอแนะนำวิธีการออกแบบมีดังนี้

! 7.1 นักออกแบบตองเขาใจเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นที่จะแสดงแกผูใชวามีความซับซอน

มากนอยเพียงใด มีสวนใดบางที่อาจทำใหเกิดความสับสนขึ้นได  และพิจารณาจุดสนใจของ

เนื้อหาในแตละสวนเพื่อใหการสรางลิงคเชื่อมโยงสวนเพิ่มเติมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ

! 7.2 พิจารณาพฤติกรรม ความรู หรือประสบการณในการใชงานแอปพลิเคชั่นของผูใช เพื่อ

ใหสามารถสรางลิงคเชื่อมโยงสวนเพิ่มเติมที่มีประโยชนตอผูใชอยางแทจริง

!

! 7.3 เนื้อหาสวนเพิ่มเติมกับลิงคเชื่อมโยงตองมีความสอดคลองกัน  เชน  ลิงคเชื่อมโยงไป

ยังเนื้อหาหรือคำอธิบายการใชงาน  เมื่อผูใชเขามาตามลิงคเชื่อมโยงดังกลาวเนื้อหาภายในนั้นตอง

อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการใชงานไมใชเรื่องอื่น

!

! 7.4 เมื่อผูใชดูขอมูลในสวนเพิ่มเติมเรียบรอยแลวควรสรางปุมหรือสัญลักษณใหผูใชกลับ

มายังสวนเดิมที่ผูใชสนใจในขณะนั้น  ควรออกแบบและจัดวางใหสังกัดเห็นไดงายและสะดุดตา  

เพื่อดึงความสนใจของผูใชกลับมายังจุดเดิมที่ผูใชสนใจ

!

! 7.5 เนื้อหาในสวนเพิ่มเติมไมควรมีการสรางลิงคเชื่อมโยงใหเกิดความสับสนอีก หาก

จำเปนตองมีลิงคเชื่อมโยงควรพิจารณาทิศทางการใชงานของผูใชอยางละเอียด  เพื่อใหผูใชไมสับ

สันทิศทางการใชงานแอปพลิเคชั่น

G 8. สารพัดดัวชวย

! เปนการรวบรวมสวนชวยเหลือตางๆ เชน เครื่องมือที่ชวยเหลือผูใชในการใชงาน   ขอความ

แนะนำการใชงาน ขอความแนะนำเทคนิคการใชเครื่องมือ ลิงคเชื่อมโยงไปยังขอมูลที่ชวย

สนับสนุนการใชงานผูใช  เปนตน   กลาวคือ สารพัดตัวชวยหรือสวนชวยเหลือจะถูกรวบรวมและ

จัดวางไวใหแกผูใชตามสวนตางๆ  ของแอปพลิเคชั่น   วิธีการนี้นิยมใชกับแอปพลิเคชั่นที่คอนขาง
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ซับซอน   ซึ่งผูใชตองการระบบชวยเหลือ (Help System) ที่ดี  เพื่อใหสามารถใชงานแอปพลิเคชั่น

ไดงายขึ้น   โดยที่สวนชวยเหลือนี้อาจชวยสนับสนุนการใชงานของผูใชทุกๆ กลุม  ทั้งกลุมที่ไมเคย

ใชงานมากอน กลุมที่เคยใชงานมาบางแตยังไมชำนาญ และกลุมที่มีความชำนาญแลว สำหรับ

สวนชวยเหลือที่ผูใชทั่วไปสนใจมักจะเปนแหลงขอมูลแนะนำการใชงาน  แตสำหรับผูใชในกลุมที่มี

ความชำนาญแลวมักตองการสวนชวยเหลือที่สนับสนุนใหสามารถสรางงานไดสะดวกและเร็วขึ้น 

ซึ่งนักออกแบบจะตองเขาใจถึงพฤติกรรมการใชงานของผูใชทุกๆ กลุม เพื่อนำไปพิจารณาวาสวน

การใชงานแตละสวนจำเปนตองมีสวนชวยเหลือรูปแบบใดมาสนับสนุนการใชงานและตองคำนึง

ถึงการจัดวางสวนชวยเหลือตางๆ ใหสามารถใชงานไดงายดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! !

! 8.1 สวนชวยเหลือที่เปนเนื้อหาแนะนำการใชงาน  ควรมีตัวอยางหรือรูปประกอบ เพื่อ

ทำใหเขาใจขั้นตอนการใชงานไดงายขึ้น  เนื่องจากผูใชที่ตองการสวนชวยเหลือรูปแบบนี้มักไมมี

ประสบการณในการใชงานมากอน

!

! 8.2 สวนชวยเหลือที่แนะนำการใชเครื่องมือแนะนำเทคนิคการใชเครื่องมือ ควรออกแบบ

ใหสามารถแสดงหรือสวนชวยเหลือนั้นได เพื่อไมใหสิ้นเปลืองพื้นที่สวนที่จำเปนตองใชงาน  

เนื่องจากผูใชที่ตองการสวนชวยเหลือรูปแบบนี้มักเปนผูใชที่มีประสบการณในการใชงานมาบาง

แลว ซึ่งจะเรียกสวนชวยเหลือดังกลาวเมื่อจำเปนเทานั้น

! 8.3 สวนชวยเหลือไมควรทำเปนตำราเรียนสำหรับสอนการใชงาน  ควรใชคำอธิบายที่

กระชับและเขาใจงาย เพื่อไมใหเสียเวลาในการอานมากนักโดยสามารถเขาใจและนำไปใชงาน

จริงได

!

! 8.4 การแสดงสวนชวยเหลือควรแสดงบนหนาตางใหม  ไมควรแสดงแทนที่หนาตางเดิม  

เพราะจะทำใหผูใชตองสลับหนาตางไปมาระหวางสวนชวยเหลือกับสวนสรางงาน  ซึ่งอาจไม

สะดวกในการใชงาน

!
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! 8.5 การจัดเรียงเนื้อหาในสวนชวยเหลือควรจัดเรียงเปนกลุมหรือหมวดหมูอยางชัดจน  

อาจจัดเปนกลุมเครื่องมือที่มีหนาที่คลายกัน  หรืออาจออกแบบใหแอปพลิเคชั่นสามารถคนหาสวน

ชวยเหลือตางๆ ได  เพื่อใหผูใชสามารถหาสวนชวยเหลือที่ตองการไดงายและเร็วขึ้น

! 8.6 ในสวนชวยเหลืออาจมีการสรางลิงคเพื่อเชื่อมโยงโดยยังแหลงขอมูลหรือเว็บไซดของ

ผูพัฒนาแอปพลิเคชั่นนั้นเพื่อใหผูใชสามารถคนหาหรือสอบถามขอมูลการใชงานในระดับสูงได  

หรือตองการรายละเอียดเพิ่มเติมเมื่อเกิดปญหาที่ไมมีขอแนะนำในสวนชวยเหลือ

! สรุป

! ขอมูลภายในเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นยอมมีความแตกตางกัน ทำใหจำเปนตองมีการ

พิจารณาถึงเนื้อหาเพื่อใหนักออกแบบสามารถจัดโครงสรางเนื้อหาไดอยางถูกตอง  เปนระบบและ

ใชงานไดอยางสะดวก  การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นจึงจำเปนตองคำนึงถึงปญหา คือ 

ความไมชัดเจนของเนื้อหาที่เกิดขึ้นจากภาษและวัฒนธรรมในแตละกลุมผูใชความแตกตางกันโดย

ลักษณะที่อาจสรางความสับสนภายในขอมูลกลุมเดียวกัน มุมมองของผูใชที่แตกตางกันตาม

หนาที่ในการใชงานและนโยบายขององคกรที่กำหนดขึ้นเพื่อเปนแนวทางหรือขอบังคับสำหรับผูใช

ภายในองคกร

! สถาปตยกรรมขอมูลเปนสวนท่ีเกี่ยวของกับโครงสรางเน้ือหาของแอปพลิเคชั่นและฟงกชั่น  

ภายในแอปพลิเคชั่น ที่มีไวรองรับความตองการของผูใช ซึ่งสถาปตยกรรมขอมูลจะชวยใหเขาใจ

ถึงโครงสรางของอินเตอรเฟสทำใหการออกแบบอินเตอรเฟสสามารถตอบสนองตอการใชงานของ

ผูใชไดอยางตรงตามความตองการ  โดยมักมีรูปแบบการจัดวางองคประกอบ คือ จัดลำดับรายการ

วัตถุ  จัดลำดับรายการคำสั่ง  จัดลำดับรายการหัวขอ  และจัดลำดับรายการเครื่องมือ

! โครงสรางทางกายภาพของแอปพลิเคชั่น  เปนรูปลักษณโดยรวมของแอปพลิเคชั่นซึ่งเปน

สวนที่ผูใชมองเห็นโดยตรง ทำใหการออกแบบโครงสรางทางกายภาพเนนในเรื่องความสวยงาม

และความเปนระเบียบ แตควรคำนึงถึงความเหมาะสมและความสอดคลองในการใชงานดวย  ซึ่ง

ลักษณะโครงสรางทางกายภาพมีหลายรูปแบบ  คือ One Windows Paging, Multiple Window 

และ Tiled Panes
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! การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอปพลิเคชั่นตองคำนึงถึงสถาปตยกรรมขอมูลและโครงสราง

ทางกายภาพ  เพื่อใหการนำเสนอเนื้อหามีความสมบูรณและชวยใหใชงานไดงายขึ้น  สามารถจัด

โครงสรางเนื้อหาไดหลายวิธีการ  เชน   แบงหนาตางเปน  2 สวน   ซึ่งเปนวิธีการที่แสดงเนื้อหาหลาย

สวนพรอมกันชวยใหผูใชดูรายละเอียดของขอมูลไดรวดเร็วขึ้น   ปรับมุมมองไดหลายแบบ  เปนวิธี

การที่ชวยใหผูใชสามารถเลือกปรับโครงสรางเนื้อหาไดตามความตองการหรือตามวัตถุประสงค

การใชงานที่แตกตางกันได เปนตน  แตละวิธีการจะสามารถตอบสนองความตองการและสนับสนุน

การใชงานไดแตกตางกัน  ซึ่งจำเปนตองพิจารณาเนื้อหาของแตละแอปพลิเคชั่นวาควรเลือกใชวิธี

การใดจึงจะเหมาะสมที่สุด

2.1.3  การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น

! กอนจะจัดวางองคประกอบตางๆ ลงในหนาแอพพลิเคชั่น ควรออกแบบโครงรางของหนา

แอพพลิเคชั่น  (Page Layout)  เสียกอน   เพื่อแบงสวนและจัดลำดับกลุมองคประกอบตางๆ ใหดู

เปนระเบียบ สวยงาม และสบายตา  ซึ่งเนื้อหาในบทนี้นอกจากจะกลาวถึงการจัดโครงรางดังกลาว

แลว ยังกลาวถึงวิธีการจัดองคประกอบและรูปแบบโครงรางลักษณะตางๆ ดวย

G 2.1.3.1 การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น

! การออกแบบหรือการจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น  เปนขั้นตอนของการเตรียมหนาแอป

พลิเคชั่นใหพรอมกอนการจัดวางองคประกอบตางๆ หลังจากการออกแบบจะทำใหทราบวาจะตอง

วางแตละองคประกอบไวที่ตำแหนงใดของหนาแอปพลิเคชั่น  การจัดโครงรางของหนาแอพพลิ

เคชั่น   จึงประกอบดวย 3 ขั้นตอนไดแก การจัดลำดับความสำคัญขององคประกอบในหนาแอพพลิ

เคชั่น  การกำหนดทิศทางการมององคประกอบ การจัดกลุมและการจัดวางองคประกอบภายใน

หนาแอพพลิเคชั่น

G 1. การจัดลำดับความสำคัญขององคประกอบในหนาแอพพลิเคชั่น

! เปนการกำหนดลักษณะเดนใหกับองคประกอบตามลำดับความสำคัญ องคประกอบหรือ

เนื้อหาสวนใดที่ตองการใหผูใชสังเกตไดทันทีจะถูกเนนใหมีลักษณะเดนที่สุด  สวนรายละเอียดอื่น

จะมีลักษณะเดนรองลงมา ชวยใหผูใชเขาใจเนื้อหาของแอพพลิเคชั่นไดอยางตรงจุดและมีเปา

หมายในการอานเนื้อหาที่ชัดเจน
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G 2. การจัดลำดับหรือทิศทางการมององคประกอบ

! โดยทั่วไป เมื่อผูใชเขาสูหนาตางทำงานของแอพพลิเคชั่น  มักจะเปนดวยการใชสายตา

สำรวจองคประกอบตางๆ เพื่อทำความเขาใจลำดับการใชงานองคประกอบเหลานั้นกอนเริ่ม

ทำงาน  ดังนั้นนอกจากลำดับความสำคัญขององคประกอบหรือเนื้อหาแลว  นักออกแบบตอง

กำหนดทิศทางการมองและการทำงานใหกับองคประกอบตาง  ๆ ที่อยูในหนาแอปพลิเคชั่นดวย  

สวนมากทิศทางการมองและการทำงานมักจะเริ ่มจากบนลงลางและจากซายไปขวาตาม

พฤติกรรมของผูใช  นอกจากนี้นักออกแบบกำหนดจุดสนใจ (Focus Point)  ภายในหนาแอปพลิ

เคชั่นดวย  เพื่อใหผูใชสะดุดตาเมื่อเขามาใชงาน

G 3. การจัดกลุมและจัดวางองคประกอบในหนาแอพพลิเคชั่น

! เมื่อจัดลำดับและกำหนดทิศทางการมอง (ซึ่งสัมพันธกับการใชงาน)  องคประกอบในหนา

แอพพลิเคชั่นแลว ขั้นตอนสุดทายคือ การจัดกลุมองคประกอบที่มีความสัมพันธหรือมีหนาที่

เกี่ยวของกัน  โดยนำมาจัดวางในรูปแบบตางๆ  ซึ่งเปนความหลักการของเกสทัลท (Gestalt) ดังนี้

G 3.1 จัดวางไวใกลเคียงกัน  (Proximity)  

! เปนการจัดวางองคประกอบไวใกลๆ กันเปนกลุม  โดยอาจแบงกลุมตามความสำคัญ  

ตามความสัมพันธในการใชงาน  ตามความตองการหรือความสะดวกของผูใช 

G 3.2 จัดวางในรูปแบบคลายกัน (Similarity)

! เปนการจัดวางองคประกอบที่มีรูปทรง รูปราง ขนาด หรือส ี ที่เหมือนกันไวเปนกลุมหรือ

ตำแหนงเดียวกันในแตละหนาหรือแตละสวนของแอพพลิเคชั่น  เพื่อสรางความคุนเคยใหแกผูใช  

เมื่อผูใชเขามาใชงานก็จะสามารถคนหาหรือใชงานองคประกอบดังกลาวไดงายและรวดเร็วขึ้น

G 3.3 จัดวางแบบตอเนื่อง (Continuity) 

! เปนการจัดวางทุกๆ องคประกอบเรียงตอกันอยางตอเนื่อง  อาจเรียงไดทั้งแนวตั้งและแนว

นอน  เพื่อรองรับการใชงานอยางเปนลำดับขั้นตอน ทำใหผูใชสามารถใชงานไดสะดวกมากขึ้น

G 3.4 จัดวางในลักษณะปดบางสวน (Closure)

! เปนการจัดวางองคประกอบที่จำเปนในการใชงานไวเปนกลุมและมีองคประกอบสวนที่

เหลือจัดวางไวรอบๆ

42



! จะเห็นวาทั้ง 3 ขั้นตอนของการจัดโครงรางของหนาแอพพลิเคชั่นนั้นมีความสัมพันธกัน

คอนขางมาก กลาวคือ องคประกอบที่มีความสำคัญอาจไมไดอยูลำดับแรกของทิศทางการมอง  

แตถูกทำใหมีลักษณะเดนกวาสวนอื่นหรือการกำหนดทิศทางการมองก็ตองพิจารณารูปแบบการ

จัดวางกลุมขององคประกอบรวมดวย  เนื่องจากพฤติกรรมของผูใชแตละคนยอมแตกตางกัน  เชน 

ในหนาแอปพลิเคชั่นเดียวกันผูใชแตละคนอาจมีทิศทางหรือลำดับการมององคประกอบที่แตกตาง

กัน เปนตน

G 2.1.3.2 การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่นลักษณะตางๆ

! ในหัวขอนี้จะนำเสนอวิธีการจัดโครงรางของหนาแอปพลิเคชั่นในลักษณะตางๆ เพื่อใชเปน

แนวทางในการออกแบบ

G 1. การใชโครงรางเดียวกัน

! การใชโครงรางเดียวกัน   คือ การกำหนดลำดับทิศทางการมองและรูปแบบการจัดวางกลุม

ขององคประกอบ  ตลอดจนการใชสีที่เหมือนกันทุกหนาแตมีเนื้อหาที่แตกตางกัน   วิธีการนี้งายตอ

การใชงานและมีทิศทางของการใชงานที่ไมมีความซับซอน  เพราะองคประกอบสวนใหญของแอป

พลิเคชั่นที่มีรูปลักษณเดียวกันทำใหผูใชเกิดความคุนเคยไดอยางรวดเร็ว

! สำหรับการจัดองคประกอบภายในและหนาของแอพพลิเคชั่นที่ใชวิธีการนี ้ จะไมมีความ

ยุงยาก  เนื่องจากใชรูปแบบสีและจัดวางไวในตำแหนงเดียวกัน   โดยทั่วไปจะใชโครงสรางทาง

กายภาพแบบ “One Window Paging” แตในบางกรณีที่จำเปนตองเปลี่ยนรูปลักษณหรือโครงราง

ที่แตกตางจากเดิมก็จะใชโครงสรางทางกายภาพแบบ “Multiple Window” เพื่อใหหนาแอพพลิ

เคชั่นที่มีรูปลักษณหรือโครงรางที่แตกตางออกไปแสดงผลบนหนาตางใหม ซึ่งชวยใหผูใชทราบ

เมื่อมีการเปลี่ยนสวนการใชงานแอปพลิเคชั่นแลว วิธีการนี้มีเปาหมายเพื่อใหผูใชจดจำจุดสนใจ

ของแอปพลิเคชั่น เชน  โลโก (Logo) ชื่อหรือยี่หอของผลิตภัณฑ เปนตน  เนื่องจากการใชงาน

ทั้งหมดอยูบนโครงรางเดียวกัน  ทำใหเกิดความคุนเคยและสามารถจดจำจุดสนใจของแอพพลิ

เคชั่นไดงาย
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! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 1.1 โครงรางหรือรูปลักษณของหนาหลัก อาจออกแบบใหมีลักษณะแตกตางเล็กนอยจาก

หนายอย เพื่อใหผูใชทราบวาหนาหลักของแอปพลิเคชั่นจริงๆ แลวคือสวนใด

!

! 1.2 ในแตละหนาแอพพลิเคชั่นควรมีขอความหรือสัญลักษณที่สังเกตไดงายสำหรับบอกผู

ใชวาตนอยู ณ สวนใดของแอปพลิเคชั่น เพื่อปองกันการเขาสูหนาที่ไมตองการ

!

! 1.3 การจัดรูปแบบเนื้อหาที่แสดงในแตละหนาควรมีลักษณะที่หลากหลายและมีการจัด

วางเนื้อหาที่อานงาย เพื่อไมใหผูใชรูสึกเบื่อที่ตองใชงานดวยรูปลักษณที่ซ้ำๆ กัน

!

! 1.4 ควรออกแบบใหมีสวนนำทางเพื่อบงบอกทิศทางการใชงานในแอพพลิเคชั่นนั้น  จะ

ชวยใหผูใชสามารถใชงานไปในทิศทางที่ถูกตอง

! 1.5 ปจจัยสำคัญของวิธีการนี้คือ โครงราง ดังนั้นควรใสใจตอการออกแบบโครงรางให

มากกวาสวนอื่นๆ

G 2. ทำงานบนพื้นที่ตรงกลาง

! เปนวิธีการที่กำหนดใหเนื้อหาหรือสวนที่สำคัญแสดงผลบนพื้นที่ตรงกลาง (Center 

Stage) ของหนาแอปพลิเคชั่นเทานั้น   ตัวอยางแอพพลิเคชั่นที่นิยมใชวิธีนี ้ เชน  แอปพลิเคชั่นดาน

งานกราฟฟก แอปพลิเคชั่นที่เนนการทำงานบนฟอรม  แอปพลิเคชั่นเนนการทำงานดวยตาราง 

เปนตน   วิธีการนี้จะชวยใหผูใชมีจุดสนใจเพียงจุดเดียว คือ ตรงกลางของหนาแอพพลิเคชั่น   โดย

ไมตองคนหาจุดสนใจอื่นในหนาแอพพลิเคชั่นผูใชจะทราบไดทันทีวาสิ่งที่ตนตองการจะตองแสดง

ผลบนพื้นที่ตรงกลางในหนาแอพพลิเคชั่นนั้น จึงไมตองปรับเปลี่ยนจุดสนใจบอยทำใหมีสมาธิใน

การใชงาน

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 2.1 ขนาดของพื้นที่ตรงกลางที่ใชแสดงเนื้อหาของแอพพลิเคชั่นควรมีขนาดพอเหมาะไม

เล็กหรือใหญเกินไป และออกแบบใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่ตองการนำเสนอ
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! 2.2 สีของพื้นที่ตรงกลางเปนสีที่สบายตา และพื้นหลังก็ควรเปนสีที่สอดคลองกัน  ไมควรใช

สีฉูดฉาดหรือใชสีที่กลมกลืนกันจนเกินไป อาจทำใหยากตอการใชงานเนื่องจากวิธีการนี้มีจุดสนใจ

อยูตรงกลางเทานั้น ดังนั้นควรใชสีที่ถนอมสายตาของผูใช

! 2.3 ขอความหรือหัวขอที่ตองการใหผูใชสังเกตควรแสดงในตำแหนงกลางดานบนของ

พื้นที่  จะชวยใหผูใชสังเกตไดเร็วขึ้นและไมตองเปลี่ยนจุดสนใจ

! 2.4 หากเนื้อหาที่ตองการแสดงมีมากเกินขนาดพื้นที่ตรงกลางและจำเปนตองใชแถบ

เลื่อน   เพื่อดูเนื้อหาในสวนที่เหลือ ควรใชแถบเลื่อนเฉพาะในแนวตั้งเทานั้น เพราะใชงานงายและ

อานขอความไดสะดวกกวาแถบเลื่อนในแนวนอน

G 3. แบงปนสวนตามหัวขอ

! เปนวิธีการท่ีแบงโครงรางออกเปนสวนเพ่ือใชนำเสนอเน้ือหาท่ีแบงเปนกลุม หมวดหมู หรือ

หัวขอ ขึ้นอยูกับเนื้อหาแตละประเภท วิธีการนี้จะใชเมื่อจำนวนหนาของแอพพลิเคชั่นหรือเนื้อหาที่

ตองการนำเสนอมีจำนวนมาก โดยแตละสวนของโครงรางจะบรรจุดวยกลุมเนื้อหา (Section of 

Content) ที่ไดรวบรวมเอาไว ซึ่งจะตองวางเนื้อหาแตละกลุมอยางสัมพันธกันดวย อาจเรียงตาม

ความสำคัญของกลุมเนื้อหา  เรียงตามความทันสมัย หรือตามความตองการของผูใชก็ได  ขึ้นอยู

กับประเภทของเนื้อหานั้น

! วิธีการนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหาเนื้อหาในสวนที่ตองการจากเนื้อหาทั้งหมดไดงาย

และรวดเร็วขึ้น  นอกจากนี้ยังชวยใหผูใชเขาใจการใชงานในสวนอื่นไดอยางคราวๆ จากการที่ได

เห็นเนื้อหาทั้งหมดนั่นเอง

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 3.1 ชื่อหัวขอเนื้อหาควรใชคำที่กระชับและเขาใจงาย
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! 3.2 ชื่อหัวขอที่สรุปไดจากเนื้อหา หากประกอบดวยหัวขอยอยควรใชรูปแบบหรือลักษณะ

ตัวอักษรที่แตกตางกัน  เพื่อใหผูใชแยกแยะไดวาสวนใดเปนหัวขอใหญและสวนใดเปนหัวขอยอย 

เชน  หัวขอใหญใชตัวอักษรที่มีขนาดใหญและหนา สวนหัวขอยอยอาจใชตัวอักษรแบบบางและ

เอียง เปนตน

! 3.3 มีการเวนวรรคหรือใชชองวาง เพื่อแยกแยะแตละสวนใหผูใชเห็นไดอยางชัดเจน  

ทำใหไมเกิดความสับสนและเขาใจผิดได

! 3.4 ใชสีที่แตกตางกันมากำหนดใหกับแตละกลุมเนื้อหา  จะชวยใหผูใชสังเกตเห็นความ

แตกตางไดงายและเปนการเพิ่มสีสันใหกับหนาแอพพลิเคชั่นไดดวย

! 3.5 ใชตารางชวยในการแบงกลุมเนื้อหาออกเปนสวนๆ หรือสรางกรอบใหกับแตละกลุม

เนื้อหา  เพื่อเปนการเนนใหผูใชเห็นไดชัดเจนยิ่งขึ้น

G 4. หนาตางยอยแบบการด

! เปนการแบงกลุมเนื้อหาที่ตองการนำเสนอบรรจุไวในหนาตางยอย  (Panel)  วิธีการนี้จะ

เรียกหนาตางยอยวา “การด (Card)” ในการดแตละใบจะมีกลุมเนื้อหาบรรจุอยู 1 เรื่อง และเรียง

ซอนกันอยางเปนลำดับ  การำเสนอจะสามารถแสดงไดดวยการดทีละหนึ่งใบเทานั้น   สวนเนื้อหาที่

อยูในการดใบอื่นๆ จะถูกซอนไวเหลือเพียงชื่อเรียกของกลุมเนื้อหาซึ่งแสดงไวดานบนสุดของการด

เทานั้นและจัดวาเปนชื่อการดดวย วิธีการนี้จะใชเมื่อในหนาแอปพลิเคชั่นมีองคประกอบจำนวน

มากหรือมีกลุมเนื้อหาทั้งที่เปน  ขอความ ปุมคำสั่ง และปุมควบคุม กระจายอยูทั่วหนาแอปพลิ

เคชั่น  จึงจัดกลุมไวในลักษณะการดนั่นเอง

! สำหรับเนื้อหาที่อยูในการดอาจบงบอกถึงหนาที่ รายละเอียด หรือคุณสมบัติของเนื้อหา  

การเรียงลำดับการดจึงอาจเรียงตามตัวอักษร ความสำคัญ หรือลำดับการใชงาน  วิธีการนี้จะชวย

ใหผูใชพิจารณาแตละกลุมเนื้อหาไดอยางสะดวกโดยไมมีกลุมเนื้อหาอื่นมาปะปน  และนิยมใชกับ

การปรับแตงคุณสมบัติตางๆ ของแอปพลิเคชั่น  ทำใหผูใชสามารถปรับแตเฉพาะในสวนที่ตน

ตองการได วิธีการนี้จะคลายๆ กับวิธีการแบงปนสวนตามหัวขอ แตจะมีรูปแบบการนำเสนอที่แตก

ตางกันเทานั้น
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! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 4.1 ชื่อของการดแตละใบควรเปนคำที่เขาใจงายและมีความหมายสอดคลองกับกลุม

เนื้อหาที่อยูภายในการดนั้น เพื่อใหผูใชเขาใจไดในครั้งแรกและคนหาสิ่งที่ตนตองการไดเร็วขึ้น

! 4.2 จำนวนการดไมควรมีมากเกินไป  หากจำเปนควรแบงการจัดเรียงการดเปน  2 แถว 

เพื่อความสะดวกในการใชงาน

!

! 4.3 การจัดเรียงการดควรใหผูใชสามารถสังเกตเห็นการดทั้งหมดไดในคราวเดียว ไมควรมี

การดอื่นซอนอยู และการดแตละใบตองมีขนาดเทาๆ กัน เพื่อใหมีรูปแบบการนำเสนอที่เหมือนกัน

G 5. หนาตางยอยแบบเปด-ปดได

! เปนการแบงกลุมเนื้อหาที่ตองการนำเสนอบรรจุไวในหนาตางยอย (Panel) ซึ่งคลายๆ กับ

วิธีการหนาตางยอยแบบการด  แตวิธีการนี้จะสามารถเปดปดหนาตางยอยไดตามความตองการ  

โดยอาจเปดหลา  ๆหนาตางยอยไดพรอมกันแตหนาตางยอยแบบการดจะทำใหเพียงครั้งละหนึ่ง

หนาตางยอยเทานั้น   วิธีการนี้จะชวยใหผูใชสามารถดูเนื้อหาที่บรรจุไวภายในหนาตางยอยได

พรอมกันหลายๆ กลุมตามตองการ เมื่อเนื้อหากลุมใดไมจำเปนตอผูใชแลวก็สามารถเปดหนาตาง

ยอยที่แสดงกลุมเนื้อหาไดทันท ี  ผูใชจึงสามารถเปรียบเทียบขอมูลของแตละกลุมเนื้อหาที่อยูใน

แตละหนาตางยอยได  ชวยใหทำงานไดคลองตัวมากขึ้นโดยไมตองสลับดูทีละหนาตางยอย  ซึ่ง

อาจทำใหเกิดความสับสนและเสียเวลาในการทำงานได

! ขอแนะนำในการออกแบบ

!

! 5.1 หากกลุมเนื้อหาในหนาตางยอยมีจำนวนมากควรใชแถบเลื่อนดูขอมูลแทนการขยาย

พื้นที่ในการนำเสนอกลุมขอมูล พื้นที่ในการนำเนอขอมูลของแตละหนาตางยอยควรมีขนาดเทาๆ 

กัน  เนื่องจากถามีขนาดใหญเกินไปจะทำใหพื้นที่การนำเสนอของหนาตางอื่นลดนอยลง เมื่อ

ตองการแสดงกลุมเนื้อหาพรอมๆ กันหลายกลุมก็จะทำไดยาก
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! 5.2 นำวิธีการหนาตางยอยแบบการดมาชวยในการแบงกลุมเนื้อหาภายในหนาตางยอย  

เพื่อใหสะดวกในการใชงานและสามารถแบงกลุมเนื้อหากลุมยอยๆ ไดอีก หากในกลุมเนื้อหานั้นมี

รายละเอียดจำนวนมาก

! 5.3 การออกแบบหนาตางยอยควรมีความยืดหยุน  โดยผูใชสามารถขยายหรือยอขนาด

พื้นที่ในการนำเสนอกลุมเนื้อหาในแตละหนาตางยอยได เพื่อเพิ่มความคลองตัวการใชงานมากขึ้น

! 5.4 ควรมีสัญลักษณแสดงวาหนาตางยอยเหลาน้ีมีกลุมเน้ือหาซอนอยูและแสดงถึงความ

สามารถเปดปดหนาตางยอยได

! 6. หนาตางยอยแบบเคลื่อนยายได

! เปนวิธีการนำกลุมเนื้อหาหรือเครื่องมือตางๆ มาบรรจุไวในหนาตางยอย  โดยผูใชสามารถ

เคลื่อนยายและจัดวางหนาตางยอยไดอยางอิสระภายในโครงรางหรือหนาแอปพลิเคชั่น  วิธีการนี้

จะคลายๆ กับวิธีการหนาตางยอยแบบเปด – ปดได โดยสามารถเปดปดหนาตางยอยไดเหมือนกัน  

แตตางกันที่วิธีการนี้ผูใชจะเคลื่อนยายหนาตางยอยไดอยางอิสระ ทำใหสามารถเลือกหนาตาง

ยอยเฉพาะที่จำเปนตอการทำงานของตนและจัดวางไวในบริเวณที่ตนถนัดและเลือกใชไดสะดวก  

สงผลใหเกิดความคุนเคยในการใชงานแอปพลิเคชั่นไดรวดเร็วขึ้นและมีความคลองตัวในการ

ทำงานเพิ่มขึ้น

! อยางไรก็ตาม นักออกแบบตองคำนึงถึงผลเสียของการเคลื่อนยายหนาตางยอยอยาง

อิสระดวย กลาวคือ  เมื่อผูใชปดหนาตางที่ไมตองการ  หรือเคลื่อนยายหนาตางยอยไปจนผิดจาก

โครงรางเดิม  และตองการเปลี่ยนไปเปนแบบเดิมแตไมสามารถจำตำแหนงเดิมของหนาตางยอย

ได แอปพลิเคชั่นจึงควรมีคำสั่งใหปรับเปลี่ยนโครงรางกลับมาเหมือนเดิมได

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 6.1 ควรเก็บคาการปรับเปลี่ยนโครงรางของผูใชไว เมื่อผูใชกลับมาใชงานแอปพลิเคชั่นอีก

ครั้งการปรับเปลี่ยนดังกลาวควรจะคงสภาพไวเชนเดิม ไมควรใหผูใชตองปรับเปลี่ยนใหมทุกครั้ง
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! 6.2 การเคลื่อนยายหนาตางยอยหรือการประกอบหลายๆ หนาตางยอยเขาดวยกัน   ควร

ทำไดงายและสามารถประกอบกันไดพอด ี  ไมควรใหหนาตางยอยซอนทับกันได  เพราะจะทำใหผู

ใชเคลื่อนยายหนาตางยอยและปรับแตงโครงรางไดยาก

! 6.3 ทุกๆ หนาตางยอยควรมีปุมคำสั่งพื้นฐานในการเปด ปด ยอ หรือขยายหนาตางยอย

และควรจัดวางปุมคำสั่งดังกลาวไวในตำแหนงที่สะดวกตอการใชงาน  ซึ่งตำแหนงที่นิยมจัดวางไว

คือ มุมบนขวา

! 6.4 ในบางกรณีหนาตางยอยใดที่จำเปนตอการใชงานในแอปพลิเคชั่น  หากผูใชตองการ

ปดควรมีขอความแจงเตือนถึงความสำคัญของหนาตางดังกลาว เพื่อถามความสมัครใจผูใชวา

ตองการปดหนาตางยอยนี้หรือไมและปองกันไมใหผูเริ่มตนใชงานปดหนาตางยอยนี้โดยไมตั้งใจ

! 7. จัดเรียงแบบ 2 คอลัมน

! เปนวิธีการออกแบบโครงรางการจัดองคประกอบภายในหนาแอปพลิเคชั่น  โดยการแบง

เปน 2 คอลัมน (Column) คือ ดานซายและดานขวาของหนาแอปพลิเคชั่น วิธีการนี้มักใชในแอป

พลิเคชั่นที่มีฟอรมขอมูลตางๆ ซึ่งอาจมีสวนสำหรับแสดงความหมายของขอมูลหรือแสดงราย

ละเอียดขอมูลในหัวขอนั้น   โดยดานซายมือจะเปนชื่อของหัวขอหรือชื่อของฟอรมที่ตองการใหผูใช

กรอกขอมูลและทำความเขาใจ สวนดานขวาจะเปนชองสำหรับกรอกขอมูลหรือเปนรายละเอียด

ความหมายที่สัมพันธกับขอมูลดานซาย เชน แบบฟอรมสมัครงาน  ที่ตองกรอกชื่อ ที่อยู เพศ การ

ศึกษา ชื่อทางดานซายจะเปนหัวขอเพื่อบอกวาผูใชตองกรอกอะไร สวนดานขวาก็เปนรายละเอียด

ที่ตองกรอกตามหัวขอดานซาย  เปนตน

! วิธีการนี้แอปพลิเคชั่นจะนำเสนอขอมูลไดอยางชัดเจนและเปนระเบียบ ทำใหผูใชเขาใจ

ความหมายของขอมูลและเขาใจการใชงานไดงายและรวดเร็ว ซึ่งรูปแบบการจัดวางแบบนี้ผูใชมัก

จะคุนเคยเปนอยางดี  เพราะมีรูปแบบเหมือนเอกสารหรือแบบฟอรมทั่วไป การใชงานของผูใชก็จะ

สะดวกขึ้นและคนหาขอมูลตางๆ ไดงาย เพราะมีการจัดเรียงหัวขอไวทางดานซาย

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 7.1 รายละเอียดทางดานขวาไมควรยาวเกินไป หากจำเปนควรแสดงเปน 2 บรรทัด
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! 7.2 การจัดเรียงหัวขอทางดานซาย อาจเรียงลำดับตามความสำคัญ เรียงตามลำดับตัว

อักษร หรือในรูปแบบที่ผูใชคุนเคย

! 7.3 หากเปนฟอรมสำหรับกรอกขอมูล ควรอนุญาตใหผูใชเลื่อนไปยังหัวขอตาง  ๆ ไดดวย

คียบอรด เชน การกดปุม (Tab) เพื่อไปยังฟอรมรับขอมูลถัดไป เปนตน

G 8. จัดเรียงแบบสมดุล

! เปนวิธีการจัดวางองคประกอบตาง  ๆ ในหนาแอปพลิเคชั่นใหมีความสมดุล โดยจัดวาง

องคประกอบใน  2 ตำแหนง คือ มุมบนซายและมุมลางขวาของหนาแอปพลิเคชั่นตามธรรมชาติ

การมองของผูใชทั่วไป วิธีการนี้จะจัดวางองคประกอบหลักหรือหัวขอลักไวมุมบนซายและจัดวาง

องคประกอบที่เปนปุมคำสั่งตางๆ หรือลิงคเชื่อมโยงไวมุมดานลางขวา โดยที่หนาแอปพลิเคชั่นจะ

มีขนาดพอดีกับเนื้อหาที่ตองการนำเสนอ  โดยไมตองมีการใชแถบเลื่อน   ชวยใหผูใชไมเกิดความ

สับสนเมื่อองคประกอบในหนาแอปพลิเคชั่นมีจำนวนมาก

! สำหรับการใชงานองคประกอบจะเริ่มที่ตำแหนงมุมบนซายและสิ้นสุดการใชงานที่องค

ประกอบในตำแหนงมุมลางขวา เชน  มุมบนซายจะเปนสวนประกอบสำหรับปรับแตงคาตางๆ ใน

แอปพลิเคชั่น  เมื่อปรับแตงเรียบรอยแลว ผูใชจะทำการเลือกปุมคำสั่งตกลง (OK) หรือยกเลิก 

(Cancel) ที่มุมลางขวา   เพื่อทำการยืนยันหรือยกเลิกการปรับแตงดังกลา  เปนตน   วิธีการนี้จะชวย

ใหสายตาผูใชไมตองทำการคนหาลำดับหรือทิศทางในขั้นตอนตอไปมากนัก เนื่องจากรูปแบบที่จัด

วางมีทิศทางการทำงานที่ไมซับซอนและยังเปนไปตามธรรมชาติการใชงานของผูใชอีกดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 8.1 ตำแหนงมุมบนซายควรเปนองคประกอบที่มีความสำคัญและจำเปนตอการใชงาน  

เพราะเปนตำแหนงแรกที่ผูใชจะสังเกตและเริ่มตนใชงาน   สำหรับตำแหนงมุมลางขวาควรเปนปุม

คำสั่งหรือองคประกอบอื่นที่ผูใชจะใชงานเปนลำดับสุดทาย

! 8.2 การจัดวางองคประกอบทั้ง 2 ตำแหนงควรทำใหมีความสมดุล  เพื่อทำใหเกิดความ

สอดคลองกับธรรมชาติในการใชงานของผูใช
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! 8.3 องคประกอบอื่นๆ ที่ไมมีความจำเปนตอผูใชมากนัก  ควรวางไวหางจากตำแหนงทั้ง 2 

เพื่อไมใหผูใชสับสนและชวยใหผูใชไมตองเสียเวลาพิจารณาองคประกอบอื่น

G 9. หนาตางยอยสำหรับกำหนดคุณสมบัติ

! วิธีการนี้จะคลายๆ กับวิธีจัดเรียงแบบ 2 คอลัมน  คือ  มีการแบงเปน  2  คอลัมน  แตจะ

นำเสนอขอมูลที่แตกตางกัน  โดยจะนำเสนอขอมูลที่เกี่ยวของกับการปรับแตงคุณสมบัติตางๆ ของ

แอปพลิเคชั่น   หรือคุณสมบัติที่จำเปนตองใชในหนาแอปพลิเคชั่นนั้น   โดยคอลัมนดานซายจะเปน

ชื่อของคุณสมบัติสวนคอลัมนดานขวาจะเปนรายละเอียดของคุณสมบัติที่ผูใชสามารถเลือกและ

ปรับแตงไดตามความตองการ วิธีการนี้มักพบในแอปพลิเคชั่นที่มีการสรางงานที่ซับซอน  ซึ่งจำเปน

ตองมีการปรับแตงคุณสมบัติในสวนตางๆ ของชิ้นงาน โดยจะมีหนาตางยอยที่ออกแบบดวยวิธีการ

นี้เปนองคประกอบอยูภายในหนาแอปพลิเคชั่นนั้นดวย

! วิธีการนี้จะชวยใหผูใชมีความคลองตัวในการสรางงานมากขึ้น เนื่องจากสามารถเลือก

และปรับแตงคุณสมบัติตางๆ ไดงายและสะดวกตอการคนหาคุณสมบัติที่ตองการ ซึ่งถูกจัดเรียงไว

อยางเปนระเบียบ นอกากนี้นักออกแบบควรออกแบบใหแอปพลิเคชั่นตอบสนองตอการปรับแตง

คุณสมบัติของผูใชโดยทันที กลาวคือ เมื่อผูใชเลือกหรือปรับแตงคุณสมบัติใดๆ ในหนาแอพพลิ

เคชั่นแลวแอพพลิเคชั่นจะตองแสดงผลลัพธใหผูใชเห็นไดทันท ี ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถพิจารณา

วางานที่ตนสรางขึ้นเหมาะสมกับคุณสมบัติที่ไดปรับแตงหรือไม ทำใหไดผลลัพธที่ตองการเร็วขึ้น

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 9.1 ชื่อของคุณสมบัติควรเปนคำสั่งที่เขาใจงายและมีความหมายสอดคลองกับผลลัพธที่

เกิดขึ้นเมื่อทำการปรับแตงคุณสมบัตินั้นแลว

! 9.2 คุณสมบัติแตละประเภทที่ไมเกี่ยวของกันควรจัดกลุมแยกกันไวอยางชัดเจน ไมควร

นำมาจัดอยูในกลุมตารางหรือหนาตางยอยเดียวกัน

! 9.3 รายละเอียดของคุณสมบัติที่ผูใชสามารถเลือกหรือปรับแตงไดไมควรมีมากเกินไป

และสามารถปรับแตงไดงาย ไมยุงยาก ควรเลือกใชรูปแบบของแบบฟอรมที่เหมาะสมกับขอมูล
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! 9.4 หากในหนาตางยอยเดียวกันจำเปนตองมีคุณสมบัติอยูจำนวนมาก ควรเลือกใชวิธีกา

รอื่นๆ เขามาชวยจัดกลุมของคุณสมบัต ิเชน   วิธีการหนาตางยอยแบบการดหรือหนาตางยอยแบบ

เปด-ปดได เปนตน

G 10. แสดงองคประกอบเพียงบางสวน

! เปนวิธีการที่แสดงองคประกอบตางๆ ในหนาแรกใหผูใชเห็นเพียงบางสวน สวนองค

ประกอบที่เหลือภายในหนาแอปพลิเคชั่นจะถูกซอนไว สำหรับองคประกอบที่แสดงแกผูใชนั้นจะ

เปนขอความ หรือขอมูลสำหรับแนะนำการใชงานโดยใหผูใชเลือกวาจะทำใหสิ่งสดหรือแอปพลิ

เคชั่นอาจจะควบคุมใหผูใชทำตามขั้นตอนที่กำหนดไวก็ได เมื่อผูใชทำตามขั้นตอนที่กำหนดแลว

จะแสดงองคประกอบที่เหลือทันทีโดยอาจแสดงองคประกอบที่ละสวนหรือทั้งหมด ขึ้นอยูกับลำดับ

การใชงานวามีมากนอยเพียงใด วิธีการนี้จะใชเมื่อแอปพลิเคชั่นมีความซับซอนมากและตองการ

ใหผูใชสามารถใชงานอยางเปนลำดับทีละขั้นตอน

!

! วิธีการดังกลาวจะคลายกับวิธีการบังคับทิศทางในการใชงาน  ซึ่งเปนการบังคับใหผูใช

ปฏิบัติตามขั้นตอนตางๆ อยางเปนลำดับ แตแตกตางกันตรงที่วิธีการนี้จะแยกผูที่เคยใชงานและ

ไมเคยใชงานแอปพลิเคชั่นออกจากกัน โดยผูที่ผานการใชงานมาแลวอาจไมตองปฏิบัติตามขั้น

ตอนเริ่มตนทำใหไมตองเสียเวลา นอกจากนี้วิธีการดังกลาวยังใชเพื่อแสดงหรือซอนขอมูลบางสวน

จากผูใช กลาวคือ ผูใชแตละกลุมมีความตองการใชงานที่แตกตางกันขอมูลที่จะแสดงตอผูใชก็

ยอมแตกตางกันดวย โดยจะแสดงเฉพาะขอมูลที่จำเปนตอผูใชในแตละกลุมเทานั้น  เพื่อไมให

ขอมูลสวนที่ไมจำเปนมาปะปนซึ่งอาจทำใหเกิดความสับสนได

! ขอแนะนำในการออกแบบมีดังนี้

! 10.1 องคประกอบที่แสดงในหนาแรกควรเปนขอความสั้นๆ กระชับและสามารถใหผูใช

เขาใจไดวาตองดำเนินการอะไรเปนอันดับแรก องคประกอบหนาแรกไมควรมีมากเกินไปและควร

มีจำนวนของลำดับขั้นตอนที่เหมาะสม

! 10.2 การแสดงผลขององคประกอบที่ซอนไวควรใชโครงสรางทางกายภาพแบบ “One 

Window Paging” แตตองยอนกลับไปยังขั้นตอนกอนหนาได

!
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! 10.3 ลำดับขั้นตอนไมควรมีมาเกินไป  แตถาจำเปนควรมีการจัดกลุมเนื้อหาดวย  เพื่อไม

ใหผูใชเกิดความสับสนและรูสึกวาใชงานยาก

! 10.4 เงื่อนไขตาง  ๆ  ที่แอปพลิเคชั่นตองการใหผูใชเลือกหรือทำตามควรใชฟอรมตัวเลือก

แบบตางๆ  และควรใชฟอรมสำหรับกรอกขอมูลใหนอยที่สุด เพื่อไมใหผูใชเกิดความเบื่อหนาย

G 11. องคประกอบจะยังใชงานไมไดจนกวาจะตรงตามเงื่อนไข

! เปนการแสดงองคประกอบในสวนตางๆใหผูใชเห็นแตไมสามารถเรียกใชงานไดจกวาจะ

ปฏิบัติตามเงื่อนไขที่แอพพลิเคชั่นกำหนดเทานั้น

! วิธีการนี้จะมีลักษณะคลายกับการแสดงองคประกอบเพียงบางสวน  แตจะแตกตางกัน  คือ 

จะแสดงลำดับขึ้นตอนหรือขอมูลใหผูใชเห็นทั้งหมด  ชวยใหผูใชทราบวาสิ่งที่ตนตองการอยูหรือไม

และทราบวาจะไดรับสิ่งที่ตองการเมื่อทำตามเงื่อนไขที่กำหนดอยางครบถวนแลว อยางไรก็ตามวิธี

การนี้อาจทำใหผูใชสับสน  เนื่องจากถาเงื่อนไขที่ตองทำตามนั้นมีความซับซอนอาจทำใหผูใชไม

สามารถเขาใชงานองคประกอบที่ตองการได  ดังนั้นนักออกแบบตองคำนึงถึงความซับซอนของขั้น

ตอนในเงื่อนไขนั้นดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 11.1 ควรใชฟอรมแบบตัวเลือกและหลีกเลี่ยงการใชฟอรมที่ผูใชตองกรอกขอมูลหาก

จำเปนตองใชก็ควรมีใหนอยที่สุด

! 11.2 หากมีขอมูลบางสวนที่ไมจำเปนตอผูใชบางกลุม ควรมีขอความหรือระบุรายละเอียด

ของขอมูลดังกลาวใหผูใชสามารถเขาใจไดอยางชัดเจนวาขอมูลนั้นสำคัญอยางไร เกี่ยวของกับ

องคประกอบใดของแอปพลิเคชั่น  เพื่อไมใหเกิดความสับสนในการใชงาน

! 11.3 สามารถนำวิธีการแสดงองคประกอบเพียงบางสวน   มาใชสนับสนุนวิธีการนี้  เพื่อ

ซอนขอมูลหรือองคประกอบที่ไมจำเปนตอผูใชบางกลุมและจะแสดงตอกลุมผูใชที่ทำตามเงื่อนไข

ที่กำหนด
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! 11.4 เนื่องจากวิธีการนี้มักใชในแอพพลิเคชั่นที่ซับซอนจึงควรมีสวนชวยเหลือเพื่ออธิบาย

ขอมูลหรือองคประกอบตางๆ เพื่อใหผูใชเขาใจการใชงานที่ถูกตองและไดผลลัพธตามที่ตองการ

อยางแทจริง

G 12. โครงสรางแบบปรับขนาดได

! เปนวิธีการท่ีกำหนดใหโครงรางหนาแอพพลิเคช่ันสามารถปรับขนาดได กลาวคือ ขนาดของ

โครงรางหนาแอพพลิเคช่ันสามารถเปล่ียนไดตามการใชงานของผูใช  โดยท่ีขอมูลหรือองคประกอบ

ตางๆ  ภายในหนาโครงรางดังกลาวจะขยับตำแหนงไปตามขนาดของโครงรางดวย  วิธีการน้ีจะชวย

ใหการใชงานสะดวกยิ ่งขึ ้น  แตการปรับเปลี ่ยนขนาดของโครงรางจะมีรูปลักษณคงเดิมโดย

เปลี่ยนแปลงเพียงแคขนาดที่กวางขึ้นหรือแคบลง เชน  การปรับขยายหนาจอใหสามารถอาน

ขอความไดงายข้ึนตามความถนัดของผูใช  ท่ีอาจตองการใหแสดงขอความท้ังหมดหรือแสดงใหมาก

ท่ีสุดภายในหนาเดียว  แตบางกลุมอาจตองการอานขอความทีละนอยๆ ก็ได เปนตน  แอพพลิเคช่ันท่ี

มีขอมูลเปนตัวอักษรจำนวนมากๆ มักนิยมใชวิธีการน้ี  โดยผูใชสามารถปรับขนาดของโครงรางหนา

แอปพลิเคช่ันโดยขอมูลจะปรับใหเขากับขนาดของโครงรางดังกลาวแบบอัตโนมัติดวย  หรืออาจใหผู

ใชปรับเปลี่ยนรูปแบบหรือขนาดตัวอักษรตามตองการโดยไมกระทบตอรูปลักษณของโครงรางเดิม  

วิธีการน้ีจำเปนตองออกแบบโครงรางท่ีมีความยืดหยุน  หากแอพพลิเคช่ันไมไดออกแบบเพ่ือรองรับ

ความตองการดังกลาว เม่ือผูใชปรับเปล่ียนรูปแบบตัวอักษรหรือขนาดตัวอักษรจะทำใหโครงรางหนา

และแอปพลิเคช่ันเปล่ียนแปลงไป ไมสามารถคงไวซ่ึงรูปลักษณเดิมได  และทำใหไมสามารถใชงาน

ไดอยางสะดวกตามตองการ  การท่ีผูใชสามรถปรับขนาดของโครงรางใหเหมาะสมตอการใชงานของ

ตนได  ยอมทำใหเกิดความพึงพอใจในการใชงานแอพพลิเคช่ัน

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 12.1 การปรับเปล่ียนขนาดของโครงรางหนาแอปพลิเคช่ันควรมีขอจำกัด  ไมควรใหผูใชมี

อิสระหรือปรับเปล่ียนไดอยางไรขีดจำกัด เพราะอาจะทำใหการนำเสนอขอมูลซ่ึงเปนเปาหมายหลัก

ตองผิดเพ้ียนไปจากความเปนจริง

! 12.2 สวนใดท่ีจำเปนตองกำหนดขนาดตายตัวไมควรใหผูใชปรับเปล่ียนได เชน ฟอรมใน

การ กรอกขอมูล ที่มีการกำหนดขนาดไวรองรับตัวอักษรจำนวนไมเกินที่แอปพลิเคชั่นตองการ 

เปนตน
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! 12.3 ขอมูลท่ีเปนขอความ ตัวอักษร ควรมีการจัดแบงวรรคตอน  แบงยอหนา อยางเหมาะ

สม เพ่ือใหสามารถแสดงผลไดกับโครงรางทุกขนาด

! 12.4 เม่ือมีการปรับเปล่ียนขนาดของโครงราง ทำใหขอมูลท้ังหมดไมสามารถแสดงไดใน

หนาแอปพลิเคช่ันเดียว  ควรออกแบบใหมีแถบเล่ือนเพ่ือใหสามารถเล่ือนดูขอมูลสวนท่ีเหลือได

! 12.5 วิธีการน้ีคอนขางมีความซับซอนในการสรางและออกแบบ  ดังน้ันควรพิจารณาความ

จำเปนที่จะตองใชวิธีการนี้และตองเปนบุคลลากรที่มีความสามารถรองรับการพัฒนาแอปพลิเคชั่น

ในรูปแบบดังกลาวดวย

! สรุป

! การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่นเปนการเตรียมพรอมกอนที่จะดำเนินการจัดวางองค

ประกอบตางๆ ลงในหนาแอพพลิเคชั่นทำใหทราบถึงตำแหนงในการจัดวางองคประกอบไดอยาง

คราวๆ ซ่ึงมี 3 ข้ันตอน  คือ การจัดลำดับความสำคัญขององคประกอบในหนาแอปพลิเคช่ัน  การจัด

ลำดับหรือทิศทางการมององคประกอบ และการจัดกลุมและจัดวางองคประกอบในหนาแอพพลิ

เคช่ัน

! การจัดลำดับความสำคัญขององคประกอบในหนาแอพพลิเคช่ัน   จะชวยเพ่ิมความนาสนใจ

ใหกับองคประกอบท่ีสำคัญชวยใหผูใชสังเกตไดงาย และสามารถใชงานไดอยางตรงความตองการ

! การจัดลำดับหรือทิศทางการมององคประกอบ เปนการจัดลำดับการใชงานโดยพิจารณา

จากการใชสายตาของผูใชท่ัว  ๆ ไป ทำใหผูใชเขาใจลำดับการใชงานข้ึนซ่ึงอาจมีการกำหนดจุดสนใจ 

เพ่ือใหผูใชสะดุดตาเม่ือกวาดสายตามองในภาพรวม

! การจัดกลุมและจัดวางองคประกอบในหนาแอปพลิเคช่ัน เปนการนำองคประกอบตาง  ๆ มา

จัดวางอยางสัมพันธกันเพ่ือใหสามารถใชงานไดงายข้ึน ตามหลักการของเกสทัลท (Gestalt) คือ จัด

วางไวใกลเคียงกัน  (Proximity) จัดวางในรูปแบบคลายกัน  (Similarity) จัดวางแบบตอเนื่อง 

(Continuity) และจัดวางในลักษณะปดบางสวน (Closure)
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! ในการจัดโครงรางหนาแอปพลิเคช่ัน   มีหลายลักษณะท่ีแตกตางกัน   เชน   ทำงานบนพ้ืนท่ี

ตรงกลาง  จะเปนลักษณะท่ีเหมาะสมกับแอปพลิเคช่ันท่ีใชงานดานกราฟฟก  เน่ืองจากตองการพ้ืนท่ี

ในการสรางงานคอนขางมากและไมตองการใหมีองคประกอบอ่ืนๆ  มารบกวนสายตา  หนาตางยอย

แบบเคลื่อนยายได เปนลักษณะที่ผูใชสามารถเคลื่อนยายองคประกอบหรือเครื่องมือที่บรรจุอยู

ภายในหนาตางยอยน้ันไดอยางอิสระ  ทำใหสามารถจัดโครงรางหนาแอปพลิเคช่ันไดตามแบบท่ีตน

ตองการ เพื่อใหสะดวกและคุนเคยในการใชงาน  ลักษณะของการจัดโครงรางที่แตกตางกันจะ

สนับสนุนการใชงานและการนำเสนอองคประกอบไดแตกตางกัน   โดยจะแบงและจัดเรียงลำดับองค

ประกอบตางๆ  ใหมีระเบียบและเหมาะสมตอแอปพลิเคช่ัน

2.1.4  เครื่องนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น

! ทิศทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น  เปนอีกสิ่งหนึ่งที่นักออกแบบจะตองคำนึงถึง ซึ่งนอก

จากแอพพลิเคชั่นจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ ที่มีประสิทธิภาพเพื่อรองรับและตอบ

สนองตอความตองการของผูใชไดอยางครบถวนแลว  แอพพลิเคชั่นยังตองมีเครื่องนำทางการใช

งานที่ดีจึงจะชวยใหผูใชบรรลุเปาหมายในการใชงานและไดผลลัพธที่ตองการไดอยางงายดายโดย

ไมมีอุปสรรคใดๆ เชน   การไมเขาใจการใชงานที่ถูกตอง  ผูใชคนหาสิ่งที่ตองการไมพบ  ทำใหตอง

สูญเสียเวลาและคาใชจายเพิ่มขึ้น  เปนตน  สำหรับบทนี้จะกลาวถึงการออกแบบเครื่องนำทางการ

ใชงาน (Navigation)  โดยการสรางจุดสนใจตางๆ ใหแกผูใช เพื่อใหสามารถคนหาสิ่งที่ตองการได

อยางรวดเร็ว นอกจากนี ้ เนื้อหาในบทยังกลาวถึงรูปแบบของเครื่องนำทางการใชงานในแอปพลิ

เคชั่นที่พบเห็นอยูเสมอๆ และหลักการออกแบบเครื่องนำทาง (Navigation) ดวย

G 2.1.4.1 เครื่องนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น

! ในแตละแอพพลิเคชั่นยอมมีความซับซอนในการใชงานที่แตกตางกัน  บางแอปพลิเคชั่

นอาจมีการใชงานที่ยุงยาก เนื่องจากมีองคประกอบภายในแอปพลิเคชั่นจำนวนมาก อาจสงผลให

ผูใชไมสามารถใชงานไดตรงตามความตองการหรือไดผลลัพธที่ไมนาพอใจ ซึ่งเกิดจากการใชงาน

แอพพลิเคชั่นไมถูกตอง เกิดความเขาใจผิดในการใชงานหรือเกิดความสับสนกับองคประกอบ

ตางๆ ในแอพพลิเคชั่น   ทำใหไมทราบวาตองทำอยางไรตอไป  ดังนั้นจึงจำเปนตองมีการกำหนด

เครื่องนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น  (Navigation) เพื่อใหผูใชสามารถใชงานแอพพลิเคชั่นได

อยางถูกตอง  เครื่องนำทางในแอพพลิเคชั่นทั่วไปมีหลายรูปแบบไมวาจะเปนรายการเมนูเชื่อมโยง  

กลองคนหาขอมูลหรือปุมตัวเลือกการทำงาน

56



! การนำเสนอชองทางการใชงานที่ชัดเจนกับผูใชจัดวาเปนเครื่องนำทางการใชงานแอพพลิ

เคช่ัน  ซ่ึงจะชวยใหผูใชทราบวาตองทำอยางไรเม่ือเขามาใชงาน  การคนหาขอมูลหรือส่ิงท่ีผูใชตองการ

ก็จะงายข้ึนสำหรับการนำเสนอชองทางการใชงาน คือ การสรางจุดสนใจใหกับองคประกอบใน

แอปพลิเคชั่นที่จำเปนตอการใชงานของผูใช  ดังนั้นควรคำนึงถึงปจจัยตาง ๆ ในการกำหนดเครื่อง

นำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น  ดังนี้

G 1. แสดงสัญลักษณที่ชัดเจนและเขาใจงาย

! กลาวคือ การที่จะทำใหผูใชสามารถคนหาสิ่งที่ตองการไดอยางรวดเร็ว  จำเปนตองมี

ขอความ  สัญลักษณ หรือรูปภาพที่แสดงใหเห็นไดอยางชัดเจนวาสิ่งที่ตองการนั้นอยูตำแหนงใด 

ซึ่งจะชวยใหผูใชคนหาและใชงานองคประกอบตางๆ ไดงายขึ้นโดยไมเกิดความสับสน  การตัดสิน

ใจของผูใชก็จะรวดเร็วขึ้น  เครื่องนำทางการใชงานจึงควรใชรูปแบบสัญลักษณที่ชัดเจนและเขาใจ

งาย ในบางกรณีการแสดงสัญลักษณยังชวยบอกตำแหนงในการใชงานได และถาจัดวาง

สัญลักษณในตำแหนงที่เหมาะสมก็สามารถชวยสนับสนุนการใชงานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

ได นอกจากนี้สัญลักษณบางชนิดที่มีรูปแบบเปนมาตรฐาน  ซึ่งนิยมใชในแอพพลิเคชั่นทั่วไปก็

สามารถสรางความคุนเคยในการใชงานไดดวย เชน  นำเสนอเฉพาะชองทางการใชงานที่สำคัญใน

หนาแรก และการจัดวางเครื่องมือนำทาง (Navigation) ในตำแหนงเดิมทุกหนา เปนตน

G 2. แผนที่

! เปนอีกปจจัยที่ใชในการระบุตำแหนงการใชงานของผูใช ซึ่งชวยใหผูใชทราบวาตนอยูใน

สวนใดของแอพพลิเคชั่นและสวนที่ผูใชตองการอยูที่ใด เนื่องจากระหวางการใชงานผูใชอาจไมได

สนใจกับเครื่องนำทางการใชงานมากนัก ทำใหเขาไปใชงานในสวนที่ตนไมตองการอีกทั้งยังไม

ทราบวาตองทำอยางไรตอไป  การใชแผนที่จะชวยใหเกิดความคลองตัวและมีความยืดหยุนในการ

ใชงานตามสวนตาง ๆ ในแอปพลิเคชั่นเพิ่มมากขึ้นดวย เนื่องจาก ผูใชสามารถเขาไปยังสวนตาง ๆ 

ของแอปพลิเคชั่นไดโดยตรวจตรงจากแผนที่  โดยไมจำเปนตองกลับไปเริ่มตนใหมที่หนาหลัก  แต

ไมควรมากเกินไปเพราะอาจทำใหผูใชไมทราบถึงจุดเริ่มตนหรือทิศทางการใชงานที่แอปพลิเคชั่

นกำหนดไวใหอยางแทจริง แผนที่จึงจำเปนตอผูใชเพื่อชวยใหการคนหาและการใชงานของผูใช

เปนไปในทิศทางที่ถูกตองตามที่ผูใชตองการ  โดยตองออกแบบใหเหมาะสมกับแอปพลิเคชั่นดวย

แผนที่จึงมีหลายรูปแบบ  เชน   แผนที่ระบุตำแหนงแบบเรียงลำดับ และแผนที่ระบุตำแหนงแบบ

ลำดับขั้น เปนตน
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G 3. รองรอยจากสิ่งแวดลอม

! การใชงานแอพพลิเคช่ันของผูใช นอกจากจะสังเกตจากสัญลักษณหรือแผนท่ี ซ่ึงแอพพลิ

เคชั่นกำหนดไวใหแลวการสังเกตจากองคประกอบตางๆ ที่แวดลอมอยูก็สามารถชวยบงบอก

ตำแหนงหรือทิศทางในการใชงานของผูใชไดดวย โดยท่ีองคประกอบตาง  ๆ ในแตละหนาของแอพ

พลิเคช่ันจะตองสอดคลองกับเน้ือหาและรูปแบบของแอพพลิเคช่ันน้ันดวย รองรอยจากส่ิงแวดลอม

อาจมีแทรกอยูในทุกๆ หนาแอพพลิเคชั่นโดยตองมีความกลมกลืนและสอดคลองกับเนื้อหาและ

องคประกอบภายในหนานั้นดวย ถาสิ่งแวดลอมมีความโดดเดนกวาเนื้อหาหรือขอมูลสวนที่สำคัญ

ที่จำเปนตอผูใช  ก็จะทำใหความสนใจของผุใชถูกเบี่ยงเบนออกไป ซึ่งอาจเปนสาเหตุใหการใชงาน

ผิดเพี้ยนไปจากวัตถุประสงคที่แทจริงได สำหรับรูปแบบเครื่องนำทางที่ใชสิ่งแวดลอมเปนตัวบง

บอกทิศทางการใชงาน  เชน  แถบเลื่อนที่บอกตำแหนงได และการกำหนดลักษณะเฉพาะดวยสี 

เปนตน

! นอกจากสิ่งที่ควรคำนึงถึงตามที่กลาวไปขางตนแลว ในการออกแบบเครื่องมือนำทาง  

(Navigation) ยังตองคำนึงถึงระยะเวลาในการใชงาน กลาวคือ ลำดับขั้นตอนของการเปลี่ยนจาก

สวนหนึ่งไปยังอีกสวนหนึ่งไมควรมีมากเกินไป และควรคำนึงถึงผูใชงานที่ขาดประสบการณดวย 

นั่นคือเครื่องมือนำทางการใชงาน  (Navigation) จะตองใชงานและเรียนรูงาย ซึ่งจะชวยประหยัด

งบประมาณไดอีกทางหนึ่ง  เนื่องจากใชเวลาในการทำงานนอยลง

G 2.1.4.2 หลักการออกแบบเครื่องมือนำทางการใชงาน (Navigation)

G 1. นำเสนอเฉพาะชองทางการใชงานที่สำคัญในหนาแรก

! เปนรูปแบบที่กำหนดจำนวนชองทางการใชงานในหนาแรกของแอปพลิเคชั่นใหมีจำนวน

นอย  โดยกำหนดเฉพาะชองทางที่สำคัญและจำเปนตอผูใชงานมากที่สุด เพื่อชวยใหผูใชตัดสิน

เขาใชงานเฉพาะสวนที่ตนตองการไดอยางรวดเร็ว แตเครื่องมือที่ใชเปนเครื่องมือนำทางการใชงาน 

(Navigation) ดังกลาว เชน ปุมหรือลิงคตางๆ ควรสื่อความหมายใหผูใชเขาใจไดอยางถูกตองดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 1.1 การนำเสนอชองทางในการใชงานควรนำเสนอในหนาแรกสุด เพื่อใหผูใชตัดสินใจ

เลือกชองทางการใชงานไดทันที โดยตองวาง Navigation เชน ปุมหรือลิงคตางๆ ไวในตำแหนงที่ผู

ใชสังเกตไดงาย
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! 1.2 ควรคำนึงถึงผูใชที่มีประสบการณสูงดวย โดยอาจนำเสนอชองทางไวสำหรับผูที่เคยใช

งานมาแลวหรือทำหนาหลักที่รวบรวมปุมหรือลิงคการใชงานทั้งหมดไวเพื่อใหผูใชเลือกเองไดวา

ตองการเขาไปยังสวนใด

! 1.3 ชองทางอื่นที่ไมแสดงไวในหนาแรกควรแสดงใหผูใชเห็นในหนาถัดไป เพื่อใหผูใช

ทราบวายังมีการใชงานสวนอื่น ๆ อีก

G 2. จัดวางเครื่องมือนำทางการใชงาน (Navigation) ในตำแหนงเดิมทุกหนา

! เปนรูปแบบที่แอปพลิเคชั่นนำเสนอชองทางในการใชงานแอปพลิเคชั่น  ดวยจุดเชื่อมโยง

ไปยังหนาหรือสวนตางๆ ที่สำคัญของแอปพลิเคชั่น โดยจะจัดวางเครื่องมือนำทางการใชงาน 

(Navigation) ดังกลาวไวในตำแหนงเดิมของทุกๆ หนาแอปพลิเคชั่น  รูปแบบนี้จะเปนการสราง

ความคุนเคยในการใชงานใหกับผูใช  เนื่องจากมีการจัดวางปุมหรือลิงคสำหรับใชงานรวมไวที่ลิงค

เดียวกันและตำแหนงเดิม เมื่อผูใชตองการเปลี่ยนแปลงหรือเคลื่อนไปยังสวนตางๆ ในแอปพลิเคชั่

นก็สามารถทำไดโดยงาย ผูใชสามารถคนหาและเปลี่ยนชองทางที่ตนตองการไดตลอดเวลา รูป

แบบนี้เปนสวนประกอบหนึ่งในลักษณะการจัดโครงรางแบบการใชโครงรางเดียวกัน  อยางไรก็ตาม 

รูปแบบนี้อาจทำใหผูใชสับสนวาตนเองกำลังอยูตรงสวนใดของแอปพลิเคชั่น  เนื่องจากมีโครงรางที่

คลายๆ กัน  ซึ่งเปนสิ่งที่นักออกแบบตองคำนึงถึงดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 2.1 ในพื้นที่ที ่นำเสนอชองทางไมควรมีจำนวนของปุมหรือลิงคในการใชงานมากจน

เกินไป  เพราะอาจทำใหการจัดเรียงทำไดยากและผูใชอาจคนหาปุมหรือลิงคสำหรับชองทางท่ีตน

ตองการไดยาก

! 2.2 เพื่อไมใหผูใชสับสนวาตนอยูสวนใดของแอปพลิเคชั่น  ควรมีสัญลักษณบอกถึง

ตำแหนงปจจุบันใหผูใชทราบ เชน การใชสีที่แตกตางกันในแตละหนา เปนตน

! 2.3 ควรจัดวางเครื่องมือนำทางการใชงาน (Navigation) ในตำแหนงที่ผูใชสามารถสังเกต

ไดงายและไมกินพื้นที่ของสวนเนื้อหามากจนเกินไป
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G 3. การใชงานแบบทิศทางเดียว

! เปนรูปแบบการกำหนดทิศทางในการใชงานของผูใชใหเปนไปแบบไป-กลับทางเดียว  

กลาวคือ  เมื่อผูใชเขาไปยังสวนใดของแอพพลิเคชั่น  และใชงานเสร็จเรียบรอยแลวสามารรถกลับ

ไปไดเฉพาะหนาหลักหรือสวนหลักเทานั้น  รูปแบบนี้จะมีลักษณะการจัดเนื้อหาแบบ “แสดงลำดับ

รายการดวยหนาตางเดียว” ซึ่งเปนรูปแบบที่เหมาะกับอุปกรณขนาดเล็กที่มีพื้นที่ในการนำเสนอ

องคประกอบตางๆ ไดไมมาก โดยจะใชงานไดเฉพาะชองทางที่ผูใชเลือกเทานั้น หากตองการใช

งานในสวนอื่นๆ จะตองยอนกลับมาที่หนาหลัก หากรูปแบบของแอปพลิเคชั่นจำเปนตองสลับการ

ใชงานไปยังสวนอื่น ๆ หรือเครื่องมืออื่นอยูเสมอควรเลือกใชรูปแบบ “จัดวางเครื่อมือนำทางการใช

งาน  (Navigation) ในตำแหนงเดิมทุกหนา” จะเหมาะสมกวา เพราะจะทำใหผูใชงานมีความคลอง

ตัวมากขึ้น

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 3.1 ควรคำนึงถึงลักษณะการใชงานของผูใชและแอพพลิเคชั่นวาเหมาะสมกับการใชรูป

แบบนี้หรือไม เชน ผูใชมีการใชงานในแตละสวนเปนเวลานานมากนอยเพียงใด หากใชเวลานอย

แสดงวาผูใชจะตองเปลี่ยนการใชงานไปยังสวนตางๆ อยูเสมอ ดังนั้นจึงควรเลี่ยงไปใชรูปแบบอื่น 

เปนตน

!

! 3.2 ชองทางการใชงานในแตละสวนไมควรลึกมากเกินไป เพราะจะสรางความยุงยากให

กับผูใชในการยอนกลับมายังหนาหลัก แตอาจสรางคียลัดยอนกลับหนาหลักก็จะเปนการชวย

ประหยัดเวลาไดอีกทางดวย

G 4. เชื่อมโยงเนื้อหาแบบพีระมิด

! เปนรูปแบบที่จะเชื่อมโยงหนาแอพพลิเคชั่นเขาดวยกันอยางเปนลำดับ โดยใหทุกๆหนา

สามารถยอนกลับไปยังหนาหลักได กลาวคือ ทุกๆ หนาจะเชื่อมโยงกันอยางเปนลำดับโดยใหหนา

หลักเปนสวนนำเสนอเนื้อหาและจุดเชื่อมโยงทั้งหมด ซึ่งผูใชสามารถเขาไปยังหนาใดๆ ตามที่

ตองการไดจากหนาหลักและเมื่อเขาไปอยูหนาใดๆ ก็สามารถยอนกลับไปยังลำดับกอนหนาหรือ

หนาถัดไปได และยังสามารถกลับไปหนาหลักไดตลอดเวลา โดยลักษณะการเชื่อมโยงดังกลาวมี

รูปแบบเหมือนรูปทรงพีระมิด  รูปแบบนี้จะมีปุมหรือลิงคสำหรับเชื่อมโยงไปหนาตางๆ คือ  ลำดับ
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กอนหนา  (Previous/Back) ลำดับตอไป (Next) และหนาหลัก (Main/Home) ทำใหผูมีชองทางใน

การใชงานที่เชื่อมโยงถึงกันอยางเปนลำดับและเมื่อผูใชตองการกลับไปยังหนาหลักก็สามารถ

ทำได รูปแบบนี้จะชวยใหผูใชเขาใจการใชงานและมีทิศทางการใชงานอยางเปนลำดับมากขึ้น  

ทำใหผูที่ไมมีประสบการณไมเกิดความสับสนและไมหลงทิศทางในการใชงาน

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 4.1 การจัดวางปุมสำหรับเชื่อมโยงไปยังสวนตางๆ ควรวางในตำแหนงที่สังเกตงาย และ

ควรออกแบบใหผูใชเขาใจความหมายไดอยางชัดเจน  หลีกเหลี่ยงการใชสัญลักษณเฉพาะผูใชอาจ

ไมเขาใจความหมาย

! 4.2 ควรมีขอความหรือสัญลักษณบงบอกถึงลำดับของหนาแอพพลิเคชั่นที่ใชงานอยูใน

ปจจุบันและลำดับที่มีทั้งหมด เชน  3/5  แสดงวาผูใชอยูในหนาที ่ 3  จากทั้งหมด  5  หนา   เปนตน  

เพื่อใหผูใชทราบลำดับกรใชงานของตนได อาจใชรูปแบบ “แผนที่ระบุตำแหนงแบบเรียงลำดับ”  

เขามาชวยในการบงบอกตำแหนง

! 5. การใชงานแบบบังคับเลือกชองทาง

! รูปแบบนี้จะแสดงชองทางการใชงานก็ตอเมื่อผูใชสามารถแกไขปญหาหรือทำตามเงื่อนไข

ที่แอปพลิเคชั่นกำหนดใหเรียบรอยแลว โดยในหนาแอพพลิเคชั่นหรือหนาตางยอยจะไมแสดงชอง

ทางการใชงานอื่น  นอกจากขอความหรือเงื่อนไขที่ผูใชตองปฏิบัติตาม หากผูใชยอมรับหรือ

สามารถปฏิบัติตามเงื่อนไขดังกลาวไดแอพพลิเคชั่นจะอนุญาตใหผูใชเขาใชงาน  และแสดงชอง

ทางการใชงานแกผูใช รูปแบบนี้จะชวยปองกันความผิดพลาดที่เกิดจากการใชงานของผูใชหรือผู

ใชอาจหลงลืมการกระทำบางอยางซึ่งอาจสงผลใหชิ้นงานและแอพพลิเคชั่นเกิดความเสียหายขึ้น

ได เชน  ขอความเตือนใหผูใชจัดเก็บขอมูลกอนทำการปดแอพพลิเคชั่น และขอความเดือนหรือ

ยืนยันการลบแฟมขอมูล เปนตน

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 5.1 การแสดงขอความหรือเงื่อนไขที่ผูใชตองปฏิบัติควรตอบสนองตอการใชงานอยาง

ทันที และแสดงขอความที่เขาใจไดชัดเจนวาผูใชตองแกไขหรือตองปฏิบัติอยางไรจึงจะถูกตอง
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! 5.2 การแกไขหรือทำตามเงื่อนไขควรใหผูใชเลือกไดวาจะยอมรับหรือไม และสามารถ

ยกเลิกเพื่อออกจากขั้นตอนนี้แลวมาแกไขในภายหลังได ไมควรบังคับใหผูใชตองแกไขหรือทำตาม

เงื่อนไขเพียงอยางเดียว ดูรายละเอียดในรูปแบบ “ชองทางสำหรับยกเลิกการใชงาน”

! 6.   แผนที่ระบุตำแหนงแบบเรียงลำดับ

! เปนรูปแบบที่มีแผนที่แสดงตำแหนงการใชงานของผูใชในปจจุบัน  เพื่อใหผูใชทราบวาตน

กำลังทำงานอยูตรงสวนใดของแอปพลิเคชั่นหรือตรงหนาที่เทาไหรของเนื้อหาทั้งหมด รูปแบบนี้จะ

ใชกับเนื้อหาที่มีลำดับการใชงานแบบทีละหนา ซึ่งจะชวยใหผูใชทราบตำแหนงการใชงานใน

ปจจุบันและทิศทางการใชงานในขั้นตอไป อีกทั้งยังสามารถทราบจุดสิ้นสุดการใชงานไดดวย 

ทำใหคาดคะเนไดวาจะสิ้นสุดการใชงานเมื่อใดและไมหลงทิศทางการใชงาน

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 6.1 หากใชภาพหรือสัญลักษณนำเสนอในรูปแบบแผนที่ระบุตำแหนงควรสื่อความหมาย

ไดอยางชัดเจน  ควรเนนเรื่องการใชงานมากกวาความสวยงาม และควรจัดวางในตำแหนงที่สังเกต

ไดงาย

! 6.2 ควรแสดงความแตกตางระหวางหนาปจจุบันท่ีใชงานอยูกับหนาท่ีผานการใชงานมา

และหนาที่ยังไมไดเขาไปใชงาน  เพื่อใหผูใชทราบวาตนไดทำงานหรือใชงานมาแลวกี่ขั้นตอนและ

ยังเหลืออีกกี่ขั้นตอน  โดยใชสีของสัญลักษณและลิงคที่แตกตางกัน

! 6.3 หากลำดับการใชงานมีจำนวนมากหรือมีลำดับขั้นที่คอนขางลึก การนำเสนอในรูป

แบบนี้อาจทำไดไมครอบคลุม  ควรเปลี่ยนไปใชรูปแบบ  “แผนที่ระบุตำแหนงแบบลำดับขั้น”

 G 7. แผนที่ระบุตำแหนงแบบลำดับชั้น

! เปนรูปแบบแสดงแผนที่ลำดับชั้นของเนื้อหาทั้งหมดในทุกๆ หนา เพื่อบงบอกตำแหนงของ

ลำดับชั้นที่ใชงานอยูในปจจุบันและใหผูใชทราบระยะทางระหวางตำแหนงของตนกับหนาหลัก

ของแอปพลิเคชั่น  ซึ่งรูปแบบนี้นิยมใชกับขอมูลที่มีโครงสรางการจัดเรียงเปนลำดับชั้นแบบแผนผัง

ตนไมและจะนำเสนอในรูปแบบ “แสดงลำดับรายการดวยหนาตางเดียว” สำหรับรูปแบบนี้จะมี
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ลักษณะคลายกับ  “แผนที่ระบุตำแหนงแบบเรียงลำดับ”  คือ เปนการแสดงตำแหนงการใชงานให

ผูใชทราบ  แตรูปแบบนี้จะเหมาะกับแอปพลิเคชั่นที่มีลำดับชั้นของขอมูลจำนวนมาก

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 7.1 การเรียงลำดับชั้นในแผนที่ควรเรียงจากลำดับชั้นบนสุดไปลางสุด เรียงจากซายไป

ขวาหรือใชสัญลักษณบงบอกถึงทิศทางการจัดเรียง  เชน   เครื่องหมาย  <  หรือ  >  เปนตน  และ

จัดวางแผนที่ในตำแหนงที่สังเกตงาย

!

! 7.2 ชื่อที่ใชระบุลำดับชั้นควรสื่อความหมายใหผูใชเขาใจไดอยางชัดเจนและสามารถบง

บอกถึงเนื้อหาภายในไดโดยไมควรใชชื่อที่ยาวมากเกินไป

!

! 7.3 หากลำดับชั้นมีความลึกมากเกินกวาจะนำเสนอใหผูใชเห็นไดทั้งหมด ควรแสดง

เฉพาะลำดับชั้นที่อยูใกลเคียงและลำดับชั้นบนสุด โดยทำการซอมลำดับชั้นดานบนที่ยังไมจำเปน

ตอผูใชและสามารถแสดงไดเมื่อผูใชตองการ

G 8. แถบเลื่อนที่บอกตำแหนงได

! รูปแบบนี้จำกำหนดใหแถบเลื่อน (Scroll Bar) ที่มีอยูในแตละหนาแอปพลิเคชั่นทำหนาที่

เหมือนแผนที่ระบุตำแหนงดวย กลาวคือ นอกจากแถบเลื่อนจะทำหนาที่ในการเลื่อนดูเนื้อหาที่อยู

ภายในหนาแลวยังสามารถทำหนาที่ระบุตำแหนงที่ใชงานอยูในปจจุบันดวย โดยแถบเลื่อนจะ

แสดงตำแหนงเมื่อผูใชคลิกเมาสเคลื่อนแถบเลื่อนขึ้นลง ทำใหผูใชทราบวาตนอยูสวนใดในขณะที่

ใชแถบเลื่อนอยู รูปแบบ น้ีจึงชวยใหผูใชสามารถเล่ือนดูเน้ือหาท่ีมีจำนวนมากไดอยางคลองตัวและ

รวดเร็ว เน่ืองจากสามารถเล่ือนไปยังสวนท่ีตองการไดโดยตรง  โดยไมตองหยุดเล่ือนเพ่ือดูวาถึงจุดท่ี

ตนตองการหรือยัง  นอกจากน้ีการนำเสนอขอความระบุตำแหนงยังไมส้ินเปลืองพ้ืนท่ีดวย  เพราะ

ขอความระบุตำแหนงจะแสดงเฉพาะเมื่อผู ใชใชงานแถบเลื่อนเทานั้น  แตสำหรับผูใชที ่ไมมี

ประสบการณอาจไมทราบวาแถบเล่ือนบอกตำแหนงของเน้ือหาได หากไมทดลองใชงานกอน
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! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 8.1 ขอความระบุตำแหนงควรแสดงทันทีเมื่อมีการใชแถบเลื่อน   โดยที่ขอความจะตอง

บอกถึงตำแหนงปจจุบันและรายละเอียดของตำแหนงนั้น เชน  ชื่อบทหรือหัวขอของเนื้อหา  เปนตน  

และขอความจะตองเปลี่ยนตามตำแหนงที่ผูใชเลื่อนดวย

!

! 8.2 อาจกำหนดแถบสีใหภายในแถบเลื่อนเพื่อบงบอกความยาวของเนื้อหาแตละสวน  

โดยแถบสีจะแตกตางกันตามสวนเนื้อหาที่ตองการแบง ซึ่งจะสามารถบงบอกขอบเขตของเนิ้อหา

ในสวนนั้นได

G 9. กำหนดลักษณะเฉพาะดวยสี

! เปนรูปแบบที่กำหนดสีใหแตละหนาในแอพพลิเคชั่นมีความแตกตางกัน  รูปแบบนี้จะใช

ลักษณะโครงรางแบบ “การใชโครงรางเดียวกัน” ซึ่งจะใชโครงรางหลักเดียวกันแตเปลี่ยนสีพื้นหลัง

หรือองคประกอบอื่นๆ ในแตละหนาใหมีลักษณะเฉพาะที่บงบอกใหผูใชทราบไดในทันทีวาตนอยู

ตรงสวนใดของแอพพลิเคชั่น การใชสีบงบอกตำแหนงการใชงานเปนการอาศัยความเคยชินในการ

ใชงานแอปพลิเคชั่นของผูใช เนื่องจากเมื่อผูใชทำงานในแตละสวนจนเคยชินกับสีที่กำหนดให 

แลวกลับมาใชงานก็จะทราบไดโดยอัตโนมัติวาตนอยูสวนใดโดยดูจากส ี  นอกจากที่กลาวมาแลว

การใชสีที่เหมาะสมกับเนื้อหาในแตละสวนของแอพพลิเคชั่นยังเปนการเพิ่มความนาสนใจและ

ความสวยงามใหกับแอพพลิเคชั่นนั้นดวย 

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 9.1 ควรเลือกสีที่ดูแลวสบายตาและจดจำไดงาย โดยอาศัยจากเนื้อหาหรือองคประกอบ 

อื่นๆ ภายในหนานั้นเปนตัวกำหนดวาควรเลือกใชสีใด 

! 9.2 สีที่ใชในแตละหนาควรกลมกลืนกับขอความหรือเนื้อหามากจนเกินไป  อาจทำใหการ

อานขอความตาง ๆ ทำไดยาก

! 9.3 การกำหนดสีใหกับแตละสวนหรือแตละหนาของแอพพลิเคชั่นควรใชสีที่แตกตางกัน

อยางชัดเจน เพื่อใหสามารถจดจำไดงายและไมใหเกิดความสับสนหากมีสีที่ใกลเคียงกัน
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G 10. ชองทางสำหรับยกเลิกการใชงาน

! เปนรูปแบบที่กำหนดชองทางใหผู ใชสามารถยกเลิกหรือออกจากการใชงานในหนา

ปจจุบันได  ซึ่งหนาดังกลาวอาจเปนรูปแบบ “การใชงานแบบบังคับเลือกชองทาง” ที่ผูใชตองแกไข

ปญหาหรือทำตามเงื่อนไขกอนถึงจะใชงานในขั้นตอไปได รูปแบบนี้จึงชวยใหผูใชสามารถยกเลิก

หรือออกจากหนาดังกลาวได  หรือรูปแบบ “การใชงานแบบทิศทางเดียว”  ที่ผูใชไมมีอิสระในการ

เลือกชองทางการใชงานก็จำเปนตองมีชองทางสำหรับยกเลิกการใชงาน  เพื่อใหผูใชสามารถออก

มายังหนาแอปพลิเคชั่นที่ผูใชคุนเคยหรือเคยใชงานมากอน  แตในบางรูปแบบไมจำเปนตองใชรูป

แบบนี้เขาไปชวยแกไขขอบกพรอง เชน  “แผนที่ระบุตำแหนงแบบเรียงลำดับ” และ “แผนที่ระบุ

ตำแหนงแบบลำดับชั้น” เปนตน  เนื่องจากรูปแบบเหลานี้เปนรูปแบบที่ผูใชมีทิศทางการใชงาน

อยางเปนลำดับชัดเจนและยังสามารถยอนกลับไปยังสวนที่ตองการไดตลอดเวลาทำใหไมตอง

อาศัยชองทางสำหรับยกเลิกการใชงาน  จากที่กลาวมารูปแบบนี้จะชวยใหผูใชสามารถทำงานได

อยางตอเนื่อง โดยไมตองเสียเวลาหากตองพบกับการบังคับทิศทางการใชงานที่ไมตรงตามความ

ตองการ นอกจากนี้ยังชวยสนับสนุนพฤติกรรมของผูใชในบางกลุมอีกดวย เชน  อยากรู อยาก

ทดลอง โดยรูปแบบนี้ชวยใหผูใชกลุมนี้ยกเลิกการใชงานที่ตนตองการทดลองใชไดทันท ีทำให

สามารถเขาใชงานในสวนตางๆ ของแอพพลิเคชั่นไดตามตองการ โดยไมสรางความเสียหายใหกับ

แอพพลิเคชั่น  เปนตน

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 10.1 พิจารณาความเหมาะสมของการนำรูปแบบนี้ไปใชรวมกับรูปแบบอื่น  ๆ เพื่อชวยลด

ขอบกพรองบางรูปแบบได

!

! 10.2 ชองทางหรือปุมสำหรับยกเลิกการใชงานควรมีขอความท่ีส่ือใหผูเขาใจความหมายได

อยางชัดเจนและจัดวางไวใกลเคียงกับปุมยอมรับหรือตกลงการใชงานในหนาน้ัน

! สรุป

! ทิศทางการใชงานในแอพพลิเคช่ันเปนอีกส่ิงหน่ึงท่ีมีความสำคัญ เน่ืองจากมีความซับซอน

และมีลำดับการใชงานที่แตกตางกันออกไป ในบางแอพพลิเคชั่นอาจมีขั้นตอนในการใชงานที่ยุง

ยาก  ดังน้ันจึงจำเปนตองมีการกำหนดเคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคช่ันข้ึน  เพ่ือใหทิศทาง
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การใชงานของผูใชเปนไปอยางถูกตองและไดผลลัพธตามท่ีตองการ ซ่ึงการนำเสนอทิศทางในการ

ใชงานท่ีชัดเจนจะชวยใหผูใชทราบวาตองทำอยางไรเพ่ือใหไดส่ิงท่ีตองการ ปจจัยสำคัญสำหรับการ

กำหนดเคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคช่ันท่ีตองคำนึงถึง คือ แสดงสัญลักษณท่ีชัดเจนและ

เขาใจงาย การใชแผนท่ี และรองรอยจากส่ิงแวดลอม

! แสดงสัญลักษณท่ีชัดเจนและเขาใจงาย จะชวยสนับสนุนใหการใชงานของผูใชงายข้ึนจาก

การสังเกตจากสัญลักษณตางๆ ที่กำหนดขึ้นเพื่อบงบอกทิศทางการใชงานและเปนเครื่องนำทาง

การใชงานในแอพพลิเคช่ันได ซ่ึงทำใหผูใชเกิดความเขาใจลำดับการใชงานไดงายข้ึนและสามารถ

ใชงานแอพพลิเคช่ันไดอยางมีประสิทธิภาพ

!

! แผนท่ี เปนส่ิงท่ีชวยระบุตำแหนงการใชงานของผูใชในปจจุบันได  หรือบงบอกถึงตำแหนง

ของสิ่งที่ผูใชตองการวาอยูตรงสวนใดในแอพพลิเคชั่น  ทำใหผูใชทราบทิศทางการใชงานเพื่อให

บรรลุตามเปาหมายที่ตองการไดงายขึ้น  นอกจากนี้ยังชวยใหมีความคลองตัวในการสำรวจไปยัง

สวนตางๆ โดยท่ีผูใชไมหลงทิศทางการใชงานแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงทำใหตองเสียเวลาในการใชงานไป

โดยเปลาประโยชน

! รองรอยจากส่ิงแวดลอม จะชวยบงบอกใหผูใชทราบตำแหนงหรือทิศทางการใชงานของตน  

โดยมักแทรกอยูภายในหนาแอปพลิเคชั่นและดูกลมกลืนกับองคประกอบตางๆ ซึ่งเปนการสราง

ความคุนเคยแกผูใช เม่ือผูใชสังเกตเห็นรองรอยตาง  ๆ ในหนาแอปพลิเคช่ันผูใชก็จะทราบไดทันทีวา

ตนอยูสวนใดของแอปพลิเคชั่น ในบางแอพพลิเคช่ันอาจใชสีท่ีแตกตางกันเพื่อเปนรองรอยใหผูใช

ทราบอยางชัดเจน

!

! หลักการออกแบบเคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคช่ัน ชวยสนับสนุนทิศทางการใชงาน

ของผูใชได ซ่ึงทิศทางการใชงานในแตละแอปพลิเคช่ันก็จะแตกตางกัน  เชน  การใชงานแบบทิศทาง

เดียว  จะเปนการออกแบบใหผูใชเขาไปยังสวนตางๆ ไดจากหนาหลัก เม่ือตองการไปยังสวนอ่ืนก็

จะตองยอนกลับมายังหนาหลักเพื่อเลือกสวนที่ตองการ ทำใหทิศทางการใชงานเปนไปในทิศทาง

เดียว ซ่ึงการออกแบบลักษณะน้ีจะเหมาะสมกับอุปกรณขนาดเล็กท่ีมีพ้ืนท่ีในการนำเสนออยูอยาง

จำกัด  กำหนดลักษณะเฉพาะดวยสี เปนการออกแบบโดยใชสีเปนตัวบงบอกตำแหนงในแตละสวน

ของแอพพลิเคชั่น  ซึ่งแตละสวนจะใชสีที่แตกตางกัน ทำใหผูใชทราบไดโดยงายวาใชงานอยู

ตำแหนงใดของแอปพลิเคช่ันและยังเพ่ิมความนาสนใจใหกับรูปลักษณแอพพลิเคช่ันดวย เปนตน
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2.1.5 การออกแบบทัศนศิลป

! การออกแบบทัศนศิลป (Visual Design)  หรือการตกแตงแอพพลิเคชั่นเปนการเพิ่มความ

นาสนใจใหกับแอพพลิเคชั่น โดยสามารถนำเสนอเนื้อหาและขอมูลที่ตองการแกผูใชไดอยางนา

สนใจและเปนวิธีที่ชวยทำใหผูใชเขาใจความหมายที่แอปพลิเคชั่นตองการนำเสนอ  ซึ่งในบทนี้จะ

กลาวถึงปจจัยที่สำคัญตอการออกแบบทัศนศิลปและลักษณะของการตกแตงในรูปแบบตาง ๆ 

เพื่อนำไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับแอพพลิเคชั่นแตละชนิด การออกแบบทัศนศิลปนอกจากจะ

เพิ่มความสวยงามและความนาสนใจแลวยังชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารระหวางผูใชกับ

แอปพลิเคชั่นไดเปนอยางดีดวย

G 2.1.5.1 การออกแบบทัศนศิลป

! ทัศนศิลป คือ ศิลปะที่สามารถมองเห็นความงามจากรูปลักษณ ซึ่งการออกแบบทัศนศิลป  

(Visual Design) คือ การออกแบบและตกแตงใหชิ้นงานมีรูปลักษณที่สวยงาม เพื่อดึงดูดความ

สนใจของผูที่มาพบเห็น  โดยนำมาใชในการออกแบบอินเตอรเฟสของแอปพลิเคชั่น  การออกแบบ

ทัศนศิลป  ก็คือ การตกแตงแอปพลิเคชั่นใหมีความสวยงามนั่นเอง

!

! การออกแบบอินเตอรเฟสของแอพพลิเคชั ่นนอกจากจะเนนเรื ่องการจัดวางและการ

ออกแบบองคประกอบตาง  ๆ เพื่ออำนวยความสะดวกในการใชงานแกผูใชแลว รูปลักษณของ

อินเตอรเฟสยังตองดูสวยงามและเหมาะสมกับรูปแบบการใชงานของแอพพลิเคชั่นดวย การที่แอพ

พลิเคชั่นมีรูปลักษณที่สวยงามยอมชวยดึงดูดความสนใจของผูใชไดดี เพราะรูปลักษณของ

อินเตอรเฟสเปนสิ่งแรกที่ผูใชสามารถเห็นไดทันที การออกแบบทัศนศิลปจึงเปนอีกขั้นตอนที่

จำเปนอยางยิ่งในการออกแบบอินเตอรเฟส  โดยสามารถอาศัยปจจัยตางๆ ไดดังนี้

! 1. สี

! สีที่ใชในแอพพลิเคชั่นควรเหมาะสมกับรูปแบบการใชงานและสามารถมองเห็นเนื้อหา

หรือสวนที่นำเสนอไดอยางชัดเจน  ซึ่งการใชสีที่จะชวยเพิ่มความนาสนใจไดนั้นควรเลือกคูที่เหมาะ

สมกัน   เพราะจะสรางความโดดเดนใหกับรูปลักษณไดเปนอยางด ี  ลักษณะคูสีที่เหมาะสมในการ

ใชงานมีดังนี้

!

! สีรอนกับสีเย็น เปนการจับคูระหวางสีที่โดดเดนและสีที่เย็นสบาย ซึ่งเปนสีที่คอนขางตัด

กันชวยทำใหรูปลักษณของอินเตอรเฟสมีความนาสนใจมากขึ้น  โดยสีรอน  เปนสีที่ใหความรูสึก
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อบอุน   และมีความนาสนใจในตัวเอง เชน สีแดง สีสม สีเหลือง และสีมวงแกมแดง เปนตน  ซึ่ง

เปนสีที่คอนขางโดดเดนแตก็ควรเลือกใชกับคูสีที่ตัดกัน เพราะชวยดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี  

สวนสีเย็น  เปนสีที่ใหความรูสึกสบาย  ดูสุภาพเรียบรอยและเปนทางการ  แตสามารถใหความรูสึก

เศราและหดหูได เชน สีน้ำเงิน สีเขียว สีฟา และสีมวง เปนตน

G ความอิ่มของสี  (Saturated) เปนการจับคูสีเดียวกันแตแตกตางกันทีความอิ่มของส ี  ซึ่ง

สีที่มีความอิ่มมากกวา (มีสีขาวปนอยูนอย) จะมีสีที่สดกวาทำใหรูสึกสดใสกวาสีที่มีความอิ่มของสี

นอยหรือสีซีด (มีสีขาวปนอยูมาก) ซึ่งความรูสึกสดใสก็จะลดลงตามความอิ่มของสีที่ลดลงดวย  ยิ่ง

สีที่มีสีขาวเพิ่มเขาไปมาก ๆ ก็จะยิ่งไมอิ่มตัวและไมมีสีสันในที่สุด

G ระดับคาของส ี เปนการจับคูสีเดียวกันแตแตกตางกันที่ระดับคาของส ี สามารถจับคูกัน

เปนกลุมสีไดมากกวา  2 สี โดยมีพื้นฐานมาจากสีเดียวกัน  เมื่อเปลี่ยนระดับคาของสีก็จะไดสีใหมที่

แตกตางกัน ดังรูปแบบ “ระดับคาของสีที่แตกตางกัน” 

G 2. ตัวอักษร

! โดยทั่วไปเราจะใชตัวอักษรเพื่ออธิบายและสื่อความหมายในรูปแบบขอความใหผูเขาใจ

ไดจากการอาน  แตหากนำตัวอักษรมาตกแตงแลวจะทำใหเนื้อหาที่นำเสนอดวยตัวอักษรดังกลาว

มีความนาสนใจมากขึ้นและยังสามารถใชเปนเครื่องมืออำนวยความสะดวกในการใชงานแอปพลิ

เคชั่นไดอีกดวย การใชลักษณะของตัวอักษรที่แตกตางกันมานำเสนอขอความหรือเนื้อหาเดียวกัน

ก็สามารถแสดงออกถึงความหมายหรืออารมณที่แตกตางกันได การใชลักษณะตัวอักษรที่เหมาะ

สมกับเนื้อหาหรือองคประกอบภายในแอปพลิเคชั่น  จะชวยใหหนาแอปพลิเคชั่นมีความนาสนใจ 

หากผูใชจะตองอานเนื้อหาหรือขอความที่ใชลักษณะตัวอักษรที่เหมือนกันทั้งหมด ยอมทำใหเกิด

ความเบื่อหนายไดงายและอาจพลาดบางขอความที่สำคัญในเนื้อหานั้นก็เปนได การตกแตงแอป

พลิเคชั่นโดยใชความหนาของตัวอักษรหรือขนาดของตัวอักษรที่แตกตางกัน  ก็สามารถเพิ่มความ

นาสนใจได นอกจากนี้การจัดเรียงลำดับการอานขอความโดยการจัดเวนวรรคและการยอหนา ก็

เปนอีกสวนที่สำคัญ ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถพิจารณาเนื้อหาในหนาแอปพลิเคชั่นนั้นไดอยาง

สะดวกดวย
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G 3. วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมของผูใช

! ในการตกแตงหนาแอปพลิเคชั่นบางครั้งอาจตองคำนึงวัฒนธรรมและสภาพแวดลอมของ

ผูใช เนื่องจากจะทำใหทราบถึงความตองการและสิ่งที่สามารถตอบสนองตอผูใชไดอยางดีที่สุด ซึ่ง

ผูใชในแตละพื้นที่ยอมมีความเขาใจความหมายที่แตกตางกันภายใตสื่อเดียวกัน  เชน  สีตางๆ ของ

แตละวัฒนธรรมจะมีความหมายแตกตางกัน  บางสีอาจไมเปนที่นิยมของผูใชบางกลุมแตกลับเปน

ที่นิยมในผูใชกลุมอื่น  ซึ่งมีความแตกตางกันของวัฒนธรรมหรือสภาพแวดลอม เปนตน จึงจำเปน

ตองเขาวาผูใชในแตละกลุมมีวัฒนธรรมหรือสภาพแวดลอมเปนอยางไร เพ่ือใหสามารถเลือกปจจัย

ตางๆ ในการตกแตงหนาแอปพลิเคชั่นไดอยางเหมาสมและสอดคลองกับการใชงานไดอยางดี

ที ่สุดในบางแอพพลิเคชั่นอาจมีรูปแบบที่รองรับกับความตองการของผูใชที่มีความหลากหลาย

ทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดลอม จึงอนุญาตใหผูใชเลือกใหแอพพลิเคชั่นมีอินเตอรเฟสหรือมีรูป

ลักษณเปนแบบที่ผูใชตองการได (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 193)

G 2.1.5.2 รูปแบบตางๆ ของการออกแบบทัศนศิลป

G 1. วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมของผูใช

! เปนรูปแบบที่เพิ่มความนาสนใจใหกับแอพพลิเคชั่นโดยใชพื้นหลัง กลาวคือ จะใชพื้นหลัง

เปนตัวสรางจุดสนใจหรือสามารถแสดงสิ่งที่แอพพลิเคชั่นตองการนำเสนอได  ซึ่งลักษณะพื้นหลัง

ที่แตกตางกันก็สามารถสื่อความหมายหรือสรางจุดสนใจไดแตกตางกัน  บางแอพพลิเคชั่นอาจ

ตองการนำเสนอภาพแตไมตองการใชภาพรวมกับเนอหาจึงนำเสนอภาพในพื้นหลังแทน  บางแอพ

พลิเคชั่นตั้งใจทำพื้นหลังใหมีลักษณะที่ดูสับสนวุนวายเพื่อเพิ่มความนาสนใจใหกับเนื้อหา จากที่

กลาวมา ลักษณะพื้นหลังที่ใชเพิ่มความนาสนใจใหกับแอพพลิเคชั่นจะขึ้นอยูกับรูปแบบของแอพ

พลิเคชั่นนั้นและวัตถุประสงคที่แอพพลิเคชั่นตองการดวย

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 1.1 ควรคำนึงตำแหนงของสิ่งที่แอพพลิเคชั่นตองการนำเสนอและสรางจุดสนใจ เชน  

ตำแหนงตรงกลางจะเปนการนำเสนอจุดสนใจไดดีที่สุด เปนตน

! 1.2 ไมควรมีองคประกอบอื่นๆ ที่ไมจำเปนจัดวางในหนาแอปพลิเคชั่นมากจนเกินไป  

เพราะจะทำใหความนาสนใจของพื้นหลังลดลง
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! 1.3 หากผูใชทำการปรับขนาดหนาจอ พื้นหลังควรปรับขนาดตามดวย โดยตองปรับขนาด

ในอัตราสวนที่ถูกตอง เพื่อไมใหภาพในพื้นหลังผิดเพี้ยนไป

G 2. ระดับคาของสีที่ตางกัน

! เปนรูปแบบที่ตกแตงดวยการใชสี โดยเลือกใชสีหลักในจำนวนนอยแตใชระดับคาของสีที่

ไมเทากันทำใหไดสีที่แตกตางกันจำนวนมาก  คลายกับการไลสีจากเขมไปออน   เชน  สีน้ำตาลเขม 

> สีน้ำตาล > สีน้ำตาลออน  > สีครีม > สีครีมออน   ซึ่งจะใชสีหลักเพียงสีเดียวคือ  สีน้ำตาล  แอพ

พลิเคชั่นที่ใชการตกแตงในรูปแบบนี้จะมีโทนสีที่เหมือนกันทั้งหนาแอพพลิเคชั่นทำใหดูดกลมกลืน  

เมื่อเลือกใชสีที่แตกตางออกไปกับเนื้อหาหรือขอมูลจะทำใหการนำเสนอดูโดดเดนขึ้นทันที  ในบาง

แอปพลิเคชั่นอาจใชสีหลักเพียงสีเดียวแตมีระดับของสีแตกตางกันจำนวนมากก็สามารถสราง

ความนาสนใจใหกับหนาแอพพลิเคชั่นนั้นได

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 2.1 ควรเลือกสีหลักที่สามารถลดหรือเพิ่มคาสีไดหลายคา  เพื่อใหไดสีที่แตกตางกันจำนวน

มากทำใหมีตัวเลือกมากขึ้นเมื่อนำไปใชงาน

!

! 2.2 ความแตกตางของสีควรมองเห็นไดดวยตา  ไมควรมีระดับสีที่ใกลเคียงกันมากจนเกิน

ไป  เพราะจะทำใหผูใชมองไมเห็นความแตกตางของสีซึ่งจะดูเหมือนใชเพียงแคสีเดียว

! 2.3 หากใชสีหลักมากกวาหนึ่งสีไมควรเลือกใชสีหลักที่มีสีใกลเคียงกันมากเกินไป  เพราะ

อาจทำใหไมเกิดความโดดเดน

G 3. การตกแตงดวยมุมแบบตาง ๆ

! เปนรูปแบบที่จะทำการตกแตงมุมกรอบสี่เหลี่ยมขององคประกอบตางๆ เชน  ปุม กลอง

ขอความ และตาราง  เปนตน   โดยใชสวนโคง  สวนมน  หรือตัดมุมของกรอบสี่เหลี่ยมดังกลาวใหมี

ความสวยงามและลดความคมของกรอบสี่เหลี่ยมตางๆ ในแอพพลิเคชั่นซึ่งจะไดเปนมุมโคงหรือ

มุมตัดทำใหดูนุมนวลได  โดยทั่วไปองคประกอบภายในหนาแอพพลิเคชั่นจะนำเสนอในลักษณะ

กรอบเหลี่ยม  ซึ่งการใชมุมโคงหรือมุมตัดจะชวยใหมุมของกรอบสี่เหลี่ยมลดความแข็งกราวลงได  

ดูแลวสบายตาขึ้น   การใชมุมโคงชวยใหผูใชเกิดความรูสึกเรียบงาย  สบายๆ ไมเปนทางการหรือ
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เครงครัดมากเกินไป สวนมุมตัดก็จะชวยใหรูปลักษณของหนาแอพพลิเคชั่นดูทันสมัยขึ้น   นอกจาก

นี้การตกแตงมุมยังชวยสรางความแตกตางในการนำเสนอ และลดความนาเบื่อที่ตองนำเสนอดวย

กรอบสี่เหลี่ยมเดิมลงดวย

!

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 3.1 การตกแตงในรูปแบบนี้ควรดูองคประกอบอื่น  ๆ ในแอปพลิเคชั่นดวยวาจะสอดคลอง

หรือกลมกลืนกันหรือไม  เพื่อใหเหมาะสมกับแอพพลิเคชั่น

! 3.2 การใชมุมโคงหรือมุมตัดอาจเลือกใชเฉพาะมุมใดมุมหนึ่งก็ได  ทำใหเกิดความแตก

ตางขึ้นและสามารถนำไปใชไดหลายรูปแบบ

G 4. การตกแตงดวยเสนขอบและตัวอักษร

! เปนรูปแบบที่ใชเสนขอบ (Border) และตัวอักษรเปนตัวสรางความนาสนใจ โดยจะใชเสน

ขอบหนากวาปกต ิ เพื่อใหมีความโดดเดนและใชตัวอักษรที่มีรูปแบบสอดคลองหรือสีเดียวกับเสน

ขอบ ซึ่งจะทำใหเนื้อหาหรือขอมูลที่ใชรูปแบบนี้ดูโดดเดนและสังเกตงาย โดยทั่วไปแลวนิยมนำไป

ใชใหสอดคลองกับโลโก (Logo) ของแอพพลิเคชั่นนั้น  ทำใหดูแลวรูสึกวามีความสัมพันธและ

สอดคลองกันทั้งแอพพลิเคชั่น

! ขอแนะนำในการออกแบบ

!

! 4.1 ลักษณะของเสนขอบและตัวอักษรตองมีความคลอง กลมกลืมและสัมพันธกัน  เมื่อดู

แลวตองรูสึกสะดุดตา

! 4.2 เสนกรอบไมควรหนาหรือบางเกินไป ควรใชขนาดที่เหมาะสมกับเนื้อหาหรือขอมูลที่

ตองการนำเสนอ

! 4.3 รูปแบบนี้อาจนำไปใชรวมกันกับรูปแบบ “การตกแตงดวยมุมแบบตาง” เพื่อใหมี

ความนาสนใจมากขึ้น
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G 5. พื้นผิวแบบลายเสน

! เปนรูปแบบที่สรางพื้นผิวใหกับพื้นหลังหรือในกรอบสี่เหลี่ยมขององคประกอบตางๆ ที่อยู

ในหนาแอปพลิเคชั่นโดยใชพื้นผิวแบบลายเสน  ซึ่งลายเสนที่สรางขึ้นอาจมิไดหลายลักษณะทั้งใน

แนวตั้ง  แนวนอน   แนวทแยง  สำหรับรูปแบบนี้จะชวยใหสามารถแบงแยกสวนตาง ๆ ของเนื้อหา

ออกจากกันโดยการใชลายเสนที่แตกตางหรือใชสีของเสนที่ตางกันก็ได  ซึ่งจะทำใหผูใชเห็นความ

แตกตางในแตละสวนของเนื้อหาจึงทราบไดทันทีวาเปนเนื้อหาคนละสวนกัน นอกจากชวยเพิ่ม

ความสวยงาม ความนาสนใจและแบงแยกเนื้อหาออกจากกันไดแลว  รูปแบบนี้ยังชวยสรางความ

นาเชื่อถือใหกับรูปลักษณของหนาแอปพลิเคชั่นไดดวย  เนื่องจากการใชพื้นผิวลายเสนนั้นจะทำให

ผูใชรูสึกเปนระเบียบเรียบรอย  สุภาพและเปนทางการ

! ขอแนะนำในการออกแบบ

!

! 5.1 หากเปนองคประกอบหรือเนื้อหาที่สัมพันธกันหรือสามารถจัดอยูในกลุมเดียวกันได  

ควรใชลักษณะของลายเสนแบบเดียวกันและใชสีที่เหมือนกัน

! 5.2 หากความหาวงระหวางเสนมีมากเกินไป จะทำใหกลายเปนลวดลายที่ดูแลวเกะกะ 

แตถานอยเกินไปผูใชก็จะไมสามารถสังเกตเห็นถึงการใชพื้นผิวแบบลายเสนได

! 5.3 สีของลายเสนควรเลือกใหเหมาะสมกับองคประกอบอื่นๆ โดยเฉพาะตัวอักษร ไมควร

ใชสีที่เขมหรือกลมกลืนกับตัวอักษรมากจนเกินไป เพราะจะทำใหผูใชมองเห็นตัวอักษรไดไม

ชัดเจน

G 6. ความหนาและขนาดตัวอักษร

! เปนรูปแบบที่สรางความนาสนใจดวยความหนาหรือขนาดของตัวอักษรที่แตกตางกัน  โดย

ในขอความเดียวกันจะใชตัวอักษรที่หนาและบางแตกตางกัน  เพื่อใหเกิดความโดดเดนและนา

สนใจกับขอความนั้น  ทำใหเนื้อหาภายในหนาแอปพลิเคชั่นมีความนาสนใจกวาการอานขอความ

ที่มีแบบตัวอักษรและความหนาหรือขนาดที่เทากัน  ซึ่งจะทำใหผูใชเกิดความเบื่อไดงาย นอกจากนี้

ยังเปนการชวยเนนขอความที่แอปพลิเคชั่นตองการนำเสนอใหเดนชัดมากขึ้นอีกดวย  ซึ่งรูปแบบนี้

นิยมใชกับโลโก  หัวขอ หรือขอความที่ตองการใหผูใชจดจำได

!
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! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 6.1 ไมควรใชอักษรที่หนาหรือขนาดแตกตางกันมากเกินไป ควรเลือกใชในปริมาณที่

เหมาะสม  เพราะจะทำใหขอความดูไมเปนระเบียบ และดูวุนวายตอการอาน

! 6.2 การใชกับขอความ จะตองคงความหมายของขอความเดิมที่แอปพลิเคชั่นตองการ

เสนอไว  ไมควรทำใหผูใชเกิดความสับสนและเขาใจความหมายของขอความหรือคำที่ผิดเพี้ยนไป

จากการใชรูปแบบนี้

G 7. เปลี่ยนสกิน (Skin) ได

! เปนรูปแบบที่ผูใชสามารถเลือกรูปลักษณอินเตอรเฟสของแอพพลิเคชั่นหรือที่เรียกวา  

สกิน  (Skin) ไดตามตองการ โดยแอปพลิเคชั่นจะกำหนดลักษณะของสกิน (Skin) ได เพื่อใหผูใช

สามารถเลือกเปลี่ยนเปนแบบที่ตนชอบได  ซึ่งอินเตอรเฟสของแอปพลิเคชั่นจะเปลี่ยนไปจากเดิม

โดยสิ้นเชิง ในบางสกิน (Skin) อาจเปลี่ยนตำแหนงขององคประกอบตางๆ จากเดิมไปอยูใน

ตำแหนงใหมก็ได รูปแบบการใชงานก็จะเปลี่ยนไปดวย นอกจากรูปลักษณของอินเตอรเฟสที่

เปลี่ยนไปแลวผูใชสามารถเลือกเปลี่ยนส ี  ลักษณะตัวอักษรหรือการจัดวางองคประกอบตาง ๆ ใน

หนาแอปพลิเคชั่นนั้นไดดวย สำหรับรูปแบบนี้จะชวยใหผูใชมีอิสระในการเลือกเปลี่ยนไดตาม

ตองการโดยอยูภายในขอบเขตที่แอปพลิเคชั่นกำหนด จึงชวยใหผูใชทุกคนที่มีความตองการหรือมี

วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมที่แตกตางกัน สามารถเลือกอินเตอรเฟสใหมีรูปลักษณในแบบทีตน

พอใจที่สุดได

! ขอแนะนำในการออกแบบ

! 7.1 การเปลี่ยนสกิน  (Skin) ไมควรเนนความสวยงามเพียงอยางเดียว แตตองคง

ประสิทธิภาพการใชงานเดิมไวดวย เพื่อลดความสับสนในการใชงาน

!

! 7.2 สกิน  (Skin) ที่ผูใชเลือกไดควรมีรูปแบบที่หลากหลาย เพื่อรองรับความตองการของผู

ใชไดอยางทั่วถึง

!
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! 7.3 รูปแบบนี้ควรใชกับแอพพลิเคชั่นที่มีผูใชอยางแพรหลาย เนื่องจากมีกลุมผูใชจำนวน

มากทำใหมีความตองการหลากหลายรูปแบบ ดังนั้นแอปพลิเคชั่นควรตอบสนองความตองของทุก

กลุมผูใชไดและควรสรางความพึงพอใจใหกับผูใชอยางครอบคลุม

! สรุป

! ทัศนศิลป คือ ศิลปะที่มองเห็นความงามจากรูปลักษณ ซึ่งถือวาเปนอีกสิ่งที่สำคัญในการ

ออกแบบอินเตอรเฟส จึงตองมีการออกแบบทัศนศิลปเพื่อใหแอปพลิเคชั่นมีความนาสนใจมากขึ้น

และมีรูปลักษณที่สวยงาม แตอยางไรก็ตามแอพพลิเคชั่นจำเปนตองมีทั้งรูปลักษณที่สวยงามและ

การใชงานที่มีประสิทธิภาพ ดังนั้นการออกแบบทัศนศิลปจะตองสอดคลองกับการใชงานของแอป

พลิเคชั่นดวย  ปจจัยสำคัญในการออกแบบทัศนศิลป  คือ  สี ,  ตัวอักษร,  พื้นที่, องศาและสวน

โคง,  พื้นผิว,  รูปภาพ และวัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมของผูใช

!

! ส ี เปนปจจัยที่จะชวยเพิ่มความสวยงามใหกับแอพพลิเคชั่นได  ซึ่งการเลือกใชสีก็ตองใหมี

ความเหมาะสมกับสิ่งที่ตองการนำเสนอดวย  ลักษณะคูที่เหมาะสมในการเลือกใช  เชน  สีรอนกับ

สีเย็น,  สีเขมกับสีออน,  ความอิ่มของสี  (Saturated)  และระดับคาของสี  เปนตน

!

! ตัวอักษร เปนการเพิ่มความนาสนใจใหกับการนำเสนอเนื้อหาดวยตัวอักษรและเนนความ

สำคัญในสวนที่ตองการใหผูใชจดจำได ทำใหผูใชไมเกิดความเบื่อหนายกับเนื้อหา เชน  การเนน

ขอความสำคัญดวยตัวหนา เพื่อใหผูใชสังเกตไดงาย เปนตน

! พื้นที ่ เปนการจัดสรรพื้นที่ในการตกแตงแอปพลิเคชั่นที่เหมาะสม ไมแออัดหรือมีพื้นที่วาง

มากจนเกิน  ซึ่งการจัดสรรพื้นที่อยางเปนระเบียบจะชวยอำนวยความสะดวกในการใชงานเพิ่ม

ความสวยงามใหแอพพลิเคชั่นไดดวย

! องศาและสวนโคง เปนการสรางรูปลักษณของแอปพลิเคชั่นใหมีความแตกตางและลด

ความเบื่อหนายกับรูปลักษณเดิม เชน การใชมุมโคงเพื่อลดความแข็งขององคประกอบที่เปน 

กรอบสี่เหลี่ยม  ทำใหสวยงามและนาสนใจมากขึ้น  เปนตน
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! พื้นผิว เปนการตกแตงและเพิ่มความนาสนใจใหกับหนาแอพพลิเคชั่น   พื้นผิวในแตละ

ลักษณะสรางความรูสึกไดแตกตางกันขึ้นอยูกับความตองการของแอพพลิเคชั่นวาตองการใหผูใช

เกิดความรูสึกอยางไรเมื่อเขามาใชงาน

! รูปภาพ เปนสิ่งที่สื่อความหมายและความรูสึกไดงาย การใชภาพเพียงหนึ่งภาพสามารถ

อธิบายแทนขอความจำนวนมากได แตตองคำนึงถึงความสอดคลองตอแอพพลิเคชั่นดวยมิใชเพื่อ

ความสวยงามเพียงอยางเดียว

! วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมของผูใช เปนปจจัยที่ชวยบงบอกถึงพฤติกรรมและความ

ตองการของผูใชได ซึ่งนักออกแบบจำเปนตองทำความเขาใจ เพื่อใหรูปลักษณของแอพพลิเคชั่น

ตรงตามความตองการและเหมาะสมกับสภาพแวดลอมกับผูใช (ณรงค ล่ำดี, 2550 : 197)

! การออกแบบทัศนศิลปมีหลายรูปแบบ ซึ่งแตละรูปแบบน้ันจะชวยเพิ่มความนาสนใจกับ

แอพพลิเคชั่น   ทำใหแอพพลิเคชั่นมีความโดดเดนและแตกตางจากแอพพลิเคชั่นทั่วไป  เพื่อใหผู

ใชเกิดความสนใจกับรูปลักษณและเนื้อหาในแอปพลิเคชั่นนั้น เชน  เพิ่มความนาสนใจดวยพื้นหลัง  

เปนการเพิ่มความนาสนใจดวยการนำเสนอพื้นหลังที่สอดคลองกับเนื้อหาหรือใชพื้นหลังเพื่อเพิ่ม

ความสวยงาม  ซึ่งชวยใหผูใชเกิดความรูสึกที่สอดคลองกับเนื้อหาที่นำเสนอดวย  รูปแบบความ

หนาและขนาดตัวอักษร เปนการสรางความโดดเดนใหกับขอความที่ตองการใหผูใชสนใจ ซึ่งจะ

ทำใหผูใชสังเกตไดงาย  โดยเฉพาะเนื้อหาสวนที่แอพพลิเคชั่นตองการใหผูใชจดจำได  เปนตน

2.2  แนวคิดเรื่องไอโฟน

! ไอโฟน  (iphone) เปนโทรศัพทมือถือผสมเครื่องเลนมัลติมิเดียและพีดีเอ (PDA) คอมพิวเต

อรืขนาดกะทัดรัด ที่ไดรับความนิยมอยางมากทั่วโลกดวยคุณสมบัติที่โดดเดน  ระบบกราฟก วิดีโอ 

และเสียงชั้นยอด ตลอดจนรูปลักษณนำสมัย ทำใหแพรหลายไปทั่วโลก รวมถึงในไทยดวย ทั้ง

เครื่องหิ้วและเครื่องที่ทรูมูฟ (TrueMove) นำเขาอยางเปนทางการ

! ในบทนี้เราจะมารูจักความสามารถและการใชงานเบื้องตนของไอโฟน  (iPhone) กัน  โดย

เนนเครื่องที่เปนรุนใหม คือไอโฟน  สามจี (iPhone 3Gฉ หรือจะเปนเครื่องรุนเกา (Classic) ที่

อัพเกรดหรือปรับรุนเฟรมแวร  (Firmware-โปรแกรมที่ฝงอยูภายในเครื่อง)  ใหเปนรุน   2. X  ขึ้นไป  

เชน  2.0.1, 2.0.2, 2.1  หรือ 2.2 เรียบรอยแลว (วศิน เพิ่มทรัพย, 2551 : 2)
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G 2.2.1 สเปคของไอโฟน (iPhone)

G หนาจอแสดงผล

! 3.5 นิ้ว หนาจอมัลติทัช (Multitouch) ในแบบไวดสกรีน  (widescreen) 480 x 320 พิกเซล 

ความละเอียดที่  163  ppi รองรับการแสดงผลหลายภาษาและตัวอักษรในเวลาเดียวกัน

!

G ความจุ

! หนวยความจำแฟลช 8 GB (สีดำ) และ 16 GB (สีดำและสีขาว - สีขาวมีเฉพาะรุน 3G)

G ซิงค (Sync) กับเครื่องที่ใชระบบปฏิบัติการ

! Mac OS X และ Window XP/Vista

! ขนาดและน้ำหนัก

! ความสูง 4.5  นว  (115.5  มิลลิเมตร)

! ความกวาง  2.4  นิ้ว  (62.1  มิลลิเมตร) 

! ความหนา 0.48 นิ้ว (12.3 มิลลิเมตร)

! น้ำหนัก 133 กรัม (4.7 ออนซ) (รุน Classic จะบางและหนักกวาเล็กนอย)

! การสงขอมูลแบบไรสาย

! Wi-Fi  (802.11 b/g)

! GPRS / EDGE

! Bluetooth 2.0+EDR / 3G (HSPDA) เฉพาะรุน 3G

! อุปกรณภายในกลอง

! ตัวเครื่องไอโฟน (iPhone) 

! ชุดหูฟงสเตอริโอ 

! ดอก คอนเนคเตอร (Dock Connector) สำหรับเชื่อมตอกับแทนวาง หรือสายยูเอสบี 

(USB) (เฉพาะรุน  Classic)

! อแดปเตอรจายไฟแบบยูเอสบี (USB) 

! คูมือการใชงาน

! ผาทำความสะอาด 
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! อุปกรณดันถาดซิม

! พลังงานและแบตเตอรี่

! แบตเตอรี่ลิเธียมไอออนชนิดชารจใหมไดภายในตัวเครื่อง (ผูใชเปลี่ยนเองไมได)

! สนทนาตอเนื่องนาน 10 ชั่วโมง (รุน Classic) และ 6 ชั่วโมง (รุน 3G)

! รอสายไดนานถึง  300  ชั่วโมง

! เชื่อมตออินเทอรเน็ตไดนาน 6 ชม. บนเครือขาย Wi-Fi และ 5 ชม. บนเครือขาย 3G

! ดูวิดีโอไดนาน  7  ชั่วโมง

! ฟงเพลงไดนาน  24  ชั่วโมง  

! ระบบเครือขายที่รองรับ

! รองรับ  3  ระบบโทรศัพท  คลื่นความถี่  850, 1900  และ  2100  MHz

G วิดีโอ (Video)              

! สามารถเลนไฟลวิดีโอในรูปแบบ H.264 และ MPEG – 4 ที่ระดับความละเอียดและ Bit  

Rate ตาง ๆ เชน  640 x 480 จุด 30 ภาพตอวินาที, 320 x 240 จุด 30 ภาพตอวินาท ี  เปนตน  รวม

ทั้งระบบเสียงในวิดีโอ เชน AAC - LC (Low Complexity ฟอรแมตอยางงายของรูปแบบเสียง 

AAC) ที่ Bit Rate 160 kbps โดยไฟลจะอยูในรูปแบบ .m4v, .mp4 หรือ .mov  เปนตน

G เสียง (Audio)

! ตอบสนองที่ความถี่ (Frequency response) 20Ha to 20,000Ha

! รองรับไฟลฟอรแมตเสียง AAC, Protected AAC, MP3, MP3 VBR, Apple Lossless,  

AIFF และ WAV

G 2.2.2 ไอโฟนสามจี (iPhone 3G) มีอะไรใหม

! เริ่มตั้งแตการดีไซนที่ดูผิวเผินแลวอาจจะคลายกับ ไอโฟน  (iPhone) รุนแรก ขนาดหนาจอ

เทาเดิม  ปุมควบคุมตาง ๆ เหมือนเดิม ตางตรงที่ดานหลังเปลี่ยนเปนพลาสติกแทน   ไมใชอลูมิ

เนียมแบบรุนกอน  ซึ่งทางแอปเปลใหเหตุผลวาจำเปนตองลดสวนประกอบที่เปนโลหะลงเพื่อใหรับ

สัญญาณจีพีเอส (GPS)  จากดาวเทียมไดดีขึ้นนั่นเอง สำหรับอุปกรณมาตรฐานในรุนนี ้ ไมมีแทน

วางหรือด็อก (Dock) มาใหตองซื้อเพิ่มเอง
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G เทคโนโลยีสามจี (3G)

! เทคโนโลยีสามจ ี (3G) ชวยใหการดาวนโหลดไฟลที่แนบมากับเมลและเว็บเพจทำได

รวดเร็วเกือบสามเทาเมื่อเทียบกับการโหลดผานเอดจ (EDGE), สามจี (3G) หรือไวไฟ (Wi - Fi) ได 

แลวแตวาเครือขายไหนที่สามารถใชไดเร็วที่สุดในขณะนั้น   แตก็ทำใหหลายคนเปนหวงวาการใช

สามจ ี (3G) นี้อาจจะทำใหแบตเตอรี่หมดเร็วขึ้น ซึ่งทางแอปเปลเองก็เล็งเห็นถึงจุดนี้เลนกันไอโฟน 

(iPhone) รุนใหมจึงถูกออกแบบใหใชเทคโนโลยีการจัดการพลังงานที่ดีขึ้นกวารุนกอน  โดยชวยให

รับสายไดนานตอเนื่องถึง 5 ชั่วโมงบนเครือขายสามจ ี (3G) สวนในพื้นที่ที่ยังไมมีเครือขายสามจี 

(3G) ก็จะทำงานเปนระบบปกติเหมือนไอโฟน  (iPhone) รุนเดิม สำหรับไอโฟนสามจี (iPhone 3G) 

รุนนี้จะรอบรับเครือขายสามจี (3G) บนคลื่นความถี่ 850, 1900 และ 2100 MHa

G ระบบจีพีเอส (GPS) ที่ทำงานรวมกับแผนที่ (Maps)

! ไอโฟนสาม (iPhone 3) มีตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS) จากดาวเทียม และเพิ่มระบบ A – 

GPS (Assisted GPS)  เพื่อชวยเหลือการทำงานของจีพีเอส (GPS) ปกติจะใชสัญญาณบอก

ตำแหนงของดาวเทียมชุดที่อยูใกลที่สุดมาระบ ุแตเมื่อตองเขาไปอยูภายในตัวตึกหรืออาคาร จะไม

สามารถรับสัญญาณดาวเทียมไดแรงหรือชัดเจนพอก็จะหันไปใชขอมูลตำแหนงเสาสงสัญญาณ

ของเครือขายโทรศัพทมาประกอบ เหมือนที่ใชในกูเกิ้ลแมพ (Google Maps) บนไอโฟน (iPhone) 

ที่ไมใชสามจ ี (3G) นอกจากนี้ยังอาจใชการดาวนโหลดขอมูลตำแหนงดาวเทียมเพิ่มจากเครือขาย

อื่น ๆ ที่หาได  เชนไวไฟ Wi - Fi,  เครือขายโทรศัพทสามจี (3G) หรือเอดจ (EDGE) ซึ่งก็ชวยให

กำหนดตำแหนงที่อยูของเราไดเร็วกวากวาการรอสัญญาณจีพีเอส (GPS) เพียงอยางเดียว

!

! สำหรับการใชงานจีพีเอส (GPS) รวมกับแผนที ่ (Maps) ของกูเกิ้ล (Google) ในไอโฟน

สามจ ี (iPhone 3G) ชวยใหระบุตำแหนงที่อยูปจจุบันได ใชคนหาสถานที่ ใชคนหาเสนทางและสั่ง

นำทาง หรือใชดูสภาพการจราจรได

G เอนเทอรไพรส (Enterprise)  คุณสมบัติสำหรับลูกคาในระดับองคกร

! โดยคุณสมบัติใหมในเฟรมแวร 2.0 ขึ้นไป ที่สามารถใชไดกับไอโฟน  (iPhone) ทั้งรุนสามจี 

(3G) และรุนเดิมจะเนนคุณสมบัติใหม ๆ สำหรับลูกตาในระดับองคกรขนาดใหญหรือเอนเทอร

ไพรส (Enterprise) ไมวาจะเปนการซิงค (Sync) ขอมูลกับไมโครซอฟทเอนเชนจ (Microsoft 

Enchange) บริการผลัก (push) ขอมูลอีเมลล (email), ผูติดตอ (contacts) และปฎิทิน 
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(calendars) จากเสิรฟเวอรไปยังไอโฟน (iPhone) และคอมพิวเตอร การสนับสนุนโปรโตคอล 

IPsec สำหรับเขารหัสขอมูลเพื่อเชื่อมตอเขากับเครือขายในองคกร รวมทั้งเพิ่มระบบรักษาความ

ปลอดภัยตามมาตรฐาน  WPA2 Enter[rose กับ 802.1x เพื่อใหผูใชในระดับองคกรสามารถใชงาน 

ไอโฟน (iPhone) ผานเครือขาย Wi – Fi ไดอยางปลอดภัยขึ้น

! นอกจากนี้ยังอำนวยความสะดวกใหผูดูแลระบบเขาไปตั้งคาตางๆ ในไอโฟน (iPhone) ได

อยางรวดเร็วและงายดายอีกดวย ไมวาจะเปนการใชรหัสสวนตัว (password policies), การตั้งคา 

วีพีเอ็น (VPN), ตั้งคาเมลเซิรฟเวอร ฯลฯ รวมถึงแมกระทั่งการใหผูดูแลระบบสามารถสั่งรีโมทวิป 

(remote wipe) หรือลบขอมูลทิ้งทั้งเครื่องจากระยะไกลผานเครือขายได (เชนกรณีเครื่องถูกขโมย)

G แอพสโตร (APP Store) แอพพลิเคชั่นสำหรับไอโฟน (iPhone) รวมอยูที่นี่ที่เดียว

! แหลงรวมแอพพลิเคชั่นอยางเปนทางการของเอปเปล (Apple) สำหรับไอโฟน  (iPhone) ที่

เปดใหดาวนโหลด  (มีทั้งเสียเงินและก็ฟรี) ลาสุดมีมากกวา  1,200 แอพพลิเคชั่น  โดยนักพัฒนา

จากทั่วโลกที่เขียนโปรแกรมดวยระบบ SDK (Software Development Kit) สำหรับเครื่องที่เปน

เฟรมวรเวอรชั่น  2  ขึ้นไป  ซึ่งไมวาคุณจะเปนคนชอบดูหนัง ฟงเพลง เลนเกม แชทกับเพื่อน  ฯลฯ ก็

มีทุกอยางใหเลือกบนแอพสโตร (App Store) สำหรับแอพพลิเคชั่นเหลานี้จะถูกออกแบบมาให

เหมาะกับเทคโนโลยีของไอโฟน  (iPhone) เชน  เกมที่ทำงานกับระบบตรวจจับการเคลื่อนไหว 

(Accelerometer) เชนมังกี้บอล (Monkey Ball) ของบริษัทเซกา (SEGA) หรืออีเบย (Ebay) 

โปรแกรมชวยประมูลที่ทำไดงายๆ เพียงใชปลายนิ้วสัมผัส หรือแมแตชาม (Shaaam) หรือ มิโดมิ 

(Midomi) ที่เพียงคุณเปดโปรแกรมให “ฟง” เพลงที่เปดอยูสัก 10 วินาที มันก็จะนำขอมูลเสียงสง

กลับไปเซิรฟเวอร และตอบกลับมาไดทันทีวาเพลงนั้นชื่ออะไร ใครรอง อยูในอัลบั้มใด

G 2.2.3 เทคโนโลยีในไอโฟน (iPhone)

! ไอโฟน  (iPhone) มาพรอมกับระบบปฎิบัติการโอเอสเอ็กซ (OS X) แบบเดียวกับที่ใชใน

เครื่องแมค (Mac) และอยูในตระกูลเดียวกับ Unix/Linux) ซึ่งไดรับการยอมรับจากผูใชมากมายทั่ว

โลกแลววา เปนระบบปฏิบัติการที่มีความล้ำหนาที่สุด มาพรอมกับซอฟตแวรที่ชวยอำนวยความ

สะดวกใหคุณมากมาย ไมวาจะเปน ระบบเมลแบบเอชทีเอมแอล (HTML) การทองเว็บอยางเต็ม

รูปแบบดวยซาฟารี (Safari) ระบบจัดการขอมูลสวนตัว  และปฏิทินกำหนดการ นอกจากนี้ในบาง

กรณีไอโฟน  (iPhone) ยังรองรับการทำงานพรอมๆ กันหลายโปรแกรม หรือที่เรียกวามัลติแทกกิ้ง 

(Multitasking) เชน คุณสามารถฟงเพลงไปพรอมๆ กับใชโปรแกรมอื่น 
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G มัลติทัช (Multitouch)

! ระบบมัลติทัช (Multitouch) ของไอโฟน  (iPhone) ทำงานโดยระบบตรวจจับประจุไฟฟา

จากนิ้วมือของผูใช  คุณจึงตองใชสวนของรางกายสัมผัส จะใชสไตลัส หรือแมแตนิ้วที่ใสถุงมือซึ่ง

เปนฉนวนไฟฟาก็ไมได  แตประเด็นสำคัญคือหนาจอของไอโฟน (iPhone) สามารถรับขอมูลจาก

การแตะหรือลากนิ้วที่หนาจอพรอมกันไดหลายจุด วิธีนี้ทำใหคุณสั่งงานไอโฟน  (iPhone) ไดซับ

ซอนกวาจอแบนทัชสกรีน  (Touch screen) ธรรมดา (ที่จะเกิดเออเรอ error และไมตอบสนองเมื่อ

ผูใชแตะหลายจุดพรอมกัน) เชนคุณสามารถใช 2 นิ้ว แตะพรอมกันแลว  ถางออกเพื่อขยาย (ซูม

เขา) รูปหนาจอหรือบีบเขาเพื่อยอ (ซูมออก)

G เครือขายไรสาย

! ไอโฟน  (iPhone) ทำงานกับระบบไรสายทุกรูปแบบ โดยเครือขายจีเอสเอ็ม (GSM) แบบ 

quad – band  รองรับการใชงาน  GPRS / EDGE รับสงขอมูลผานมาตรฐาน  802.11b/g และมีบลู

ทูธ 2.0 EDR  ซึ่งชวยใหสามารถเชื่อมตอกับหูฟงบลูทูธได  นอกจากนี้ไอโฟน  (iPhone) ยังสามารถ

ทำการสลับการเชื่อมตออินเทอรเน็ตระหวางสามจ ี(3G), เอดจ (EDGE), จีพีอารเอส (GPRS) และ

ไวไฟ (Wi – Fi) เพื่อคนนหารูปแบบการเชื่อมตอที่รวดเร็วที่สุดในพื้นที่นั้น  ๆ ใหกับคุณโดย อัตโตมัติ

อีกดวย

G ระบบตรวจจับความเคลื่อนไหว (Accelerometer)

! ระบบตรวจจับการเคลื่อนไหวของไอโฟน  (iPhone) จะทำการตรวจจับการเคลื่อนไหของ

โทรศัพทวาอยูในแนวตั้งหรือแนวนอน  หรือเอนเอียงไปทางใดในแบนสามมิติ และบางโปรแกรมก็

ปรับหนาจอใหสอดคลองไปตามแนวของโทรศัพทในขณะนั้นโดยอัตโนมัต ิทำใหการแสดงผล

ขอมูลหรือรูปภาพตางๆ บนไอโฟน  (iPhone) ถูกตองตามแนวของหนาจอโดยที่ผูใชไมตองคอย

หมุนโทรศัพทไปมาเพื่อดูขอมูลอีกตอไป นอกจากนี้ระบบดังกลาวยังใชในการควบคุมสำหรับการ

เลนเกมบางเกม โดยการเอียงเครื่องไอโฟน (iPhone)  ไปมาแทนการกดปุมบังคับอีกดวย

G ระบบเซนเซอรตรวจจับระยะ (Proximity Sensor)

! เซนเซอรตรวจจับระยะ จะทำการตรวจสอบเมื่อผูใชยกโทรศัพทขึ้นมาใกลใบหนาในขณะ

สนทนาไอโฟน  (iPhone) จะปดแสงและไมรับการกดที่หนาจอโดยอัตโนมัติเพื่อประหยัดพลังงาน

และปองกันการสัมผัสหนาจอโดยไมไดตั้งใจ และเมื่อเคลื่อนโทรศัพทออกหางจากใบหนาแลว 

หนาจอจะกลับมาทำงานใหมอีกครั้ง นอกจากนี้ไอโฟน  (iPhone) ยังมีเซนเซอรตรวจจับความสวาง 
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โดยจะปรับความสวางของหนาจอใหสัมพันธกับสภาพแสงในขณะนั้นโดยอัตโนมัติ เชน  เมื่อใชงาน

ในสถานที่ที่มีแสงสวางจามากๆไอโฟน  (iPhone) จะทำการเพิ่มความสวางของหนาจอเพื่อใหมอง

เห็นงาย และเมื่อใชงานในสถานที่ที่มีแสงนอย ความสวางของหนาจอก็จะถูกปรับใหลดลงเพื่อไม

ใหแสงหนาจอสวางจาจนเกินไป

G 2.2.4 ฟงกชั่นการใชงานหลักใน iPhone

G โทรศัทพ (Phone) ใหเราโทรออกดวยการแตะที่ชื่อหรือหมายเลขโทรศัพทในสมุดรายชื่อ 

(Contacts) รวมถึงเบอรที่บันทึกเปนรายการโปรด (Favorites) หรือรายการโทรเขา – โทรออก 

(Recents) ยิ่งกวานั้นยังโอนรายชื่อ (Contact) ทั้งหมดจากเครื่องพีซี, เครื่องแมค หรือผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตบางแหงลงไอโฟน  (iPhone) ใหอัตโนมัต ิ นอกจากนี้ยังใหคุณเลือกและฟงขอความ

เสียง (Voicemail) เมื่ออไหรก็ไดตามตองการ (ใชไดกับผูใหบริการเครือขายที่มีสัญญากับแอปเปล 

Apple)

! เอสเอ็มเอส (SMS) ไอโฟน (iPhone) มีโปรแกรมรับสงเอสเอ็มเอส (SMS) โดยใช

คียบอรดที่มีเลยเอาทเหมือนกับคียบอรดจริงแบบ “QWERTY” โดยแสดงขอความเอสเอ็มเอส 

(SMS) เหมือนกับคุณกำลังแชทอยู ใหคุณสงเอสเอ็มเอส (SMS) ใหเพื่อนหลาย ๆ คนในเวลา

เดียวกัน

G ขอความเสียง (Voicemail) บันทึกขอความเสียงที่ไดรับเก็บลงเครื่องไว ใหคุณเลือกฟง

ขอความเสียงเมื่อไหรก็ไดตามตองการ (เรียกคุณสมบัตินี้วา Visual Voicemail แตยังใชไมไดใน

เมืองไทย)

! รูปภาพ กลองดิจิตอล 2 ลานพิกเซลพรอมกับโปรแกรมจัดการรูปภาพ โอนถายรูปภาพ

อัตโนมัติเมื่อมีการเชื่อมตอกับคอมพิวเตอร (ใชกับบางโปรแกรม) โอนภาพจากคอมพิวเตอรมาดู

ในไอโฟน (iPhone)  ก็ได เพลิดเพลินกับการดูภาพไมวาจะหมุนจอหรือใชนิ้วยอ – ขยายภาพ

! ริงโทน สั่งซื้อและโหลดเสียงริงโทนโดนใจไดจากไอจูนสโตร (iTune Store) สามารถ

แกไข, ใหเลนซ้ำ กำหนดใหตอนตนเพลงคอยๆ ดัง (fade in) และคอยๆ เบาลงเมื่อจบเพลง (fade 

out) หรือาจะทำเองจากไฟลเสียงที่มีในเครื่องก็ได
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G ไอพอต (iPod) ไอโฟน (iPhone) เปนการผสมผสานโทรศัพทเขากับไอพอด (iPod) ที่มี

จอกวาง 3.5 นิ้ว ในแบบไวดสกรีน  (widescreen)  พรอมกับใชงานไอพอด (iPod) ดวยระบบมัลติ

ทัช (Multitouch) ไหคุณคบคุมไดอยางอิสระ สนุกเพลิดเพลินไปกับการดูหนัง, รายการทีวี, คลิป

วิดีโอและฟงเพลง หนังสือเสียง และรายการพอดแคสทส (podcasts) ตางๆ แบบจุใจ

! เพลง (Music) เลือกฟงเพลงโปรดจากชื่อเพลง, ชื่อศิลปน, อัลบั้มและเพลยลิส (Playlist) 

ที่ตองการโดยเพียงแตสไลดบนจอ และเลือกอัลบั้มที่ตองการฟงไดโดยพลิกจอแลวเลื่อนหนาจอ

ไปยังปกอัลบั้มนั้น

! วิดีโอ (Video) รับชมวิดีโอ, หนัง , รายการพอดแคสทส (podcasts), รายการทีว ีและ

มิวสิควิดีโอ ไดแบบเต็มอิ่มกับหนาจอไวดสกรีน  (widescreen) พรอมปุมควบคุมการเลนที่เรียก

ใชไดบนหนาจอ

G ไอทูนสไวไฟสโตร (iTunes Wi – Fi Store) เลือกซื้อเพลงผานไอทูนส (iTunes) ใน

เครื่องไอโฟน  (iPhone) เอง (ตองมีการเชื่อมตอ Wi-Fi) โดยทำการคนหาเพลง และทดลองฟงกอน

ได และเม่ือนำไปเช่ือมตอกับคอมพิวเตอรก็จะกอปปลงไอทูนสไลบรารี (iTunes Library) ใหอัตโนมัติ 

หรือจะทำกลับกันคือ ซื้อเพลงจากไอทูนส (iTunes) บนคอมพิวเตอรแลวโหลดลงไอโฟน  (iPhone) 

ก็ได

G อินเทอรเน็ต (Internet) ไอโฟน  (iPhone) มาพรอมกับระบบอีเมลและเว็บบราวเซอร 

ซาฟาร ี (Safari) ที่แสดงผลไฟลเอชทีเอ็มแอล (HTML) ไดเหมือนกับใชงานอยูบนคอมพิวเตอร

จริงๆ และถาคุณใช Wi – Fi ก็สามารถใชงานโทรศัพทพรอมกับการสงอีเมลหาเพื่อนหรือจะทอง

เน็ตไปดวยก็ได

G ซาฟาร ี(Safari) เว็บบราวเซอรตัวเกง รวมฟงกชั่นการใชงานที่ชวยใหคุณทองเน็ตไดอยาง

เพลิดเพลินแสดงเว็บเพจความละเอียดสูงไดในรูปแบบเดียวกับบนเครื่องคอมพิวเตอร ถึงแมจะยัง

ขาดความสามารถบางอยาง เชน การดาวนโหลดหรือดูไฟลแฟลช (Flash)
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! เมลล (Mail) แสดงผลอีเมลในรูปแบบ HTML และรับ – สงเมลจากผูใหบริการฟรีอีเมลที่

เปน POP  หรือ IMAP รวมถึงการรับอีเมลแบบ Push เชนจาก MobileMe, Microsoft Exchange 

หรือ  Yahoo! รวมทั้งดูไฟลแนบที่เปนรูปภาพ, เอกสาร Word, Excel, PowerPoint หรือ PDF

! แผนที่ (Maps)  ผนวก Google Map บรรจุไวในไอโฟน (iPhone) ชวยใหคนหาแผนที ่ดู

แผนที่ ดูสภาพการจราจรคนหาเสนทาง ทำไดอยางรวดเร็ว (สำหับการใชงานในเมืองไทย บาง

คุณสมบัติอาจยังใชไมได  เนื่องจากไมมีอยูฐานขอมูลของ Google Map)

! วิดจเก็ตส (Widgets)  แอพพลิเคชั่นขนาดเล็กที่ดึงเอาขอมูลมาแสดงบนหนาจอได เชน 

รายงานขอมูลการซื้อขายหุน (Stocks), รายงานสภาพอากาศ (Weather) เปนตน

! ยูทูป (YouTube) ใชคนหาและดูคลิปวิดีโอสารพัดคลิปและสงลิงคคลิปวิดีโอโดนๆ ให

เพื่อนผานทางอีเมลได

! 2.2.5 แอพพลิเคชั่นในไอโฟน (iPhone) (เฉพาะที่มากับเครื่อง)

! โทรศัพท (Phone) ใชโทรออกอยางรวดเร็วจากเบอรที่เคยโทรหา เบอรที่โทรหาบอยๆ 

(เก็บเปน Favorite ไว)  และเบอรจาก contact ทั้งหมดที่มี

! เมลล (Mail)  สงและรับอีเมลโดยใชอีเมลแอคเคาทที่มีอยู โดย iPhone สามารถทำงาน

กับระบบอีเมลยอดนิยมอยาง Yahoo! Mail, Gmail, AOL ตลอดจนระบบอีเมลอื่นๆ ที่ใช

โปรโตคอลมาตรฐานแบบ  POP3 และ IMAP รวมถึง MobileMe (.Mac เดิม) และ Microsoft 

Exchange

! ซาฟาร ี (Safari)  ใชทองเว็บผานระบบเครือขายโทรศัพทไรสาย (3G, GPRS หรือ EDGE) 

หรือ Wi-Fi ก็ได, สามารถหมุนตัวเครื่องเพื่อใชดูเว็บแบบ widescreen ได แตะ 2 ครั้ง เพื่อซูมเขา – 

ซูมออก หรือใชสองนิ้วซูมแบบ Multitouch นอกจากนี้ยังแบงเนื้อหาใหพอดีกับหนาจอโดย

อัตโนมัติเพื่อใหอานไดงายขึ้น

G ไอพอด (iPod) ใชฟงเพลงโปรด, หนังสือเสียง และรายการ Podcasts รวมถึงดูหนังและ

วิดีโอในแบบ widescreen
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G เอสเอ็มเอส (SMS) สงและรับขอความ SMS กับเพื่อนที่ใชงาน  SMS ในโทรศัพทได และ

สามารถกลับเขาไปดูขอความยอนหลังที่สงหรือรับจากเพื่อนแตละคน

!

G ปฎิทิน (Calendar) ดูปฏิทินของ iCal, Microsoft Entourage (ใน  MAC) หรือ MS 

Outlook Calendar ที่โอนจากคอมพิวเตอรได และเมื่อมีการเพิ่มรายการนัดหมายลงใน  iPhone ก็

สามารถโอนกลับไปยังคอมพิวเตอรไดดวย นอกจากนี้ยังตั้งใหเตือนเมื่อถึงเวลานัดหมายหรือ

กำหนดเวลาที่ตองทำใหเสร็จ

G รูปภาพ (Photos)  ใชดูรูปภาพที่โอนถายมาจากคอมพิวเตอร หรือภาพที่ถายจากกลองใน 

ไอโฟน (iPhone) โดยดูภาพในแบบแนวตั้งและแนวนอน  รวมทั้งซูมเพื่อขยายเขาไปดูในราย

ละเอียดในภาพได นอกจากนยังใชดูรปภาพในแบบสไลดโชว, สงรูปภาพแนบไปกับอีเมล, เพิ่ม

รูปภาพที่ถายไปยังเว็บแกลเลอรี่, ตั้งรูภาพใหกับ contact เพื่อใหโชวตอนโทรเขามา และตั้ง

รูปภาพนี้เปนวอลลเปเปอรในเครื่องได

G กลอง (Camera) ถายภาพดวยความละเอียด 2 ลานพิกเซล และดูผานไอโฟน  (iPhone) 

ไดเลย รวมถึงแนบภาพถายไปกับอีเมลหรือจะอัพโหลดภาพถายที่ถูกใจเก็บไวที่คอมพิวเตอร และ

ใชถายภาพของเพื่อนนำมาตั้งเปนรูปภาพ contact ตอนโทรเขามาได

! ยูทูป (YouTube) ใชเลนวิดีโอที่มีอยูหลากหลายจากเว็บยูทูป (YouTube) โดยสามารถ

คนหาวิดีโอเอง หรือจะดูวิดีโอเรื่องเดน, วิดีโอที่มียอดคนดูสูงสุด, วิดีโอที่เพิ่งเพิ่มเขามา รวมถึง

วิดีโอที่มีการจัดเรทติ้งไว

G สตอกส (Stocks) ใชดูขอมูลการซื้อขายหุนโดยอัพเดทใหอัตโนมัติผานอินเทอรเน็ต

G แผนที่ (Maps) ใชดูแผนที่ถนน  หรือภาพถายดาวเทียมจากทุกมุมโลก โดยสามารถซูม

เขาไปดูใกลๆ ได  รวมทั้งใชคนหาที่อยูหรือและดูสภาพการจราจรขณะนั้น (ในอเมริกาและบาง

ประเทศ) พรอมทั้งระบุตำแหนงที่อยูในปจจุบันผานระบบดาวเทียม GPS (เฉพาะรุน  3G) หรือ

อางอิงตำแหนงจากเครือขายของผูใชบริการ (ซึ่งไมแมนยำเทา GPS)
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G อากาศ (Weather) ใชดูสภาพอากาศและอุณหภูมิของวันนี้และพยากรณอากาศในอีก 6 

วันขางหนา ของเมืองตางๆ ทั่วโลก (เพิ่มเมืองเองได)

G นากา (Clock)  ใชดูเวลาของแตละเมืองไดทั่วโลก และสรางนากาเพิ่มไดตามตองการ 

สามารถตั้งเวลาปลุกไดมากกวา 1 ครั้ง นอกจากนี้ยังใชสำหรับจับเวลา หรือตั้งเวลานับถอยหลัง

G เครื่องคิดเลข (Calculator) ใชสำหรับคิดเลข ทั้งแบบธรรมดาและฟงกชั่นวิทยาศาสตร 

(โดยแคตะแคงเครื่องเทานั้น)

G บันทึก (Notes) ใชบันทึกขอความยอๆ  เพื่อเตือนความจำ

G การตั้งคา (Settings) ปรับแตงการตั้งคาตางๆ ในไอโฟน  (iPhone) จากที่นี่ที่เดียว ไมวา

จะเปนการตั้งคาริงโทน, วอลลเปเปอร, ความสวางหนาจอ และการตั้งคาเน็ตเวิรก, โทรศัพท, เมล, 

เว็บ, เพลง, วิดีโอ,  รูปภาพ และอื่นๆ รวมถึงตั้งล็อคหนาจออัตโนมัติและตั้งรหัสผาน  (passcode) 

เพื่อรักษาความลอดภัย และในเฟรมแวร 2.x  ขึ้นไป ยังตั้งคาการทำงานของแอพพลิเคชั่นตางๆ 

ไดที่นี่ดวย

G ไอทูนส (iTunes) คนหาคลังเพลง, รายชื่อเพลงหรือบราวซเขาไปด ูทดลองฟงและสั่งซื้อ

เพลงใหมๆ, รวมทั้งสิบเพลงและสิบอัลบั้มที่ขึ้นอันดับสูงสุดและอื่นๆ (ตองใช Wi-Fi)

G แอพสโตร (App Store) ใชคนหาแอพพลิเคช่ันสำหรับ iPhone ซ่ึงคุณสามารถส่ังซ้ือหรือ

ดาวนโหลดมาใชผานการเช่ือมตอดวยเครือขาย Wi-Fi หรือเครือขาย 3G/EDGE/GPRS เขาไปอาน

หรือเขียนรีวิวแอพพลิเคช่ันท่ีสนใจได ดาวนโหลดและติดต้ังแพพลิเคช่ันมากมาย บนหนาจอ Home 

ของคุณ

G รายชื่อผูติดตอ (Contacts) รับขอมูลรายชื่อผูติดตอจาก MobileMe, สมุดที่อยูใน Mac 

OS X, Yahoo!, Google, Windows (Outlook Express), Microsoft Outlook หรือ Microsoft 

Exchange สามารถคนหา เพิ่ม เปลี่ยน หรือลบรายชื่อผูติดตอไดที่ iPhone และซิงคกลับไปยัง

คอมพิวเตอรได
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G 2.2.6 ไอคอนสัญลักษณ (แสดงที่แถบบนสุดของหนาจอ)

G Cell signal แสดงความแรงคล่ืนสัญญาณโทรศัพทท่ีรับไดในบริเวณน้ัน  ๆ ย่ิงมากขีด แสดง

วามีสัญญาณยิ่งแรง แตถาบริเวณนั้นไมมีสัญญาณ  แถบสัญญาณจะหายไปและขึ้นวา  No 

Service แทน

G Airplane Mode แสดงวาเปดใชงานโหมดบิน ซึ่งจะปดการสงคลื่นวิทยุทั้งหมดสำหรับใช

เวลาขึ้นเครื่องบิน  เพื่อไมใหคลื่นไปรบกวนการบิน  แตจะไมสามารถใชโทรศัพทได รวมถึง 3G/

EDGE/GPRS, Wi-Fi  และ Bluetooth ดวย

G Wi-Fi กำลังเชื่อมตออินเทอรเน็ตผาน  Wi-Fi ยิ่งจำนวนขีดมาก แสดงวามีความแรงของ

สัญญาณมาก การเชื่อมตอก็รวดเร็วตามไปดวย

! 3G กำลังเชื่อมตอกับระบบเครือขายโทรศัพทไรสายแบบ 3G (เร็วกวา EDGE) ใชไดกับ  

iPhone รุน 3G

G EDGE  

! กำลังเชื่อมตอกับระบบเครือขายโทรศัพทไรสายแบบ EDGE (เร็วกวา GPRS) และทำให

สามารถเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ตโดยใช EDGE ได

G GPRS กำลังเชื่อมตอกับระบบเครือขายโทรศัพทไรสายแบบ GPRS และทำใหสามารถ

เชื่อมตอกับอินเทอรเน็ตโดยใช GPRS ได

G Network activity แสดงวากำลังรับ – สงขอมูลแบบไรสายอยู

! VPN แสดงวากำลังเชื่อมตอกับเน็ตเวิรก VPN อยู

! Lock เครื่องถูกล็อคการใชงาน

! Play กำลังเลนเพลงดวย iPod
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! Alarm แจงเตือน เมื่อมีการตั้งปลุกไวหรือถึงเวลานัดหมาย

! Bluetooth  

! ไอคอนสีฟาหรือสีขาว : บลูทูธถูกเปดใชงาน  และมีการเชื่อมตออุกรณ  เชน  หูฟง หรือชุด

เครื่องมือในรถยนตอยู

! ไอคอนสีเทา : บลูทูธถูกเปดใชงาน  แตไมมีการเชื่อมตอกับอุปกรณ

G Bluetooth Headset/battery indicator แสดงระดับพลังงานแบเตรี่ของหูฟง  บลูทูธ  

(เฉพาะรุนของ  Apple  เอง) เมื่อมีการเชื่อมตอกับ  iPhone

! Battery แสดงระดับพลังงานแบตเตอรี่หรือสถานะของการชารจแบต

! TTY แสดงวา iPhone ตั้งใหทำงานกับเครื่อง TTY (Tele Type Machine) ที่ใชกับผูที่

พิการทางหู

G 2.2.7 การใชงานทัชสกรีน (Touchscreen)

G การควบคุมการทำงานบนทัชสกรีน  (Touchscreen) ของไอโฟน (iPhone) ไมวาจะ

เปนการเลื่อน   การแตะ  การยอขยาย  หรือการพิมพขอความก็ทำไดอยางอิสระ โดยใชเพียงนิ้วมือ

เทานั้น  (แตใชวัตถุปลายแหลมอยางปลายปากกา, ปลายนิ้ว หรือสไตลัสของ PDA อื่น ไมได)

! 1. กดปุมโฮม (Home) ดานลางจอเพื่อกลับเขาสูหนาจอหลัก (Home หรือ Spring board)  

จะเห็นรายการแอพพลิเคชั่นทั้งหมด

! 2. แตะไอคอนเพื่อเปดแอพพลิเคชั่นที่ตองการ

! 3. แตะที่รายการในหัวขอนั้นเพื่อเลือก โดยอาจจะเปดเปนรายการใหมขึ้นมา, เลนเพลง,  

ปดอีเมล หรือแสดงขอมูลของ contact (ทำใหสามารถโทรหาไดทันที) ขึ้นอยูกับหัวขอที่เลือก

! 4. ปุมกลับ (back) ที่มุมซายบนของแตละหนาจอจะแสดงชื่อของหัวขอกอนหนานี ้ให

แตะกลับไปยังหัวขอนั้น

! 5. แตะนิ้วลากขึ้นหรือลง (เรียกอีกอยางวา “สไลด”) เพื่อเลื่อนหนาจอ สำหรับหนาจอ  

เว็บเพจสามารถเลื่อนไปทางซายและขวาได (ขณะที่ใชนิ้วลากเพื่อเลื่อนนั้น   หามแตะเลือกหรือทำ
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สิ่งใดๆ บนหนาจอ) สวนถาเปนหนาจอหลัก (Home) จะสามารถเลื่อนซาย – ขวา เพื่อดูไอคอนใน

หนาอื่นๆ ได (ถามี)

G 2.2.8 การใชงานคียบอรด (Onscreen Keyboard)

! การพิมพขอความตางๆ ลงในไอโฟน (iPhone) นั้นสามารถพิมพไดโดยใชคียบอรดระบบ

สัมผัส  หรือที่เรียกวาการใชงานคียบอรด (Onscreen Keyboard) ซึ่งมาพรอมระบบชวยพิมพคำ

ศัพท (มีเฉพาะบางภาษาเทานั้น) ซึ่งจะชวยใหคุณพิมพคำศัพททั่วๆ ไปไดอยางรวดเร็วและถูกตอง

!

G 1. คียบอรดนานาชาติ (International Keyboard)

! ไอโฟน  (iPhone) ไดเตรียมคียบอรดในหลาย  ๆภาษาและรองรับตามรูปแบบของคียบอรด 

เชน English, English(UK) Danish, German, Spanish, Finnish, French, French(Canada), 

Italian,  Japanese Kana, Korean, Russian และอื่นๆ อีกมากมาย (ไมรวมภาษาไทย ซึ่งลาสุด

เปนการดัดแปลงกันเองจากภาษารัสเซีย)

G 2. การพิมพขอความ

! การพิมพขอความลงในไอโฟน  (iPhone) ทำไดงายดายเพียงแคใชปลายนิ้วสัมผัสลงบน

ตรงพื้นที่ที่ตองการพิมพขอความจะปรากฏคียบอรดขึ้นมา จากนั้นจึงใชนิ้วสัมผัสตรงตัวอักษรที่

ตองการพิมพ คียอักษรนั้นจะโดดขึ้นมา หากคียที่เราสัมผัสลงไปไมใชอักษรที่ตองการ (แตะผิดตัว) 

ก็อยารีบยกนิ้ว  แตใหลากตอไปยังตัวอักษรที่ถูกแทน เมื่อยกนิ้วขึ้น ตัวอักษรนั้นก็จะถูกพิมพลงไป

G 3. การแกไขขอความ

! ใชนิ้วแตะที่หนาจอคางไว หนาจอจะแสดงภาพขยายของตัวหนังสือตรงบริเวณที่เราสัมผัส  

จากนั้นใหลากนิ้วตอไปจนถึงตำแหนงที่ตองการแทรกเพื่อใหเครื่องหมายอยูตรงที่ตองการแลว

คอยยกนิ้ว  จากนั้นก็เริ่มพิมพแทรกหรือลบขอความดวยคียบอรดได

G 4. เปด/ปดการใชงานคียบอรด ภาษาตางประเทศ (International Keyboard)

! แตะไอคอนตั้งคา (Settings) ในหนาโฮม (Home) แตะ General > International > 

Keyboards เปดการใชงานคียบอรดที่ตองการโดยแตะเลื่อนเปนออน (ON) สำหรับภาษาที่มี

คียบอรดใหเลือกใชมากกวาหนึ่งแบบก็เชน ญี่ปุน  (Japanese) และ จีน  (Chinese) ใหแตะเพื่อ

เขาไปเลือกคียบอรดที่ตองการใชภาษานั้น ๆ อีกที
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! ที่หนา General > International ตรงหัวขอ Keyboards กอนแตะเขาไปเลือกใชงานจะมี

ตัวเลขแสดงจำนวนชุดของคียบอรดที่เปดใชอยูขณะนั้น

! 5. พิมพตัวพิมพใหญ  

! แตะที่สัญลักษณชิพท (Shift) จากนั้นเลือกตัวอักษรที่ตองการพิมพ

G 6. พิมพจุด full stop อัตโนมัติ   

! แตะท่ีสเปซบาร (space bar) ซ้ำกันสองคร้ังจะข้ึนจุดและวรรค 1 ตัวอักษรให ตองเปดใช

คุณสมบัติน้ีกอน  

G 7. เปดแคปสล็อค (caps lock)  

! สำหรับการเปดใชแคปสล็อค (caps lock) แตะท่ีปุมชิฟท (Shift) ซ้ำกันสองคร้ังจนปุม

เปล่ียนเปนสีน้ำเงิน  เม่ือพิมพตัวอักษรน้ันจะเปนตัวพิมพใหญท้ังหมดจนกวาเรา จะยกเลิกโดยการ

แตะท่ีปุมชิฟท (Shift) ซ้ำอีกคร้ัง

!

G 8. แสดงตัวเลข 

! เครื ่องหมายวรรคตอนหรือสัญลักษณตางๆ แตะที่ปุ ม(ตัวเลข) จากนั้นแตะที่ปุ ม

(สัญลักษณ) เพื่อแสดงสัญลักษณและเครื่องหมายวรรคตอน

G 2.2.9 ใชแอพพลิเคชั่นบนแอพสโตร (App Store)

! แอพสโตร (App Store) แหลงรวมแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมเสริมที่จะชวยใหใชไอโฟน 

(iphone) ไดอยางเต็มประสิทธิภาพ นอกเหนือจากที่มีมาใหเพียง 15 ตัวเทานั้น  ซึ่งแอพสดตร 

(App Store) นี้เปนรานอยางเปนทางการของบริษัทแอปเปล (Apple) เชนเดียวกับไอทูนสสโตร 

(itunes Store) แอพพลิเคชั่นทั้งหลายจากที่นี่จึงสามารถติดตั้งโดยไมตองมีการดัดแปลงใดๆ กับ

เฟรมแวรและเครื่อง (ตางจากการติดตั้งโปรแกรมอยางไมเปนทางการจากแหลงอื่นๆ ของผูพัฒนา

อิสระคือพวกที่ไมไดทำตามมาตรฐานของแอปเปล (Apple) เชน  Cydia หรือ Installer) และมีทั้ง

แบบที่แจกฟรีและแบบที่ตองเสียเงินซื้อในราคาที่ไมแพงนัก

       ในบทนี้จะอธิบายวิธีซื้อและโหลดแอพพลิเคชั่นจากแอพสโตร (App Store) ทั้งแบบที่ทำบน

เครื่องไอโฟน  (iphone) โดยตรง ซึ่งเมื่อซิงค (sync) กับคอมพิวเตอรก็จะถูกหลดขึ้นไปเก็บใน
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โปรแกรมไอทูนส (iTunes) ดวย  และแบบที่ทำผานโปรแกรมไอทูนส (iTunes) บนคอมพิวเตอร 

แลวตอนซิงค (sync) คอยโหลดลงมาบนเครื่องไอโฟน (iphone) อีกทีหนึ่ง แตทั้งสองวิธีจะโหลด

จากรานหรือแหลงเดียวกันคือแอพสโตร (App Store) ของแอปเปล (Apple)

       นอกจากนี้ยังจะแจะจำแอพพลิเคชั่นจากแอพสโตร (App Store) ที่นาสนใจหรือควรมีไว

ประจำเครื่องดวย สวนแอพพลิเคชั่นจากแหลงอื่นๆ เชน  Cydia หรือ Installer จะอยูในภาคผนวก 

แอพสโตร (App Store) มีระบบแอคเคาทที่ตองการ Sign in ดวยชื่อผูใชและรหัสผานรวมทั้งจำกัด

ใหแอพพลิเคชั่นที่โหลดมารันไดเฉพาะบางเครื่องที่ไดรับอนุญาตเทานั้น  เชนเดียวกับเพลงที่ซื้อ

ผานไอทูนสสโตร (itunes Store) ดังนั้นหากคุณซื้อเครื่องโดยมีโปรแกรมจากแอพสโตร (App 

Store) ติดตั้งมาใหแตไมรูแอคเคาท ตองระวังในการโหลดแอพพลิเคชั่นเพิ่มจากแอพสโตร (App 

Store) เพราะอาจทำใหแอพพลิเคชั่นเดิมรันไมได เนื่องจากเปนคนละแอคเคาทกัน

G แอพพลิเคชั่นบนไอทูนสแอพสโตร (iTunes App Store)

G ไอทูนสแอพสโตร (iTunes App Store) แหลงรวมแอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมเสริมแบบที่

ดาวนโหลดผานไอทูนส (iTunes)  ลาสุดมีใหเลือกใชมากกวา 1,200 รายการ มีทั้งใหใชฟรีและ

แบบเสียตังคซื้อ (ตามแบบฉบับ Apple) และเพื่อใหงายในการเลือกเอาไปใชงาน จึงไดแยกออก

เปนกลุม (categories) ตาง ๆ เชน  Entertainment,Games,Sports ฯลฯ และหยิบเอาบางตัวที่มา

ใหมมาแสดงไวเปนพิเศษหรือจัดอันดับ เชน  New, Top Paid Apps และ Top Free Apps เปนตน 

ซึ่งจะมีกลุมตางๆ ในหนาจอไอทูนสแอพสโตร (iTunes App Store) มีรายละเอียดดังนี้

!

! Categories แยกแอพพลิเคชั่นออกเปนแตละประเภทการใชงาน  เชน  Games, Lifestyle, 

Music, Photography Travel เปนตน เมื่อคลิกที่ชื่อก็จะแสดงแอพพลิเคชั่นในประเภทเดียวกัน

ทั้งหมด

! New แสดงรายการแอพพลิเคชั่นใหม ๆ ที่เพิ่มเขามา

! What’s Hot แสดงแอพพลิเคชั่นที่นาสนใจ

G Staff Favorites แนะนำแอพพลิเคชั่นดีๆ ที่อยากใหทดลองใชงานเมื่อคลิกที่ See All ก็จะ

แสดงแอพพลิเคชั่นทั้งหมดในกลุมนั้น ๆ 

! Top paid Apps แอพพลิเคชั่นที่มีผูซื้อมากที่สุดใน 10 อันดับแรก  

! Top Free Apps แอพพลิเคชั่นฟรีที่มีผูดาวนโหลดไปใชงานมากที่สุดใน  10 อันดับแรกทั้ง

สองพวกเมื่อคลิกปุมก็จะแสดงอันดับเพิ่มเปน 1 – 100 แทน
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! คนหาแอพพลิเคชั่น

! เนื่องจากมีแอพพลิเคชั่นไวใหเลือกใชจำนวนมาก จึงมีวิธีชวยใหคนหาไดเร็วขึ้น  โดยคลิก

คำสั่งพาวเวอรเสิรช (Power Search) ตรงมุมขวาบน แลวทำตามขั้นตอนดังนี้

! 1. คียชื่อแอพพลิเคชั่นที่ตองการคนหาและใสรายละเอียดเพื่อใหดึงเฉพาะแอพพลิเคชั่นที่

ตรงกับเงื่อนไขเสร็จแลวคลิกปุมเสิรช (Search)

! 2. บนหนาจอจะแสดงแอพพลิเคชั่นที่มีรายละเอียดคลายๆ กัน

! ดูรายละเอียดของแอพพลิเคชั่น

! กอนที่จะซื้อหรือโหลดแอพพลิเคชั่นควรเปดดูรายละเอียดเสียกอน  เพราะบางตัวไมสามา

รถมชงานไดในบานเรา เราจะไมคุมกับเงินที่จายไป (ถาแอพพลิเคชั่นแจกฟรีก็โหลดไดไมตอง

กังวล) มีวิธีดังนี้

! 1. คลิกที่ไอคอน

! 2. ที่หนาจอจะแสดงรายละเอียดของแอพพลิเคชั่น  อาจเปดดูคอมเมนตจากผูที่โหลดไป

แลว

G ดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นบนไอทูนสแอพสโตร (iTunes App Store)

! เมื่อคุณทราบรายละเอียดของแอพพลิเคชั่นแตละตัวแลว โดยแอพพลิเคชั่นนั้นจะมีทั้ง

แจกฟรีและที่ตองเสียตังคซื้อ หากตองการจะดาวนโหลดมีขั้นตอนดังนี้

! โหลดแอพพลิเคชั่นที่แจกฟรี

! เมื่อคุณเจอที่โดนใจอยากจะโหลดมาเก็บไวลองใชใหคลิกที่ปุม จากนั้นรอดาวนโหลด

โปรแกรมใหเสร็จ เมื่อดาวนโหลดเสร็จแอปเปล (Apple) จะสงเมลแจงใหผูใชทราบผาสนทาง

อีเมลวามีการซื้อหรือดาวนโหลดอะไรไปบาง (เผื่อถูกขโมยแอคเคาทไปใชจะไดรูตัว)

! อัพเดทแอพพลิเคชั่น

     ! เนื่องจากผูเขียนโปรแกรมไดพัฒนาใหมีประสิทธิภาพขึ้นเรื่อยๆ ที่ไอโฟน  (iPhone) ก็จะ

แสดงขอมูลใหทราบวามีการอัพเดทโปรแกรมที่เราโหลดมาใชงานแลว ซึ่งจะอัพเดทใหเปนรุนใหม

ได
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! ลบแอพพลิเคชั่น

! หากคุณตองการจะลบแอพพลิเคชั่นออกไปใหทำดังนี้

! 1. ใหคลิกขวาที่ไอคอนแอพพลิเคชั่นแลวเลือกคำสั่งลบ (Delete) หรือ กดคียลบ (Delete) 

ไดเลย

! 2. คลิกรีมูฟ (Remove) เพื่อยืนยันลบแอพพลิเคชั่นทิ้ง

! 3. คลิกมูฟทูรีไซเคิลบิน  (Move to Recycle Bin) เพื่อลบไฟลทิ้งไปเลยหรือคลิกคีบไฟล 

(Keep Files) ใหเก็บไฟลไวเพื่อสามารถนำกลับมาใชใหมไดอีกครั้ง                                                                                            

G แอพสโตร (App Store) บนไอโฟน (iPhone)

G แหลงรวมแอพพลิเคชั่นเสริมบนแอพสโตร (App Store) นอกจากโหลดผานบนโปรแกรม 

ไอทูนส (iTunes) บนเครื่องคอมพิวเตอร (แมคหรือพีซี) แลว ยังสามารถซื้อหรือโหลดมาใชงาน

ผานทางไอโฟน (iPhone) ไดโดยตรงอีกดวย และเมื่อติดตั้งในเครื่องแลว หากเลือกใหซิงค (sync) 

แอพพลิเคชั่นกับไอทูนส (iTunes) ก็จะถูกสงไปเก็บบนเครื่องเชนกันการคนหาและโหลดโปรแกรม

จากไอโฟน (iPhone)  โดยตรงทำไดหลายวิธีดังนี้ (วศิน เพิ่มทรัพย, 2551 : 150)

! 1. เปดแอพพลิเคช่ันจากฟเจอร (Featured) เม่ือแตะเขาไปท่ีฟเจอร (Featured) จะแสดง

แอพพลิเคช่ันเด็ดๆ โดยแยกออกเปน 2 กลุม คือใหม (New) แสดงแอพพลิเคช่ันใหมๆ ท่ีเพ่ิมเขามา 

นาสนใจ (What’Hot) แสดงแอพพลิเคช่ันท่ีมีนาสนใจ

! 2. เปดแอพพลิเคชั่นจากหมวดหมู (Categories) ไดจัดแยกแอพพลิเคชั่นออกเปนหมวด

หมูการใชงาน  เชน  Books, Business, Games, Lifestyle เปนตน เมื่อคลิกที่ชื่อหมวดก็จะแสดง

แอพพลิเคชั่นประเภทเดียวกันทั้งหมด

! 3. เปดแอพพลิเคชั่นจาก Top 25 ติดอันดับแอพพลิเคชั่นที่มีผูดาวนโหลดมากที่สุด Top 

Paid Apps แอพพลิเคชั่นที่มีผูซื้อมากที่สุด 25 อันดับแรก Top Free Apps แอพพลิเคชั่นแจกฟรีท่ี

มีผูโหลดไปใชงานมากท่ีสุดใน  25 อันดับแรก แตะท่ี Show Top 50 เพ่ือใหแสดงแอพพลิเคช่ันอ่ืนๆ 

บนหนาจอเพ่ิมอีก
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2.4  แนวคิดเรื่องการทองเที่ยวจังหวัด

! การทองเท่ียวจังหวัด หรือการทองเท่ียวน้ัันเกิดขึ้นโดยพระดำริของพระเจาบรมวงศเธอกรม

พระกำแพงเพชรอัครโยธิน ครั้งทรงดำรงตำแหนงผูบัญชาการรถไฟ ไดมีการสงเรื่องราวเกี่ยวกับ

เมืองไทยไปเผยแพรในสหรัฐอเมริกา ใน พ.ศ. 2467 ไดมีการจัดตั้งแผนกโฆษณาของการรถไฟขึ้น 

ทำหนาที่รับรอง และ ใหความสะดวก แกนักทองเที่ยวที่จะเดินทางมาประเทศไทย รวมทั้งการ

โฆษณาเผยแพรประเทศไทย ใหเปนที่รูจักของชาวตางประเทศ มีสำนักงานตั้งอยูที่กรมรถไฟ เชิง

สะพานนพวงศ ตอมาไดยายมาตั้งที่สถานีรถไฟหัวลำโพง เมื่อพระเจาบรมวงศเธอกรมพระ

กำแพงเพชรอัครโยธิน ทรงยายไปดำรงตำแหนงเสนาบดีกระทรวงพาณิชย และคมนาคม งานดาน

สงเสริมการทองเที่ยว ไดยายไปอยูที่กระทรวงพาณิชย และคมนาคมดวย แตยังคงทำงานรวมกับ

กรมรถไฟ มีสำนักงานตั้งที ่ถนนเจริญกรุง หนาไปรษณียกลาง (ขอมูลโดยสรุปเกี ่ยวกับ

ประเทศไทย, 2553 : ออนไลน)

การสงเสริมการทองเที่ยวไดเริ่มขึ้นอยางชัดเจนใน  พ.ศ. 2479 เมื่อ กระทรวงเศรษฐการ เสนอ
โครงการบำรุงอุตสาหกรรมทองเที่ยวในประเทศสยามตอคณะรัฐมนตรี โดยเสนอแผนและ
วัตถุประสงคของการอุตสาหกรรมทองเที่ยว 3 ประการ คือ 
            1. งานโฆษณาชักชวนนักทองเที่ยว 
            2. งานรับรองนักทองเที่ยว 
            3. งานบำรุงสถานที่ทองเที่ยวและที่พัก 

! ในการเสนอโครงการนี ้ กระทรวงเศรษฐการไดเสนอใหจัดเปนรูปของสมาคมการทองเที่ยว 
คณะรัฐมนตรีประชุมปรึกษา เมื่อวันที่ 4 พฤศจิกายน  2479 มีมติรับหลักการของการบำรุง
อุตสาหกรรมทองเที่ยว แตไมรับหลักการในการจัดตั้งใหเปนรูปสมาคม ไดมีมติแตงตั้งคณะ
กรรมการขึ้นคณะหนึ่ง ดำเนินงานโดยใหกระทรวงเศรษฐการ เปนเจาของเรื่อง กระทรวงเศรษฐการ
ไดมอบงานนี้ใหกรมพาณิชย เปนผูจัดทำเพราะกรมพาณิชยมีแผนกสงเสริมพาณิชย และทอง
เที่ยวอยูกระทรวงเศรษฐการไดดำเนินการเรื่องนี้ตอมาจนเมื่อสงครามโลกครั้งที ่ 2 เกิดขึ้น  และ
สำนักงานถูกระเบิด จึงเลิกกิจการไปชั่วคราว

! เมื่อวันที่ 10 สิงหาคม 2492 คณะรัฐมนตรีไดพิจารณาเห็นควรปรับปรุงหนวยงานทอง
เที่ยวขึ้นใหม จึงไดมีมติใหกรมโฆษณา การยกรางโครงการปรับปรุงหนวยงานสงเสริมการทอง
เที่ยวเสนอใหคณะรัฐมนตรีพิจารณา ในการประชุม เมื่อวันที ่ 19 ตุลาคม 2492 คณะรัฐมนตรีไดมี
มติใหกรมโฆษณาการพิจารณาสงเสริมการทองเที่ยว กรมโฆษณาการไดทำความตกลงกับ
กระทรวงเศรษฐการ ซึ่งในสมัยนั้นมีชื่อวา กระทรวงพาณิชยและคมนาคม ขอโอนกิจการสงเสริม
การทองเที่ยว จากกระทรวงพาณิชยและคมนาคมมาอยูกับกรมโฆษณาการ สำนักนายกรัฐมนตรี 
และใหเรียกสวนงานนี้วา "สำนักงานสงเสริมการทองเที่ยว" ใชงบประมาณของกรมโฆษณาการ
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เปนงบประมาณคาใชจายของสำนักงานนี ้ตอมากรมโฆษณาการไดพิจารณาเห็นวากิจการสง
เสริมการทองเที่ยวกำลังตื่นตัวในประเทศไทยมาก จึงไดจัดตั้งสำนักงานสงเสริมการทองเที่ยวใหมี
ฐานะเทียบเทากอง เรียกวา "สำนักงานทองเที่ยว" โดยพระราชกฤษฎีกาจัดวางระเบียบราชการ
กรมโฆษณาการในสำนักนายกรัฐมนตรี พ.ศ. 2493

	

 ใน  พ.ศ. 2501 เมื่อจอมพลสฤษดิ ์ธนะรัชต ไปพักรักษาตัวอยู ณ  โรงพยาบาลวอลเตอรรีด 
สหรัฐอเมริกา ไดศึกษากิจการทองเที่ยวดวยความสนใจ และไดดำริที่จะสงเสริมอุตสาหกรรมทอง
เที่ยวในประเทศอยางจริงจัง ในปตอมาเมื่อจอมพลสฤษดิ ์ ธนะรัชต เปนนายกรัฐมนตร ี ไดมี
ประกาศพระราชกฤษฎีกาจัดแบงสวนราชการ กรมประชาสัมพันธ พ.ศ. 2502 โดยตัด "สำนักงาน
ทองเที่ยว" ออกแลวจัดตั้งขึ้นเปนองคการอิสระ เรียกวา "องคการสงเสริมการทองเที่ยวแหง
ประเทศไทย"มีชื่อยอวา"อ.ส.ท."โดยพระราชกฤษฎีกาตั้งองคการสงเสริมการทองเที่ยว พ.ศ. 2502

	

 ในระยะแรกสถานที่ทำการขององคการสงเสริมการทองเที่ยวแหงประเทศไทยไดอาศัย 
อาคารของกรมประชาสัมพันธเปนสำนักงาน ตอมาไดยายมาเปดดำเนินงาน  ณ  สำนักงานถนน
ศรีอยุธยา เมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ 2503 ไดประกอบพิธีเปด "องคการสงเสริมการทองเที่ยวแหง
ประเทศไทย" เมื่อวันที่ 18 มีนาคม 2503 

! องคการสงเสริมการทองเที่ยว ซึ่งจัดตั้งขึ้นโดยพระราชกฤษฎีกาจัดตั้งองคการสงเสริมการ
ทองเที่ยว พ.ศ. 2502 นั้น  มีหนาที่สงเสริมการทองเที่ยวเปนสวนใหญ ตอมาอุตสาหกรรมทองเที่ยว
ไดขยายตัวอยางกวางขวางรวดเร็ว จำเปนตองปรับปรุงอำนาจหนาที่ของ อ .ส.ท. ใหมีขอบเขตการ
ปฏิบัติงานกวางขวางยิ่งขึ้นทั้งในดานการพัฒนา อนุรักษทรัพยากรทางการทองเที่ยว และ การสง
เสริมเผยแพร จึงไดมีการนำเสนอรางพระราชบัญญัต ิการทองเที่ยวแหงประเทศไทย และ รางพระ
ราชบัญญัติจัดระเบียบธุรกิจเกี่ยวกับอุตสาหกรรมทองเที่ยว เพื่อให หนวยงานการทองเที่ยวของรัฐ 
มีอำนาจหนาที่และรับผิดชอบในการพัฒนาสงเสริมเผยแพร และ ดำเนินกิจการ เพื่อเปนการริเริ่ม
ใหมีการพัฒนาแหลงทองเที่ยว ตลอดจนคุมครองใหความปลอดภัยแกนักทองเที่ยวดวย สภา
นิติบัญญัติแหงชาติซึ่งทำหนาที่รัฐสภาในการประชุมครั้งที่ 41 วันศุกรที ่ 20 เมษายน 2522 ได
พิจารณารางพระราชบัญญัติทั้ง 2 ฉบับ แลวปรากฏวา รางพระราชบัญญัติจัดระเบียบธุรกิจ เกี่ยว
กับอุตสาหกรรมทองเที่ยวไมผานการพิจารณา สวนพระราชบัญญัติการทองเที่ยวแหงประเทศไทย
ไดผานการพิจารณาประกาศในราชกิจจานุเบกษา ฉบับพิเศษ เลมที ่ 96 ตอนที่ 72 วันที่ 4 
พฤษภาคม 2522 จัดตั้ง "การทองเที่ยวแหงประเทศไทย" ขึ้น มีชื่อยอวา "ททท."

! ปจจุบันการทองเที่ยวแหงประเทศไทยไดแสดงวิสัยทัศนการทองเที่ยวภายใตกระแสแหง

การเปล่ียนแปลงสถานการณโลก เพ่ือกำหนดยุทธศาสตรการสงเสริมการทองเท่ียวของไทย สามารถ

สรุปไดดังน้ี (เอกสารแสดงวิสัยทัศน การทองเท่ียวภายใตกระแสแหงการเปล่ียนแปลงสถานการณ

โลก, 2553 : 1-10)
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G 1. พลวัตของเทคโนโลยีส่ือสารออนไลน 

! สังคมออนไลนกลายเปนกลุมสังคมกลุมใหมที่นักทองเที่ยวเลือกเขาไปหาขอมูลประกอบ

การตัดสินใจในการเลือกจุดหมายในการเดินทาง ผลกระทบท่ีเห็นไดชัดเจนของการเปล่ียนแปลงน้ี

คือการกอใหเกิดการกระจายตัวของขาวสารอยางไมมีขอจำกัดภายในเวลาอันรวดเร็ว ซ่ึงทำใหการ

ทองเท่ียวไดรับผลกระทบจากเหตุการณตางๆ และความคิดเห็นของบุคคลตางๆ ไดอยางงายดาย

G 2. กระบวนทัศนเร่ืองการพัฒนาและสงเสริมการทองเท่ียวอยางย่ังยืน 

! การตระหนักในความสำคัญของการรักษาสิ่งแวดลอมมีผลกระทบตอพฤติกรรมและตนทุน

ของผูประกอบการ และมีผลกระทบตอการตัดสินใจเลือกจุดหมายปลายทางของนักทองเท่ียว

G 3. การทำการตลาดแบบใหมในธุรกิจการทองเท่ียว

! มีการนำเอาหลักของเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค (Creative Economy หรือ Value Creation 

Economy) มาผสมผสานและปรับใชเพ่ือตอบสนองทิศทางการบริโภคของนักทองเท่ียว

G 4. การเติบโตข้ัวเศรษฐกิจใหม

! อยางเชนกลุม BRICs และกลุมประเทศอาเซียน  มีความพรอมท่ีจะเปนตลาดสำคัญดาน

การทองเท่ียวในอนาคตอันเน่ืองมาจากกำลังซ้ือของประชากรท่ีสูงข้ึน

G 5. การกระจายอำนาจในการบริหารจัดการทรัพยกรไปยังทองถ่ิน

! มีผลทำใหเกิดองคกรปกครองสวนทองถ่ินหรือ “ผูเลน” (Stakeholder) ในอุตสาหกรรมทอง

เท่ียวกลุมใหมเพ่ิมข้ึน

!

! จากปจจัยการเปล่ียนแปลงท้ัง 5 ประการดังกลาว เม่ือนำมาพิจารณารวมกับหนาท่ีของ

ททท. ท่ีถูกกำหนดตามแนวนโยบายผูถือหุนภาครัฐท่ีมีตอรัฐวิสาหกิจ (Statement of Directions : 

SODs) และผนวกดวยวิสัยทัศน ททท. ตามแผนวสาหกิจ 2551 - 2554 วิสัยทัศนในการปฏิบัติงาน

ของผูวาการการทองเท่ียวแหงประเศไทยคือ “ผลักดันให ททท. เปนองคกรท่ีมีความเปนเลิศในดาน

การตลาดอยางแทจริงโดยการเพิ่มขีดความสามารถในการปรับตัวใหเขากับสภาวะแวดลอมที่

เปล่ียนแปลงและให ททท. ทำหนาท่ีเปนผูนำและผูขับเคล่ือนเศรษฐกิจของไทยดานการทองเท่ียว”

!
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โดยมีวาระสำคัญท่ีจะตองทำใหเกิดข้ึน  4 ประการคือ

! 1. การใหความสำคัญกับ Digital Marketing

! 2. การเรงสรางแบรนดประเทศไทยใหแข็งแกรงมากข้ึน

! 3. การทองเท่ียวแบบย่ังยืน

! 4. การวางระบบบริหารภาวะวิกฤตท่ีมีประสิทธิภาพ

! สำหรับข้ันตอนในการดำเนินงานมี Strategy Map ท่ีสำคัญอยู 2 ดาน  เพ่ือใหบรรลุตามวิสัย

ทัศนและวัตถุประสงคดงกลาว คือ

G 1. ดานอุตสาหกรรมทองเท่ียว

G 1.1 ปรับแผนการตลาดเพื่อเขาถึงกลุมเปาหมายโดยใชระบบดิจิทอล  โดยเนน

แนวทางการทำการตลาดแบบ Crystallization บนระบบอินเตอรเน็ต ความหมายของ 

Crystallization คือการปรากฎตัวอยางชัดแจงโปรงใสของแบรนดสินคา ของแหลงทองเท่ียว ของผู

ประกอบการ และของนักทองเท่ีียว ตางฝายตางรูขอมูลของกันและกันครบถวนท้ังชบวนการกอนการ

เดินทาง

! 1.2 ทำการตลาดแบบเจาะเขาสูจิตใจนักทองเท่ียว แบรนด Amazing Thailand มีการ

รับรูสูงในหมูกลุมเปาหมาย แตการท่ีจะรักษาและเพ่ิมจำนวนนักทองเท่ียวทามกลางสภาวะปจจุบัน 

ททท. จำเปนตองใชกลยุทธการตลาดแบบใหม คือ  Emotional Marketing เพ่ือเอาชนะปจจัยเชิงลบ

ท่ีไมสามารถทำนายหรือควบคุมได

G 1.3  เพ่ิมการใชระบบสารสนเทศเปนเคร่ืองมือการตลาด พัฒนา Portal Website หลัก

ของ ททท. ใหมีความเปน Web 2.0 อยางเต็มรูปแบบ ซ่ึงเปาหมายในการพัฒนาเว็บไซตน้ีมุงท่ีจะให

เว็บไซตหลักของ ททท. พัฒนาไปสูความเปน  Web 3.0 ซ่ึงในการดำเนินการตลาดดวย Online 

Technology น้ีจะใหมีการดำเนินการในสัดสวนท่ีเพ่ิมข้ึนเพ่ือสนับสนุนการทำการตลาดท้ังหมด

G 2. บริหารองคกร

! จะดำเนินการตามลำดับความสำคัญดังน้ี
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G 2.1 ผลักดันและเปดโอกาสใหพนักงานไดรับการอบรมความรู ที ่เปน Core 

Competency ขององคกร คือ ดานการตลาดอยาท่ัวถึง เพ่ือมาสนับสนุนพันธกิจหลักดานการตลาด

ของ ททท.เพ่ือให ททท. กลายเปน Learning Organization อยางแทจริง

G 2.2 พัฒนาระบบฐานขอมูลการตลาด  และขอมูลที่เกี่ยวของเพื่อนำมาใชวิเคราะห

ประกอบการตัดสินใจของ ททท. เอง และเปนขอมูลสนับสนุนแกผูท่ีเก่ียวของในอุตสาหกรรมทอง

เที่ยวทั้งหมด และพัฒนาระบบฐานขอมูลไปสูการเปนศูนยสนับสนุนขอมูลแกผูเกี่ยวของในภาวะ

วิกฤตซ่ึงเปน Crystallization ในสวนการบริหารองคกร

! 2.3 สรางความเขาใจกับบุคลากรใน ททท. ถึงบทบาทและภาระขององคกร ใน

ทศวรรษท่ีจะมาถึงใหชัดเจนและเม่ือบุคลากรเขาใจเปาหมายวิสัยทัศนและวิธีการทำงานในทุกระดับ

จะกอใหเกิดผลดีตอการติดตามและประเมินผลการทำงานขององคกรในภาพรวมเหมือนเชนการนำ

เอาเทคนิคของ Balanced Scorecard มาใชในแปลงกลยุทธไปสูการปฏิบัติของพนักงานทุกคน!

G แผนการตลาดการทองเท่ียว ป 2554

! แผนการตลาดการทองเท่ียวของการทองเท่ียวแหงประเทศไทย (ททท.) ในป 2554 ถูกจัดทำ

ข้ึนตามรอบนโยบายของรัฐบาล และกรอบนโยบายของคณะกรรมการ ททท. รวมท้ังแผนวิสาหกิจ

ของ ททท. ป 2551 - 2554 ผนวกกับการวิเคราะหสภาพแวดลอมทางการตลาด ท้ังปจจัยภายในและ

ภายนอกท่ีคาดวาสงผลกระทบตออุตสาหกรรมทองเท่ียวในป 2554 ไดแก ภาวะเศรษฐกิจถดถอยใน

ทวีปยุโรป ปญหาการเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศ ความไมแนนอนทางการเมืองภายใน

ประเทศ รวมท้ังการวิเคราะหการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูบริโภค โดยไดผานการประชุมแลก

เปล่ียนขอมูลและประชาพิจารณรวมกับหนวยงานตางๆ ท่ีเก่ียวของ ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี

G 1. เปาหมายการดำเนินงาน

G 1.1 เปาหมายตำแหนงทางการตลาด (Positioning)

! ยังคงสานตอแนวคิดท่ีมุงสงเสริมใหประเทศไทยเปน “แหลงทองเท่ียวคุณภาพท่ีหลากหลาย 

ใหประสบการณท่ีทรงคุณคาและประทับใจ”

G 1.2 เปาหมายทางการตลาดในเชิงเศรษฐกิจ
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! ภายใตสถานการณควาไมสงบทางการเมืองภายในประเทศ ซ่ึงจะมีผลตอการตัดสินใจเดิน

ทางของนักทองเท่ียวท่ัวโลก ในป 2554 ททท. จึงไดกำหนดเปาหมายทางการตลา ดังน้ี

! ตลาดตางประเทศ! : สรางรายไดเพ่ิมข้ึนรอยละ 9

! ! ! !   (ประมาณการจำนวนรายได 600,000 ลานบาท และประมาณ

! ! ! !   การจำวนนักทองเท่ีียว 15.5 ลานคน)

! ตลาดในประเทศ!! : สรางรายไดหมุนเวียนภายในประเทศเพ่ิมข้ึนรอยละ 4.6

! ! ! !   (ประมาณการจำนวนรายได 432,00 ลานบาท และประมาณ

! ! ! !   การจำนวนนักทองเท่ียว 91 ลานคน-คร้ัง)

G 2. กลยุทธและแนวทางการดำเนินงาน

G 2.1 ดาานตลาดตางประเทศ

! การดำเนินงานในป 2554 จะมุงเนนดำเนินงานฟนความเช่ือม่ัน และตอกย้ำความเขมแข็ง

ใหแบรนดประเทศไทย ภายใตกลยุทธสรางความเขมแข็งใหกับแบรนดประเทศไทย ควบคูไปกับการ

รุกตลาดขยายตลาดลูกคาเดิมและลูกคาใหม ภายใตกลยุทธสรางฐานตลาดนักทองเท่ียวเพ่ือการพัก

ผอนท่ัวไป รวมท้ัง ยังคงใหความสำคัญกับการดำเนินงานเพ่ือปรับตำแหนงทางการตลาดของไทยใน

ระยะยาว ภายใตกลยุทธขยายฐานตลาดคุณภาพ และกลยุทธเสริมสรางศักยภาพขีดความสามารถ

ในการแขงขัน เปนลำดับแรก ซ่ึงการดำเนินงานในแตละกลยุทธประกอบดวย

G กลยุทธสรางความเขมแข็งในแบรนด “ประเทศไทย” จะอาศัยการดำเนินงานจากสวน

กลางเปนหลัก โดยอาศัยส่ือระดับ Regional และ Global ตางๆ อาทิ CNN, BBC, Al Lazeera ฯลฯ 

เปนชองทางในการสรางความเช่ือม่ันใหเกิดข้ึนในใจนักทองเท่ียว คูขนานไปกับการรักษาภาพลักษณ

ประเทศไทย ใหเขมแข็งติดตลาดโลก

! ททท.จึงใชแคมเปญ “Amazing Thailand : Always Amazes You” โดยนำสงสารท่ียืนยัน

จะมอบความประทับใจ ใหกับนักทองเท่ียวในทุกคร้ังท่ีมาเยือน  ซ่ึงนักทองเท่ียวจะไดรับประสบการณ

ท่ีทรงคุณคา ผานการสัมผัสความแตกตางทางวัฒนธรรม ศิลปะ อาหาร โดยเฉพาะอยางย่ิงผูคน  ซ่ึง

เปนตัวแทนของ “เสนหความเปนไทย” ท่ีมีเอกลักษณโดดเดนเฉพาะตัว

! ในสวนของการดำเนินงานของสำนักงานในภูมิภาค จะเปนการดำเนินงานในลักษณะเสริม

การดำเนินงานของสำนักงานใหญ ใหเขาถึงกลุมเปาหมายเฉพาะ โดยอาศัย Celebrity ในทองถ่ิน 
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เปนชองทางในการส่ือสาร เชนในภูมิภาคอเมริกา เชิญ Celebrity ช่ือดังดานอาหาร สุขภาพ ความ

งาม แฟช่ันและกีฬา ใหเดินทางมาถายทำรายการในประเทศไทย ในโครงการ Celebrity Hosting

! กลยุทธสรางฐานการตลาดนักทองเท่ียวเพ่ือพักผอนท่ัวไป (Leisure) ชูจุดขายความ

เปน  “Shopping Paradise” ในตลาดเอเชียเพ่ือ ขยายฐานลูกคาเกา เชน  โครงการ Shopping 

Around be Proud of Thai Product หรือโครงการ Amazing Thailand Shopping Paradise ขณะท่ี

ใน  อเมริกามุงเนนจัด Road Show เขาพ้ืนท่ีใหม ในโครงการ Amazing Thailand Road Show 

2011 to USA & Canada สวนในยุโรปและตะวันออกกลาง ดำเนินการสานสัมพันธกับลูกคาเพ่ือ

สรางความภักดี โดยเฉพาะกลุมลูกคาเกา ผานโครงการ Thailand Fan Club รวมกับพันธมิตร 

กระตุนการเดินทาง โดยการนำเสนออภิสิทธิพิเศษใหกับนักทองเท่ียว เชน  โครงการ Thailand Stop 

Over โครงการ Spacial offer in Green Season กระตุนการทองเท่ียวชวงนอกฤดูกาล

! รวมท้ังในทุกภูมิภาคจะเขารวมงาน  Trade Show  ในตลาดตางๆ ผนวกการจัดงาน  TTM+ 

ในประเทศไทย

! กลยุทธขยายตลาดคุณภาพ จะเนนการดำเนินการในแตละกลุมแตกตางกันไปตาม

ลักษณะความสนใจและตาลักษณะเฉพาะของพฤติกรรมในแตละภูมิภาค โดยทุกกลุมตลาดยังคง

อาศัย การเขารวมงานเสนอขาย ตอกลุมเฉพาะดังกลาว เชน  การเขารวมงาน  Golf Show ของ PGA 

ท่ีเมืองออลันโด สหรัฐอเมริกา  รวมท้ังรวมกับพันธมิตรนำเสนอสิทธิพิเศษตางๆ เชน  คูปองสมนาคุณ

หองพัก ชอปปง ฯลฯ

! นอกจากน้ียังใช Celebrity Market สรางกระแสความสนใจในกลุมเฉพาะ อาทิ โครงการ 

Thailand I love you ในตลาดจีน โครงการ Beauty and the Star ในตลาดยุโรป และจัด Road 

Show เพ่ือใหขอมูลเชิงลึกกับผูซ้ือ เชน Medical Road Show ในตะวันออกกลาง

G กลยุทธเสริสรางศักยภาพและขีดความสามารถในการแขงขัน การดำเนินงานสวนใหญ

จะอยูในสวนกลาง โดยอาศัยการสื่อสารผานสื่อออนไลน (Online) เปนหลัก ทั้งการพัฒนา

ประสิทธิภาพเว็บไซต การประยุกตมชนวัตกรรมสารสนเทศ และการบริหารขาวสารบนชุมชน 

ออนไลน (Online) ภายใตโครงการบริการขอมูลและปรับปรุงระบบเว็บไซต B2B และ B2C โครงการ

อีมารเก็ตต้ิง (E-Marketing) และโครงการเพ่ิมประสิทธิภาพของสารสนเทศองคกร ผนวกดวยการ

เสริมความรูใหกับ Front liner เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการขาย และการขยายสำนักงานสาขา
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G 2.2 ดานตลาดในประเทศ

! การดำเนินงานดานตลาดในประเทศไทยในป 2554 จะมุงเนนดำเนินการกระตุนใหเกิดการ 

กระจายการเดินทางไปยังแหลงทองเท่ียวตางๆ ภายใตกลยุทธสรางกระแสใหการทองเท่ียวเปนสวน

หน่ึงของชีวิต กลยุทธสงเสริมการเดินทางเช่ือมโยง และกลยุทธสรางการรับรูคามเปนเอกลักษณของ

พื้นที่ ขณะเดียวกันจะดำเนินการเพื่อสนับสนุนใหเกิดการทองเที่ยวอยางยั่งยืน  ภายใตกลยุทธ

รณรงคใหเกิดกาทองเท่ียวอยางรูคุณคา รักษาแหลงทองเท่ีียว และกลยุทธสงเสริมการทองเท่ีียวใน

มิติของการเรียนรู ซ่ึงการดำเนินงานในแตละกลยุทธ ประกอบดวย

G กลยุทธสรางกระแสการทองเท่ียวเปนสวนหน่ึงของชีวิต จะมุงสรางกระแสใหการทอง

เที่ยวเปนสวนหนึ่งของชีวิต โดยมีเปาหมายสูงสุด คือ ตองการใหคนไทยทั้งที่เปนนักทองเที่ยว 

เจาของแหลงทองเท่ียว รวมท้ังผูประกอบการ ปรับแนวคิดตอการทองเท่ียวภายในประเทศใหม โดย

จะนำเสนอการทองเท่ียวภายใตวิธีคิดแบบใหม ซ่ึงไมเพียงแตจะใหคุณคากับคนท่ีทองเท่ียวเทาน้ัน 

แตจะชวยสรางคุณคาและความย่ังยืนใหกับประเทศไทยไปพรอมกัน โดยคียเวิรด (Key Words) 

หลักท่ีจะสะทอนถึงคุณคา ประกอบไปดวย “สำนึก สรางสรรค ดวยกัน เขาใจ และดวยหัวใจ” คือ

- การเท่ียวบวกสำนึก จะไดความภูมิใจ

- การเท่ียวบวกสรางสรรค จะไดมุมมอง ความคิด ไอเดียใหมๆ

- การเท่ียวบวกดวยกัน จะไดความสามัคคี ความผูกพัน เห็นคุณคาของความแตกตาง

- การเท่ียวบวกความเขาใจ จะไดความรูเช่ือมโยง ปญญา และ

- การเท่ียวบวกดวยหัวใจ จะไดความรัก ความผูกพันและความมหัศจรรยท่ีคาดไมถึง

! โดยดำเนินการผานการโฆษณาประชาสัมพันธ ท่ีเขาถึงผูรับส่ือในวงกวาง ขณะเดียวกันจะ

จัดกิจกรรมเสริมเพ่ือนำสงคุณคาของการทองเท่ียวทสอดรับกับทุกกลุม เชน  ใชไลฟสไตล (Lifestyle) 

ของคนไทย ซ่ึงเท่ียวดวยหัวใจรักในส่ิงท่ีชอบเปนตัวกำหนดรูปแบบการทองเท่ีียว เพ่ือนำสงคุณคา

ตามความปรารถนาเฉพาะตัว โดยตอยอดจากรูปแบบท่ียังอยูในกระแสนิยม และมีการตอบรับเปน

อยางดี เชน ตอยอดกลุมนักกอลฟ ขยายไปยังกลุมครอบครัวเพ่ือการทองเท่ียวท่ีใหท้ังความรัก ความ

ผูกพันจากการทำกิจกรรมรวมกัน  โครงการ Amazing Fun Golf จึงถูกนำมาสานตอเพ่ือการตอยอด

ในปหนา เชนเดียวกันกับกลุมรัการถายภาพ ก็จะนำเสนอโครงการคาราวานทองเท่ียวบันทึกภาพ

สวย โครงการโฟโตอัพโหลด (Photo Upload) โหวตเท่ียวประจวบฯ เปนตน
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! กลยุทธสงเสริมการเดินทางเชื่อมโยง จะขยายผลการสงเสริมการเดินทางขามภูมิภาค 

โดยดำเนินงานผานการจัดงานสงเสริมการขาย “เทศกาลเท่ียวไทย” เสริมดวยงานสงเสริมการขาย

ของแตละภูมิภาค อาทิ “งานเทศกาลเท่ียวอีสาน” และดำเนินการจัดโรดโชว (Road Show) ขาม

ภูมิภาค เพ่ือสรางโอกาสใหกับผูประกอบการในพ้ืนท่ีใหสามารถเขสถึงลูกคาในตางภูมิภาคไดมาก

ข้ึน  รวมท้ังนำเสนอรูปแบบการทองเท่ียวแบบอิสระ เชน  การขับรถทองเท่ียวในรูปแบบของคาราวาน

ทองเท่ียว

G กลยุทธสรางการรับรูความเปนเอกลักษณของพ้ืนท่ี สานตอการนำเสนอความแตกตาง

ของแตะภูมิภาค (Product Differentiation) เพ่ือใหเห็นคุณคาเฉพาะของแตละพ้ืนท่ี โดยจะเนนย้ำ

ภาพลักษณท่ีชัดเจนของภาคเหนือ ท่ีมุงเสนอภาพลักษณ “วัฒนธรรมล้ำคา งามผืนปาธรรมชาติ” 

ผานการประชาสัมพันธทางส่ือออนไลน (Online) และส่ือส่ิงพิมพ

! ในขณะท่ีจะจัดโครงการอรอยทุกไร ชิมไปทุกสวน  ซ้ำเสริมภาพลักษณ “สีสันของภคตะวัน

ออก” เชนเดียวกับ ภาคใต จะจัดโครงการ “รอยเร่ืองเมืองใต” และโครงการ “เท่ียวใตตามสไตลหลาก

หลายวัฒนธรรม” เพ่ือตอกย้ำ ภาพลักษณ “ปาสวย ทะเลใส หลากหลายวัฒนธรรม”

! สำหรับภาคกลางและภาตะวันออกเฉียงเหนือ ยังตองผลักดันใหเกิดการจดจำภาพลักษณ

ของภูมิภาค โดย ภาคกลางจะเรงสรางการจดจำ “เท่ียวหลากหลายสไตลภาคกลาง” ผานการ

ประชาสัมพันธตางๆ ท้ังออนไลน (Online) และออฟไลน (Offline) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จะเรง

ประชาสัมพันธภาพลักษณ “แหลงเรียนรู อูอารยธรรม” ผานส่ือโทรทัศนและส่ือส่ิงพิมพ นอกจากน้ี 

จะใชงานเทศกาลประเพณี เปนส่ือบอกเลาถึงความแตกตางของวัฒนธรรมในแตละภูมิภาค เชน 

งานเทศกาลมหาสงกรานต งานประเพณีลายกระทง

!

G กลยุทธรณรงคใหเกิดการทองเที่ยวอยางรูคุณคา รักษาแหลงทองเที่ยว มุงสราง

จิตสำนึกอยางตอเน่ือง ใหกับนักทองเท่ียวและผูท่ีอยูในอุตสาหกรรม เพ่ือดูแลรักษาทุนทางธรรมชาติ

และวัฒนธรรมของประเทศใหยั่งยืน โดยมุงหวังจะนำสงคุณคาความภูมิใจใหกับผูเกี่ยวของเกิด

ความรูสึกเปนสวนหนึ่งในการดูแลประเทศ ผานการนำเสนอรูปแบบการทองเทีี่ยวที่รับผิดชอบตอ

สังคม (CSR) และเปนมิตรกับส่ิงแวดลอม (Green Tourism) โดยเฉพาะในแหลงทองเท่ียวทางทะเล 

ท่ีไดรับความนิยมเปนอยางมากและมีความเปราะบางสูง เชน  โครงการสมุย Going Green และ

โครงการเท่ียวใตอยางรูคุณคา
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G กลยุทธรณรงคใหเกิดการทองเท่ียวในมิติของการเรียนรู ใชการทองเท่ียวเปนเคร่ืองมือ

นำสงคุณคาดานความรู ความเขาใจเกี่ยวกับแหลงทองเที่ยวและภูมิปญญษไทย ผานการจัด

กิจกรรมการทองเท่ียวท่ีใหความรูในดานตางๆ ท่ีเปนลักษณะเฉพาะของพ้ืนท่ีน้ันๆ เชน  โครงการเปด

โลกดำดำบรรพ มหัศจรรยไดโนเสาร โครงการทองเท่ียวเรียนรูวิถีชีวิตภาคกลาง

! แผนผังเว็บไซตของการทองเท่ียวแหงประเทศไทย ท่ีใชเปนเว็บทา (Portal) เชือมโยงให

ขอมูลดานการทองเท่ียว โดยจะใชแผนการตลาดออนไลนกับเว็บไซตน้ี “thai.tourismthailand.org” 

โดยมีแผนผังเว็บไซต ดังน้ี (ขอมูลโดยสรุปเกี่ยวกับประเทศไทย, 2553 : ออนไลน)

หนาแรก

G Search 

! ขาวอัพเดท 

!  RSS 

! พยากรณอากาศ 

! อัตราแลกเปลี่ยนเงินตรา 

! ล็อกอิน 

! สมัครสมาชิก 

เกี่ยวกับประเทศไทย 

G ขอมูลนารู 

G ลักษณะภูมิประเทศ 

G  ประวัติศาสตร 

! ! ยุคแรกเริ่ม 

! ! สมัยสุโขทัย 

! ! สมัยอยุธยา 

! ! สมัยธนบุรี 

! ! สมัยรัตนโกสินทร 

G ศาสนา 

G แหลงธรรมชาติ 

! ! ชายฝงทะเลและหมูเกาะ 

! ! อุทยานแหงชาติ 
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! ! พรรณไมไทยและสัตวปาไทย 

G ภูมิอากาศ 

G การเมือง 

   G เศรษฐกิจ 

   G ขาวนารู 

    G News 

    G ภาษา 

     

การเดินทาง 

G เดินทางทั่วไทย 

! ! พาหนะ 

! ! สายการบิน 

! ! รถบริการรับสงสนามบิน 

! ! รถประจำทาง 

! ! รถเชาพรอมคนขับ 

! ! รถเชา 

! ! รถแท็กซี่ 

            !! รถไฟฟา BTS 

            !! รถไฟใตดิน MRT 

            !! แอรพอรตเรลลิงก 

           ! ! รถไฟ 

           ! ! ตุกตุก 

            !! เรือโดยสาร 

            !! มอเตอรไซค 

            !! จักรยาน 

           ! ! รถบาน 

            !! ขับรถในประเทศไทย 

            !! เครื่องบินเชาเหมาลำ 

        G การเดินทางในประเทศไทย 

        G สนามบินในประเทศไทย 
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            !! สนามบินนานาชาติ 

            !! สนามบินภายในประเทศ 

        G ศูนยขอมูลสำหรับนักทองเที่ยว 

    G คำถามที่ถามบอย 

        ! ! ทาอากาศยาน 

        ! ! เดินทางทั่วไทย 

        ! ! ที่พัก 

        ! ! สถานที่ทองเที่ยวและกิจกรรม  

        ! ! เทศกาลงานประเพณี  

        ! ! หาขอมูลเพิ่มเติม 

    G แผนที่อินเตอรแอ็คทีฟ 

    G ขอมูลจำเปนสำหรับนักทองเที่ยว 

        ! ! วันหยุดของไทย 

       ! ! เวลาทำการ 

       ! ! ศูนยขอมูลสำหรับนักทองเที่ยว 

ขอมูลจังหวัด 

    ! ภาคเหนือ 

    ! ภาคกลาง 

    ! ภาคใต 

    ! ภาคตะวันออก 

    ! ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

G สถานที่ทองเที่ยวและกิจกรรม 

G กิจกรรมและงานประเพณี 

        G การแสดง 

           ! !  ศิลปะการแสดง 

           ! !  ดนตรีและคอนเสิรต 
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           ! !  ละครเวที 

! อาหารและเครื่องดื่ม 

        G ศิลปะและวัฒนธรรม 

        G การถายภาพ 

       G  ประเพณีและกิจกรรมทางศาสนา 

        G นิทรรศการ 

      G  งานแฟรและเทศกาล 

        G ภาพยนตร 

        G กีฬาและสันทนาการ 

           ! ! ขี่จักรยาน 

            !! พายเรือแคนู/ลองเรือ 

            !! ตกปลา 

            !! แขงขันกอลฟ 

            !! แขงรถ 

            !! แขงกีฬาผสมผสาน 

            !! แขงวิ่งและเดิน 

            !! เทนนิส 

            !! แขงไตรกีฬา 

            !! กีฬาผาดโผน 

            !! บอลลูน / กิจกรรมทางอากาศ 

           ! ! กีฬาทางน้ำ 

            !! วอลเลยบอล / วอลเลยบอลชายหาด 

            !! การแขงขันโปโล 

            !! เปตอง 

            !! ชกมวย 

G ธรรมชาติและกิจกรรมกลางแจง 

G ทองเที่ยวเชิงเกษตร 

        G งานไมดอกไมประดับ 

        G เวิรกช็อปและการอบรม 

       G แฟชั่นและเครื่องแตงกาย 
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        G ชอปปง 

        G ทองเที่ยว ไลฟสไตล 

!

G กิจกรรมทองเที่ยว 

        ! ! ลองเรือ 

            !! ลองเรือ 

            !! ลองเรือดินเนอร 

            !! ลองเรือยอชต 

        G ทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

            !! ประวัติศาสตร 

            !! วิถีชีวิตชุมชน 

            !! ชาวไทยภูเขา 

            !! การแสดงทางวัฒนธรรม 

            !! โฮมสเตย 

            !! มวยไทย 

        G ทองเที่ยวเชิงอนุรักษ 

            !! ธรรมชาติและสัตวปา 

            !! ดูนก 

            !! สวนเกษตรและไรองุน 

        G กอลฟ 

        G กิจกรรมเพื่อการเรียนรู 

            !! Art & Craft School 

            !! Thai Boxing Courses  

            !! เรียนทำอาหารไทย 

            !! เรียนดำน้ำ 

            !! เรียนปนหนาผา 

            !! โรงเรียนสอนการบิน 

            !! โรงเรียนสอนการเลนกอลฟ 

        ! ทองเที่ยวเชิงสุขภาพ 

        G การทำสมาธิ 
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        G กิจกรรมกลางแจงและผจญภัยทางอากาศ 

            !! บอลลูน 

            !! สกายไดฟ 

        G กิจกรรมกลางแจงและผจญภัยบนบก 

            !! โฟรวีลไดรฟและออฟโรด 

            !! ปนหนาผา 

            !! สำรวจถ้ำ 

            !! เพนตบอล 

            !! โรยตัว บันจี้จัมพ 

            !! ขี่มา 

           !  ! ขี่ชาง 

            !! เดินปา 

            !! จักรยาน 

            !! จักรยานเสือภูเขา 

        G กิจกรรมกลางแจงและผจญภัยทางน้ำ 

            !! กิจกรรมชายหาด 

            !! ลองแกง 

            !! พายคายัค แคนูน้ำจืด 

            !! พายคายัค แคนูในทะเล 

            !! ตกปลา 

            !! วินดเซิรฟ ไคตเซิรฟ 

            !! พาราเซลลิ่ง 

            !! ดำน้ำแบบสกูบา 

            !! ดำน้ำแบบสนอรเกิล 

            !! เจ็ตสกี สกีน้ำ 

            !! เวกบอรด 

        ! ! ขับรถเที่ยว 

        ! ! ชอปปง 

        ! ! สปา 

        ! ! แตงงานและฮันนีมูน 

107



G สถานที่ทองเที่ยว 

        ! ! ศิลปะ วัฒนธรรม และแหลงมรดก 

G แลนดมารกและอนุสรณสถาน 

            !! พิพิธภัณฑ 

            !! บานโบราณ 

            !! สถานที่ทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตรและอนุสาวรีย 

            !! ศูนยศิลปะและวัฒนธรรม 

            !! อารตแกลเลอรี 

            !! สถานที่ที่เกี่ยวของกับสงครามโลกครั้งที่ 2 

            !! พระราชวัง 

        G สถานที่ศักดิ์สิทธิ์ 

            !! วัด 

            !! โบสถ 

            !! มัสยิด 

            !! สถานที่เกี่ยวกับศาสนาอื่นๆ 

        G ธรรมชาติและสัตวปา 

            !! หมูเกาะ 

            !! เขื่อน พื้นที่อนุรักษ ทะเลสาบ 

            !! อุทยานแหงชาติ เขตรักษาพันธุสัตวปา 

            !! แมน้ำลำคลอง 

            !! ทุงดอกไม 

            !! น้ำพุรอน 

           !  ! ถ้ำ 

            !! น้ำตก 

            !! อาวและชายหาด 

            !! จุดดำน้ำ 

            !! ดอยและภูเขา 

            !! แหลงทองเที่ยวทางธรรมชาติอื่นๆ 

        G สปาเพื่อสุขภาพ 

        G วิถีชีวิต 
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            !! หมูบาน ชุมชน 

            !! ตลาดน้ำ 

            !! ตลาดทองถิ่น 

        G สันทนาการและบันเทิง 

            !! สนามกีฬา 

            !! สวนสัตว อควาเรียม 

            !! สวนสนุก 

            !! โรงละคร 

            !! โรงภาพยนตร 

            !! สวนสาธารณะ 

            !! สนามกอลฟ 

            !! กิจกรรมกลางแจง และกิจกรรมผจญภัย 

            !! แคมปสัตว และการแสดงสัตว 

            !! คอนเสิรต 

        G โครงการหลวงและโครงการในพระราชดำริ 

        G ชอปปง 

        G ไรองุนและโรงงานเบียร 

       G สถานที่ทองเที่ยวเชิงวิชาการ 

            !! พิพิธภัณฑเพื่อการศึกษา 

            !! ศูนยฝกอบรม 

            !! สวนเพื่อการศึกษา 

            !! หองสมุด 

ทัวรและแพ็กเกจทองเที่ยว 

        G ทัวรทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

            !! ประวัติศาสตร 

            !! วิถีชีวิตชุมชน 

            !! ชาวไทยภูเขา 

            !! การแสดงทางวัฒนธรรม 

            !! โฮมสเตย 

            !! มวยไทย 
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        G ทองเที่ยวเชิงอนุรักษ 

            !! ธรรมชาติและสัตวปา 

            !! ดูนก 

            !! สวนเกษตรและไรองุน 

        G ลองเรือ 

            !! ลองเรือ 

            !! ลองเรือดินเนอร 

        G กอลฟ 

        G สปา 

        G การทำสมาธิ 

        G ชอปปง 

        G กิจกรรมเพื่อการเรียนรู 

            !! โรงเรียนสอนทำอาหารไทย 

            !! โรงเรียนสอนดำน้ำ 

        G แตงงานและฮันนีมูน 

        G กิจกรรมกลางแจงและผจญภัยทางบก 

            !! โฟรวีลไดรฟและออฟโรด 

           ! ! ปนหนาผา 

            !! สำรวจถ้ำ 

            !! เพนตบอล 

            !! โรยตัว บันจี้จัมพ 

            !! ขี่มา 

            !! ขี่ชาง 

            !! เดินปา 

            !! จักรยาน 

            !! เสือภูเขา 

        G กิจกรรมกลางแจงและผจญภัยทางน้ำ 

            !! กิจกรรมบนชายหาด 

            !! ลองแกง 

            !! พายคายัค แคนูในทะเล 
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            !! ตกปลา 

            !! ดำน้ำแบบสกูบา 

            !! ดำน้ำแบบสนอรเกิล 

        ! ! ขับรถเที่ยว 

Theme Travel 

G Luxury Travel in Thailand 

            !! Luxury Destination 

            !! Luxury Transportation 

            !! Luxury Accommodation 

            !! Luxury Restaurant & Bar 

            !! Luxury Things to do 

            !! Luxury Attractions 

            !! Luxury Shopping 

            !! Luxury Travel Tips 

        G Romance Travel in Thailand 

            !! Romance Destination 

            !! Romance Transportation 

            !! Romance Accommodation 

            !! Romance Restaurant & Bar 

            !! Romance Things to do 

            !! Romance Attractions 

            !! Romance Shopping 

            !! Romance Travel Tips 

        G Budget Travel in Thailand 

            !! Budget Destination 

            !! Budget Transportation 

            !! Budget Accommodation 

            !! Budget Restaurants & Bars 

            !! Budget Things to do 

           ! ! Budget Attractions 
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           !  ! Budget Shopping 

            !! Budget Travel Tips  

G Family Travel in Thailand 

            !! Family Destination 

            !! Family Transportation 

            !! Family Accommodation 

            !! Family Restaurant 

            !! Family Things to do 

            !! Family Attractions 

            !! Family Shopping 

            !! Family Travel Tips  

        G Senior Travel in Thailand  

            !! Senior Destination 

            !! Senior Transportation 

            !! Senior Accommodation 

            !! Senior Restaurant & Bar 

            !! Senior Things to do 

            !! Senior Attractions 

            !! Senior Shopping 

            !! Senior Travel Tips  

ที่พัก 

! โรงแรม 

   ! เซอรวิสอพารตเมนต 

    ! รีสอรตและสปา 

    ! บูติกรีสอรต 

    ! โฮมสเตย 

    ! บานพักเยาวชน 

    ! B&Bs และเกสตเฮาส 

   ! พื้นที่กางเต็นทและแคมปง 
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    ! แพริมน้ำ 

    ! กระทอมและบังกะโล 

    ! วิลลา 

    ! คอนโด, อพารทเมนทและแมนชั่น 

อาหารและเครื่องดื่ม 

    ! รานอาหารทั่วไทย 

   ! เมนูอาหารไทย 

ชอปปง 

    G สถานที่ชอปปง 

        ! ของเกาและของสะสม 

        ! เครื่องแตงกายเด็ก 

        ! เครื่องแตงกายผูชาย 

        ! เครื่องแตงกายผูหญิง 

        ! ศิลปะและหัตถกรรม 

       ! อารตแกลเลอรี 

        ! หนังสือ แผนที่ และคูมือทองเที่ยว 

        ! พรม 

        ! เครื่องสำอาง น้ำหอม 

        ! เพชร 

        ! สินคาอิเล็กทรอนิกส 

        ! ผาทอ 

        ! ไมดอก ไมประดับ 

        ! อาหารและเครื่องดื่ม 

        ! ทองและเครื่องประดับ 

        ! วัตถุดิบสำหรับประกอบอาหาร 

        ! เครื่องใชในบาน 

        ! ของตกแตงบาน 

        ! ชุดชั้นใน 
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        ! กระเปาเดินทาง กระเปาถือ และเครื่องใชในการเดินทาง 

        ! เครื่องดนตรี 

        ! แวนตา 

        ! รองเทา 

        ! ของขวัญและของที่ระลึก 

        ! อุปกรณกีฬาและชุดกีฬา 

        ! สิ่งทอ 

        ! ของเลน 

        ! นากา 

        ! ไวนและเครื่องดื่มแอลกอฮอล 

        ! เครื่องประดับ อื่นๆ 

        ! เครื่องเงิน 

! คูมือชอปปง 

ขอเสนอทองเที่ยว 

    ! ที่พัก 

    ! ตั๋วเครื่องบิน 

    ! ทัวร 

    ! แพ็คเกจทองเที่ยว 

    ! อื่นๆ 

        

! รานอาหาร 

        ! อื่นๆ 

ประสบการณนักเดินทาง 

    ! เรื่องราวทองเที่ยว 

    ! ทิปสทองเที่ยว 

    ! ภาพถาย 

    ! วิดีโอ 
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มัลติมีเดีย 

    ! E-Brochure 

   ! แผนที่ 

    ! ภาพถาย 

    ! วิดีโอ 

    ! ภาพถาย 360 องศา 

    ! วอลเปเปอร 

    ! สกรีนเซฟเวอร 

    ! E-Card 

    ! E-Game 

    ! Podcasts 

ชุมชนนักเดินทาง 

    ! กระทู 

    ! บล็อก 

แบบสำรวจความคิดเห็น 

ขอกำหนดและเงื่อนไข 

นโยบายความเปนสวนตัว 

ติดตอเรา 

ขอโบรชัวร 

สมัครรับ Deal Alert 

แจงปญหาการใชงานเว็บไซต 

รองเรียน

2.5  แนวคิดเรื่องมาตรวัดตนแบบสินคาเพื่อประยุกตใชเชิงการสื่อสารการตลาด

! แนวคิดตนแบบตราสินคาเปนการผสมผสานระหวางทฤษฎีจิตวิทยาบุคลิกภาพเรื่องภาพ

ตนแบบของ Jung (1978) แนวคิดเอกลักษณตราสินคา และคานิยมทางวัฒนธรรม จากผลการวิจัย

นายอริชัย อรรคอุดมทำใหของสามารถจำแนกตนแบบตราสินคาออกเปน  15 ตนแบบดวยกัน คือ 

ตนแบบตราสินคาวีรบุรุษ (Hero) ตนแบบตราสินคานักปราชญ  (Sage) ตนแบบตราสินคาผูวิเศษ 
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(Magician) ตนแบบตราสินคานักรบ (Warrior) ตนแบบตราสินคาจอมเจาเลห (Trickster) ตนแบบ

ตราสินคาผูแสวงหา (Seeker) ตนแบบตราสินคาผูชวยเหลือ  (Helper) ตนแบบตราสินคามารดา  

Mother) ตนแบบตราสินคานักรัก (Lover) ตนแบบตราสินคาผูไรเดียงสา (Innocent) ตนแบบตราสิน

คาเพ่ือนสนิท (Companion) ตนแบตราสินคาราชา (King) ตนแบบตราสินคาผูสันโดษ (Loner) 

ตนแบบตราสินคาเจาเสนห (Enchantress) และตนแบบตราสินคาขบถ (Rebel)  ทำใหไดมาตรวัด

ภาพตนแบบที่มีคุณลักษณะที่บงบอกถึงเอกลักษณของตนเองแตกตางกัน (อริชัย อรรคอุดม , 

2552 : 365-371)

! ตนแบบตราสินคาวีรบุรุษ 

! เปนตนแบบท่ีมีภาพลักษณของพระเอก มีคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 6 คุณลักษณะ คือ มี

ความเอ้ือเฟอเผ่ือแผ (Generous) มีความกลาหาญ (Brave) มีประสิทธิภาพ (Efficient) มีคุณธรรม 

(Moral) มีความออนโยน  (Gentle) และประกอบดวยจิตใจท่ีแข็งแกรง (Lion Heart) ไมเกรงกลัวตอ

อุปสรรคท่ีขวางก้ัน  ตราสินคาแบบวีรบุรุษจึงมักเลาเร่ืองราวของวีรกรรม เปนเร่ืองราวของผูย่ิงใหญ  

สามารถเอาชนะทุกส่ิง วีรบุรุษของไทยจะไมเนนท่ีกำลังความแข็งแกรงทางกาย แตจะเนนท่ีชาติ

กำเนิดท่ีสูง มีบุญบารมี ถาเปรียบในปจจุบันก็จะสะทอนออกมาเปนสถานะทางสังคม หรือฐานะทาง

เศรษฐกิจท่ีมีตนทุนสูงกวาผูอ่ืน  ตองหนาตาดี และออนโยนไมกาวราว อยูในตำแหนงท่ีสูงสงไม

ต่ำตอย หรือถาลำบากต่ำตอยในตอนแรกก็จะตองพลิกฟนขึ้นมาสูงสงหรือพบความจริงของชาติ

กำเนิดในภายหลัง  เหลาน้ีถือเปนมาตรฐานของวีรบุรุษของไทย ตนแบบตราสินคาน้ีจึงเปนตัวแทน

ของตราท่ีมีความเกงรอบดาน มีประสิทธิภาพ เปนสัญลักษณของตนแบบท่ีดีนายกยอง ทุกคนตอง

ยอมรับ รวมทั้งตองมีจิตใจที่ดี การนำเสนอตราสินคารูปแบบนี้จึงตองแสดงถึงตราสินคาที่มี

ประสิทธิภาพในการเขาไปชวยเหลือแกไขใหกับผูบริโภค

! ตนแบบตราสินคานักปราชญ 

! เปนตนแบบที่เปนตัวแทนของผูมีความรู ตราสินคาแบบนี้ประกอบดวยคุณลักษณะทาง

บุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ เปนตราท่ีมีความลึกซ้ึง เขาใจยาก (Subtle) มีความรอบรู 

(Intelligent) มีเหตุผล (Logical) มีความพากเพียร (Persevering) และเห็นคุณคาของตนเองอยาง

มาก (Self-esteem) ตนแบบตราสินคานักปราชญจึงเปนตราท่ีปราดเปร่ือง เปนเหมือนดังครู อาจารย

ผูมีความรูมากเต็มไปดวยหลักการ สุขุมรอบคอบ เปยมดวยประสบการณ ในเรื่องราวของไทย 

อาจารยปราชญมักแยกตัวออกมาอยูโดเด่ียว เปนตนแบบท่ีมีบทบาทไมเดนมากในตำนาน ไมเปน

ตัวเอก แตมักจะเปนผูท่ีคอยชวยเหลือใหคำแนะนำท่ีดีอยูเบ้ืองหลัง จึงเปนตราสินคาท่ีมีความนาเช่ือ
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ถือ หากใชตนแบบน้ีในการวางแผนตราสินคาก็จะเปนตราท่ีมีความเช่ียวชาญเฉพาะในธุรกิจของตน

อยางแทจริง  ตองมีปรัชญาของตราสินคา มีคุณสมบัติท่ีสามารถสะทอนความนาเช่ือถือจากการ

คนควาวิจัยมาเปนอยางดี เชน  การใชการรับรองจากสถาบันวิจัย หรือการใชผูเช่ียวชาญเปนผูใหการ

รับรอง

! ตนแบบตราสินคาผูวิเศษ 

! เปนตนแบบท่ีมีเอกลักษณของผูมีพลังในการเปล่ียนแปลงส่ิงตางๆ รอบตัว หากเปรียบเปน

คนแลว คนประเภทน้ีจะประกอบดวย คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ แบบลึกลับซับ

ซอน  (Mysterious) เก็บงำความลับไวมาก เปนผูที่ชอบตัดสินคนอื่นจากความคิดของตนเอง 

(Judgmental) เปยมดวยจินตนาการท่ีแปลกประหลาดเหนือความคาดหมาย (Imaginative) เปนคน

ท่ีพ่ึงพาได (Dependable) และมีอุปนิสัยแจมใสเบิกบานอยูเสมอ (Cheerful) ตนแบบตราสินคาผู

วิเศษจึงเปนตัวแทนของการพลิกฟนเปล่ียนแปลง ท้ังการปรับสภาพตนเอง และการปรับสภาพส่ิงอ่ืน

รอบตัว รวมทั้งยังเปนตัวแทนของความฉลาดและภูมิปญญาดวย เพียงแตเปนภูมิความรูคนละ

ลักษณะกับนักปราชญคือ เปนความรูท่ีพิสูจนไมไดถึงท่ีมาของความรูน้ัน เปนความลับ ในวัฒนธรรม

ไทยจะคุนเคยกับความวิเศษในลักษณะนี้สะทอนจากเรื่องราวในตำนานที่มีเรื่องเลาถึงตำนานลี้ลับ 

และพลังเหนือธรรมชาติท่ีมีมากมาย ตนแบบตราสินคาผูวิเศษจึงสามารถทำใหผูบริโภคพรอมจะเช่ือ

ไดอยางงายดายอยางไมมีเหตุผล ตราแบบผูวิเศษจึงเปนสัญลักษณของการเปล่ียนแปลงในช่ัวพริบ

ตา  เชน  สูตรลับเคร่ืองสำอางท่ีมีผลเปล่ียนแปลงใหกลับคืนสูความเยาววัยใน  7 วัน หรือสถาบันลด

น้ำหนักท่ีทำใหผอมอยางรวดเร็ว

! ตนแบบตราสินคานักรบ  

! เปนตนแบบท่ีมีความแข็งแกรง เปนตัวแทนของพละกำลัง และการตอสูอยางไมยอมแพ

ประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ บุคลิกภาพแบบเขมแข็ง (Strong) ชอบ

ท่ีจะปฏิบัติตามกฎเกณฑของสังคม (Rule-conscious) ยึดถือระเบียบวินัย (Self-disciplined) มัก

เปนคนท่ีมีความเยอหย่ิง (Arrogance) และดวยลักษณะทางกายภาพท่ีมีความแข็งแกรงจึงไมยอม

ตาย (Deathless) หรือไมยอมพายแพงายๆ เปนอมตะ ตราสินคาแบบนักรบจะเปนตราท่ีสรางเกิด

ความฮึกเหิม เปนนักสู เปนทหาร มีความจงรักภักดี มีความม่ันใจ เร่ืองราวของนักรบของไทยน้ันมัก

จะเก่ียวของกับการเปนวีรบุรุษนักรบ เชน  ขุนแผน  หรือเปนกษัตริยนักรบ เชน  สมเด็จพระนเรศวร

มหาราช ตนแบบตราสินคานักรบพยายามส่ือถึงความเปนผูชาย ความแข็งแรงทนทาน  สมบุกสม
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บัน  และความมุงมั่นเอาชนะอุปสรรคที่ขวางหนา  จึงมักแสดงภาพของความทนทานของตัว

ผลิตภัณฑจากการใชท่ีรุนแรงหรือความสามารถในการทำลายลางคราบสกปรกตางๆ

! ตนแบบตราสินคาจอมเจาเลห  

! เปนตนแบบท่ีชอบสรางความประหลาดใจ สามารถพลิกแพลงเร่ืองราวอยางไมคาดฝน ข้ี

เลน เอาแตใจ และยังแฝงมุขตลกในส่ิงท่ีทำอยูเสมอ จอมเจาเลหประกอบดวยคุณลักษณะทาง

บุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ บุคลิกภาพแบบชอบคิดถึงแตเร่ืองตนเอง (Egocentric) ยึดตนเองเปน

ศูนยกลาง  เปนจอมวางแผน  (Conspiring) และมีอารมณขันอยูเสมอ (Humorous) จึงมักเปนตน

แบบท่ีใหความเพลิดเพลินจากความตลกโปกฮา นอกจากน้ัน  ตราสินคาแบบน้ีใหความรูสึกกำกวม 

คลุมเครือ (Equivocal) ไมรูวาจะตัดสินคนประเภทนี้วาเปนคนดีหรือคนราย ไมรูจะวางใจหรือ

หวาดระแวง แตตนแบบตราสินคาลักษณะน้ีก็เปนตัวแทนของผูท่ีมีความคิดสรางสรรค (Creative) มี

จินตนาการสูง  ตนแบบจอมเจาเลหท่ีคนไทยรูจักอยางแพรหลาย คือ ศรีธนญชัย ผูมีความเดนใน

เร่ืองเจาปญญา  แตก็ชอบแกลงคนอ่ืน แมแตผูท่ีเหนือกวาตน  เชน พระราชา และขุนนาง ตนแบบ

ตราสินคาน้ีจึงมักใชกลยุทธการแกลงใหผูบริโภคแปลกใจ เปนตราท่ีสนุกสนาน ฉลาดแกมโกง เสมอ

มุมมองในการบริโภคท่ีแปลกๆ คิดใหมทำใหม เปนตราสินคาท่ีมักจะมีเคล็ดลับในการนำเสนอท่ี

แปลกแหวกแนว และความขบขันดวยรอยย้ิมไดเสมอ ซ่ึงตรงกับลักษณะนิสัยของคนไทยท่ีชอบเร่ือง

สนุกสนานตลกบันเทิง

! ตนแบบตราสินคาผูแสวงหา  

! เปนตนแบบของผูที่ชอบแสวงหาสิ่งมาเติมเต็มความตองการของตนเอง ตราสินคาแบบผู

แสวงหาประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ บุคลิกภาพแบบชอบคนควา  

(Searching) เก็บตัว (Introvert) มีการจัดการท่ีดี (Well-organized) สามารถจัดระเบียบเร่ืองรอบตัว

ไดอยางเปนระเบียบเรียบรอย เปนผูท่ีมีความกังขาข้ีสงสัยอยูเสมอ (Skeptical) รวมถึงเปนคนรัก

อิสระชอบเดินทางเพื่อแสวงหาสิ่งใหมๆ (Outdoorsy) เพื่อเติมเต็มประสบการณใหกับชีวิต ผู

แสวงหาจะคอยมองหาส่ิงมาตอบสนองความตองการของตน  เดินทางเพ่ือตามหาเปาหมาย และมี

ความวิตกกังวงอยูเสมอ ตราสินคาประเภทน้ีจึงเสนอประสบการณผจญภัยใหผูบริโภค แตตองไม

โลดโผนเกินไป การเดินทางหรือการออกไปผจญภัยตองมีการจัดการท่ีดี มีความปลอดภัย วางแผน

อยางดี เชน ตัวแทนการทองเท่ียว หรือรถยนตประเภทขับเคล่ือนส่ีลอ
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! ตนแบบตราสินคาผูชวยเหลือ  

! เปนตนแบบของผูมีใจอารีท่ีพรอมจะอุทิศตนเพ่ือผูอ่ืน  ตราสินคาแบบผูชวยเหลือประกอบ

ดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ ผูท่ีชอบย่ืนมือเขาไปชวยเหลือผูอ้ืน (Helpful) แม

เปนเร่ืองท่ีตนเองไมไดมีผลประโยชนรวมดวย เปนคนยึดม่ันในอุดมการณ (Idealistic) มีความเกรง

อกเกรงใจสูง (Considerate) ชอบใหความปกปองคุมครองผูอ่ืนจากอันตราย (Protective) และเปน

คนท่ีคำนึงถึงผูอ่ืนมากกวาตนเอง (Altruistic) ผูชวยเหลือน้ันอยูในกลุมเดียวกับผูปกปอง ผูพิทักษ ผู

อารักขา  เทวดาอารักษ เปนผูมีความมุงม่ันท่ีจะอุทิศตนเพ่ือผูอ่ืน เปนคนรอบคอบ ข้ีสงสาร เปนหวง

เปนใย  เปนผูอภิบาลคนดี ตนแบบตราสินคาผูชวยเหลือมีภาระหนาท่ีในการชวยเหลือปกปอง เสนอ

ตัวเองตอผูอ่ืนแมไมไดรับการรองขอ ตราสินคาแบบประกันชีวิตมักอยูในกลุมเหลาน้ี หรือการเสนอ

มาตรฐานรับรองคุณภาพสินคาอยางเช่ือถือได การรับประกันหรือการบริการหลังการขายท่ีสามารถ

ทำใหผูบริโภคมีความไววางใจ

! ตนแบบตราสินคามารดา   

! เปนตนแบบของหญิงผูมีความรักท่ีพรอมจะมอบแกผูอ่ืนอยางไมมีท่ีส้ินสุด เปนตัวแทนของ

การเปนผูคอยดูแล พรอมที่จะประคับประคองผูอื่นเหมือนดังแมที่มีความหวงใยลูกอยูตลอดเวลา 

หากเปรียบเปนคนก็เปนตราสินคาท่ีประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 4 คุณลักษณะ คือ  

บุคลิกภาพแบบรักครอบครัว (Family Oriented) ยึดความสุขของสมาชิกในครอบครัวเปนท่ีต้ัง มี

ความรักท่ีมอบใหอยางไมมีขอบเขต (Eternal Loving) เปนผูท่ีใหความเช่ือใจผูอ่ืน (Trusting) และมี

ความเสียสละตนเองเพ่ือผูอ่ืนอยางมากโดยเฉพาะเสียสละเพ่ือลูก (Dedicated) แมแบบไทยน้ันจะ

เปนแมท่ีรักลูกมากเสียสละไดทุกอยาง ในตำนานเร่ืองเลาจะพบวา แมน้ันจะตองลำบาก ตองยอม

ทนทุกขเวทนาเสียสละก็เพราะรักลูก มารดาจึงเปนความอบอุน  เล้ียงดู เฝาทะนุถนอมใหลูกไดมี

ความสบาย ตนแบบตราสินคามารดาจึงเปนสัญลักษณของความรักจากธรรมชาติไมมีการปรุงแตง 

ผลิตภัณฑเพ่ือสุขภาพ อาหารและเคร่ืองด่ืมท่ีมีคุณประโยชนจึงมักใชตนแบบน้ีเพ่ือแสดงถึงความรัก

ความผูกพัน และความหวงใย

! ตนแบบตราสินคานักรัก   

! เปนตนแบบท่ีมีเอกลักษณของคนท่ีมีความเปดเผย ตราสินคาแบบน้ีจะสามารถเขากับผูอ่ืน

ไดงาย มีมนุษยสัมพันธดี ตราสินคาแบบน้ีประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ 

คือ บุคลิกภาพแบบชอบเขาสังคม (Extrovert) เปนผูมีอารมณสุนทรีย (Aesthetic) สามารถเขาใจ

เพศตรงขามไดเปนอยางดี (Heterosexual) เปนคนทันสมัยตามแฟช่ัน  (Trendy) และยังเปนคนท่ีมี
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ความออนไหวตอความรูสึก (Sensitive) สามารถรับรูความรูสึกของผูอ่ืนไดอยางรวดเร็ว ตนแบบน้ียัง

รวมถึงเร่ืองราวโรแมนติก การเก้ียวพาราสี  บุพเพสันนิวาส และความรักแทอีกดวย นักรักของเมือง

ไทยในตำนานมักเปนชายรูปงาม อุปนิสัยเจาชู ซ่ึงกลายมาเปนภาพเหมารวมรูสึกเปนเร่ืองธรรมดา 

เชน  ขุนแผนหรือพระลอ ปจจุบันสัญลักษณท่ีถูกนำมาส่ือความหมายถึงตนแบบนักรัก คือ ภาพของ

คูรัก การสมรส  หัวใจ ชอดอกไม คำพูดสวยหรู เพลงท่ีไพเราะ การเตนรำ และงานเล้ียง ส่ิงเหลาน้ีจึง

เปนตัวแทนของการสานสัมพันธอยางลึกซึ้ง และสื่อดวยเรื่องราวที่โรแมนติก ตราสินคาที่มักใช

ตนแบบของนักรักจึงเปนตราสินคาเก่ียวกับความงามความรัก เชน  น้ำหอม เคร่ืองสำอาง เส้ือผา

แฟช่ัน และ เคร่ืองประดับ

! ตนแบบตราสินคาผูไรเดียงสา   

! เปนตนแบบท่ีมีเอกลักษณของความออนเยาว เปนตัวแทนของความสดใส มีความเปนวัย

รุน  ตราสินคาแบบน้ีประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ เปนคนยอมคน 

(Compliant) มีความบริสุทธิ ์ (Pure) ไรมลทิน  นุมนวลออนหวาน (Soft) ไมเสแสราง 

(Unpretentious) และเปนตราสินคาท่ีมีชีวิตชีวา (Lively) เปนตัวแทนของความสดใสในวัยเยาว 

ความออนกวาวัย และการมองโลกในแงดี ตัวเอกผูมีความไรเดียงสาแบบไทยมักจะเปนหญิงบริสุทธ์ิ 

ซ่ึงก็คือนางเอกของเร่ืองเหลาน้ัน เปนคนออนตอโลก มีความงดงามเปนเลิศ ตนแบบตราสินคาผูไร

เดียงสาจึงมักถูกส่ือออกมาถึงความใสซ่ือของเด็ก หญิงสาววัยรุน  ความสะอาด นาทะนุถนอม ความ

นารักดึงดูดเพศตรงขาม  สีสันท่ีออนหวาน  ตราสินคาท่ีใชตนแบบน้ีจึงมักส่ือถึงความบริสุทธ์ิ เชน 

น้ำแร ผลิตภัณฑสำหรับแมและเด็ก และสินคาจากธรรมชาติ

! ตนแบบตราสินคาเพ่ือนสนิท   

! เปนตนแบบที่เปนตัวแทนของความสนิทสนมความไวเนื ้อเชื ่อใจที่เพื ่อนมอบใหแกกัน  

ตราสินคาแบบน้ีประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 4 คุณลักษณะ คือ เปนตราท่ีผูบริโภคไว

วางใจ (Reliable) ยอมรับอะไรไดอยางงายดาย (Accepting) มีความซ่ือสัตย (Honest) และ

สามารถเขาใจผูบริโภคไดอยางลึกซ้ึง (Insightful) เม่ือใชตราสินคาน้ีแลวเหมือนอยูกับเพ่ือนสนิทท่ีรู

ใจ เร่ืองราวของความเปนเพ่ือนในตำนาน หรือวรรณคดีของไทยจะพบนอยมาก เพราะความสัมพันธ

ของไทยจะเปนความสัมพันธท่ีเปนลำดับช้ันในสังคมศักดินา คือ มูลนายกับบาว เจานายกับลูกนอง 

กษัตริยกับทหารท่ีมาเปนเพ่ือนกัน เร่ืองราวในวรรณคดีมักมีตัวเอกเปนลูกพระเจาแผนดินมีบาวเปน

เพ่ือน  ในวรรณคดีของไทยความเปนเพ่ือนท่ีมีสถานะเทาเทียมกันจึงมีนอยมาก มักปรากฏในนิทาน

พ้ืนบาน ตอมาเม่ือสังคมเร่ิมเปล่ียนแปลงมีการรับวัฒนธรรมตะวันตกเขามาในวรรณกรรมสมัยใหม 
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นวนิยาย วรรณกรรมรวมสมัย เร่ืองราวของเพ่ือนน้ำมิตรท่ีเทาเทียมจึงถูกสถาปนาข้ึนมา เกิดความ

คิดเร่ืองเพ่ือนท่ีคอยใหกำลังใจ มิตรภาพ เส่ียว เกลอ เพ่ือนซ้ี พรรคพวก ตราสินคาในกลุมน้ีจะเสนอ

ถึงความกลมเกลียว  แนบแนน เปนแรงสนับสนุน เชน MK สุก้ี ชวงเวลาแหงความอบอุน

! ตนแบบตราสินคาราชา   

! เปนตนแบบที่มีเอกลักษณของความยิ่งใหญเหนือผูอื่น ตราสินคาแบบนี้ประกอบดวย

คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 4 คุณลักษณะ คือ มีความเปนนักปกครอง มีบุคลิกภาพแบบผูนำ 

(Leading) อางวาเปนผลิตภัณฑชั้นเยี่ยมที่ไดรับการยอมรับ เปนตราสินคาที่สังคมคาดหวังและ

ใหการยอมรับวาตองเปนคนดี (Decent) เปนตราท่ีดี มีความยุติธรรม (Fair) เปนตัวแทนของอำนาจ 

(Powerful)  ซ่ึงแสดงถึงความม่ันคง ตรงไปตรงมา เช่ือถือได ตราสินคาท่ีมีภาพลักษณแบบราชาจึง

เปนตราท่ีมีประวัติอันยาวนานสามารถสรางความเช่ือม่ันใหกับผูบริโภค เปนตราท่ีเดน สวนมากเปน

บริษัทใหญ ไดรับการยอมรับในวงกวาง เชน  การใชขอความยืนยันในโฆษณาวาไดรับรางวัลรับรอง 

หรือการยกยองวาเปนสินคาผูนำในตลาดเปนอันดับหน่ึง

! ตนแบบสินคาผูสันโดษ   

! เปนตนแบบท่ีพัฒนามาจากตนแบบกำพรา มีลักษณะของผูท่ีพ่ึงพาตัวเองสูง สูชีวิต ตราสิน

คาแบบนี้ประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ เปนคนที่ปรับตัวงาย 

(Adaptable) มีความมานะอุตสาหะ (Industrious) ไมจำเปนตองพ่ึงใคร สามารรถทำทุกอยางได

ดวยตนเอง (Independent) เปนตราสินคาท่ีเปยมดวยความหวัง (Hopeful) และมีความถอมตัวไม

โออวดความสามารถ (Humble) เม่ือยอนดูเร่ืองเลาเก่ียวกับนิทานกำพราก็พบวาเปนตัวเอกท่ีพบอยู

ท่ัวโลก ในวัฒนธรรมไทยมักพบในภาคอีสาน  มีความเปนสากล เปนตัวแทนของความเปนชายขอบ 

อัตคัดในรูปสมบัติและทรัพยสมบัติ จึงเปนตัวละครท่ีตรงขามกับวีรบุรุษของไทยในวรรณกรรมภาค

กลางท่ีมีชาติกำเนิดสูง มาในปจจุบันไดรับการพัฒนามาเปนตัวละครท่ีรักสันโดษ ชวยเหลือตัวเอง มี

ความเทาเทียมกัน  และมักเปนคนท่ีโชคดี ตนแบบตราสินคาน้ีจึงมักส่ือถึงความเปนรองไมไดเปนท่ี

หน่ึง การมีความพยายาม ความอดทนมุมานะ ความเปนพ้ืนบาน และความพอเพียง

! ตนแบบตราสินคาเจาเสนห     

! เปนตนแบบท่ีมีเอกลักษณของผูท่ีเปยมไปดวยเสนหและแรงปรารถนา มีความเยายวนเพศ

ตรงขาม ตราสินคาแบบน้ีประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 4 คุณลักษณะ คือ บุคลิกภาพ

แบบดึงดูดใจ (Attractive) ความเขาอกเขาใจผูอ่ืน (Understanding) ดูเปนชนช้ันสูง (High-class)  
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เปรียบเหมือนเปนสินคาราคาแพง มีอุปนิสัยชอบเรียกรอง (Demanding) เอาแตใจเห็นแกความสุข

ของตนเอง มีความตองการอยูเสมอ เปนตัวแทนของการลอลวงใหหลง เปยมพลังแหงความสุขท่ี

ดึงดูด  การย่ัวยวนใจ โดยมากตราสินคาในกลุมน้ีจะใชการดึงดูดทางเพศ รูปรสกล่ินเสียงสัมผัส หาก

เปนเร่ืองเลาในตำนานก็จะเปนการใชเสนหเลหกล ฝงรูปฝงรอย มนตราอาคม หรือการใชจริตกริยา

ในการเจรจาตอรอง สินคาท่ีมักใชเร่ืองราวของตนแบบเจาเสนหก็มักเปนสินคาท่ีส่ือถึงการดึงดูดเพศ

ตรงขาม เชน  น้ำหอม โคโลญจน โรลออน  หรือรานกาแฟสตารบัคส (Starbucks) ท่ีใชความหอมเยา

ยวนของกล่ินกาแฟมาดึงดูด

! ตนแบบตราสินคาขบถ   

! เปนตนแบบที่มีเอกลักษณไมเหมือนใคร เปนสัญลักษณของความแตกตางทางความคิด  

เปนตราสินคาท่ีคิดนอกกรอบ ชอบแตกแถว ปฏิเสธกฎเกณฑเดิมๆ จึงมีความขัดแยงในตนเองสูง 

ตราสินคาแบบน้ีประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ เปนคนตอตานสังคม 

(Anti-social) ชอบความทาทาย (Challenging) มีความรักอิสระเปนอยางมาก (Freedom Loving) 

มักดูเทห (Cool) รายๆ กวนๆ และไมหว่ันเกรงตอความกลัว (Fearless) พรอมท่ีจะออกไปเผชิญกับ

ปญหา ตนแบบขบถน้ีเปนพลังดานท่ีตอตานความเปนระเบียบ อาจออกมาในภาพของการเสียดสี 

เปนคนแปลกหรือคนไมดี ตัวแสบ มีความเปนตัวของตัวเอง แตคนลักษณะน้ีก็มีเสนหดึงดูดจาก

ความไมดีน้ันเชนกัน ตัวละครขบถน้ีก็เปนสีสันและก็สามารถสรางจุดเดนใหเปนท่ีสนใจได แตกตาง

จากตัวพระเอกท่ีเปนคนดีซ่ึงมักจะจำเจนาเบ่ือ ตราสินคาการเสนอภาพแนวคิดท่ีนอกกรอบจึงเปน

ทางเลือกใหผูท่ีอยากแตกตางจากแนวทางเดิม  ๆ เชน รายการแฉแตเชา หรือกบนอกกะลา เปน

ตราสินคาท่ีไมตองพยายามทำตัวเปนคนดีตลอดเวลา

2.6  แนวคิดเกี่ยวกลุมเปาหมาย

! ในระยะ 2-3 ปน้ี เราคงจะไดเห็นและไดยินกระแสของเด็กแนว และเด็กฮิพ มาโดยตลอด ซ่ึง

นักการตลาดและนักสรางแบรนดไดใหความสนใจกับกลุมผูบริโภคกลุมนี้เปนอยางมากเนื่องจาก

เปนกลุมท่ีพฤติกรรมการบริโภคและไลฟสไตล (Lifestyle) ท่ีอาจจะเรียกไดวาจับไมติดเลยทีเดียว  

นอกจากน้ีบรรดาผูผลิตไดพยายามนำเสนอสินคาและบริการตางๆ เพ่ือเอาใจลูกคากลุมน้ี ซ่ึงเปน

ธรรมดาท่ีสินคาและบริการบาง แบรนด (ไมมีแบรนด) ขายดิบขายดีเปนเทน้ำเททา แตบางแบรนด

(ไมมีแบรนด) ตองมวนเส่ือกลับบานไป เน่ืองจากยังไมรูจักไลฟสไตลของผูบริโภคกลุมน้ีเทาท่ีควร 

เพ่ือไมใหเปนการตกกระแสเด็กแนว จึงขอนำเสนอเร่ืองราวและงานวิจัยเก่ียวกับไลฟสไตลของเด็ก
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แนวมาใหทานผูอานไดอานกัน  เริ่มจากการทำความรูจักกับกลุมเด็กแนวตามทางของพฤติกรรมผู

บริโภคในตลาด ดังตอไปน้ี (ณัฐพล จิตประไพ, 2551 : 1-10)

! กลุม Gen-M (เจน-เอ็ม) หรือ Millennial Generations คำๆ น้ี อาจจะยังไมเปนท่ีคุนเคยกัน

มากนัก แตสำหรับในแวดวงของกลุมนักวิชาการตลาด นักการตลาด นักสรางแบรนด รวมไปถึงกลุม

นักศึกษา MBA คงมีความคุนเคยและรูจักลักษณะของ Gen-M มาเปนอยางดี ซ่ึง Gen-M เปนคำ

เฉพาะท่ีนักการตลาดใชในการแบงกลุมผูบริโภค โดยสามารถแบงออกไดเปน 4 กลุม ดังน้ี

! 1.กลุม Gen-B หรือ Boomer Generation ซ่ึงหมายถึงผูบริโภคท่ีมีอายุระหวาง 40-63 ป

! 2.กลุม Gen-X หรือ Generation X ซ่ึงหมายถึง ผูบริโภคท่ีมีอายุระหวาง 34-39 ป

! 3.กลุม Gen-Y หรือ Generation Y ซ่ึงหมายถึง ผูบริโภคท่ีมีอายุระหวาง 25-33 ป

! 4.กลุม Gen-M หรือ Millennial Generation ซ่ึงหมายถึง ผูบริโภคท่ีมีอายุระหวาง 18-24 ป

จากการแบงกลุมผูบริโภคในขางตนน้ี นักการตลาดและนักสรางแบรนดกำลังใหความสนใจกับกลุม 

Gen-M ซึ่งเปนกลุมที่มีลักษณะพิเศษ มีความโดดเดนเฉพาะตัวและคอนขางจะมีพฤติกรรมการ

บริโภคที่ซับซอนแตมีอำนาจในการซื้อคอนขางสูง ซึ่งเปนเหตุผลที่ทำใหนักการตลาดและนักสราง

แบรนดจำเปนจะตองหันมาและใหความสนใจกับผูบริโภคกลุมน้ีอยางดีทีเดียว 

ลักษณะทางประชากรศาสตรของ Gen-M

! ในปจจุบันจำนวนประชากรกลุม Gen-M มีอยูประมาณ  6.84 ลานคน หรือ 11.4% ของ

ประชากรท้ังประเทศ (ประเทศไทย) นอกจากน้ี กลุม Gen-M ยังแบงออกไดเปน 2 กลุม คือ กลุมแรก

ไดแก กลุมท่ีกำลังศึกษาอยูในระดับอุดมศึกษา (ปริญญาตรี) และบัณฑิตศึกษา (ปริญญาโท) สวน

กลุมท่ี 2 คือ กลุมท่ีเร่ิมเขาสูตลาดแรงงานและทำงานอยูเปนระยะเวลาหน่ึงแลว (อายุงานไมเกิน 4ป) 

ลักษณะเฉพาะของคนกลุม Gen-M

! Gen-M จะมีบุคลิกลักษณะท่ีอาจจะแตกตางจากคนกลุมอ่ืนๆ ไปบาง สามารถสรุปไดดังน้ี

! 1. เปนกลุมท่ีมีความละเอียดออนเร่ืองการสรางสัญลักษณท่ีเปนเอกลักษณเฉพาะตน 
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! 2. มีแรงขับภายในสูง

! 3. มีความเช่ือมันในการใชพลังของตนเองสูง

! 4. มีความรักครอบครัว เคารพผูอาวุโสกวาแตไมไดแสดงออกแบบธรรมเนียมไทยแทแต

โบราณ (ไมถึงขนาดหมอบคลาน กราบ)

! 5. มีความรูสึกวาชีวิตน้ีเปนของตนเองเลือกและตัดสินใจบริโภคสินคาหรือบริการตางๆ ดวย

ความคิดของตนเอง เปนตน

! ท้ังน้ีเน่ืองจากกระแสของ Gen-M ทำใหผูวิจัยเกิดแรงบันดาลใจในการทำการสำรวจ “รูป

แบบการดำเนินชีวิต (Lifestyle) ของกลุม Gen-M ซ่ึงทำการสำรวจกลุมประชากรท้ังเพศหญิงและ

เพศชาย ท่ีมีอายุระหวาง 18-24 ป ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยทำการเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง

จำนวน  400 คน  ในการสำรวจคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือตองการรูถึงรูปแบบการดำเนินชีวิตของกลุม 

Gen-M ตามแนวทางการวัดรูปแบบการดำเนินชีวิตของ Henry Assael มาใช ดวยวิธี AIO 

Inventories ซ่ึงประกอบไปดวย 3 ดาน  ไดแก 1.ดานกิจกรรม (Activities) 2.ดานความสนใจ 

(Interests) และ 3.ดานความคิดเห็น (Opinion) สามารถสรุปไลฟสไตลของกลุม Gen-M ไดดังน้ี

!

G Techno-Computer 

! กลุม Gen-M มักจะใชคอมพิวเตอรเพ่ือเขาสูโปรแกรมอินเตอรเน็ตในการส่ือสารระหวาง

เพื ่อนหรือบุคคลอื ่นๆ ซึ ่งบางครั ้งเคยไดยินบางคนเรียกเด็กกลุ มนี ้วาเปนกลุ มเด็ก MSN 

(Messenger) ก็มี (เปนการพูดแซวกันเลนๆ)  นอกจากน้ี Gen-M ยังใชเปนแหลงคนควาส่ิงตางๆ เพ่ือ

ใชประกอบการเรียนการสอน เพ่ือความบันเทิง เพ่ือแสวงหาความรูใหมๆ เปนตน

! Entertainment

! กลุม Gen-M ชอบความสนุกสนาน  ความบันเทิง แมกระท่ังเร่ืองราวท่ีเปนสาระก็ควรท่ีจะ

เปนสารคดีในรูปแบบท่ีสนุกสนาน ไมใชเน้ือหาวิชาการท่ีดูซีเรียส สไตล Edutainment มากเกินไป

ทำใหยากตอการเขาใจ

! Luxury

! กลุม Gen-M ชอบความสะดวกสบายท่ีอำนวยความสะดวกในการดำรงชีวิตและชอบทำ

กิจกรรมตางๆ และแสวงหาส่ิงท่ีทำใหชีวิตตนเองดูดี มีระดับในสายตาของคนรอบขาง
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! Gang

! กลุม Gen-M ชอบทำกิจกรรมรวมกับเพ่ือนๆ ท่ีเปนคนกลุมแนวเดียวกัน แตในความเปน

กลุมหรือแกงน้ี ตนเองก็จะพยายามสรางความโดดเดนท่ีมีเอกลักษณเฉพาะข้ึนมาภายในกลุมของ

ตนเองดวยเชนกัน

! Freedom

! Gen-M มักจะชอบการมีอิสระทางความคิดและการดำเนินชีวิต ไมข้ึนอยูกับบรรทัดฐานท่ี

เคยมีมาในอดีต แตพวกเขาก็จะรูจารีตประเพณีท่ีควรปฏิบัติ ไมนอกลูนอกทางเกินไป

G Future Plan

! กลุม Gen-M เร่ิมมีการวางแผนอนาคตของตนเองไมวาจะเปนเร่ืองการศึกษา การใชชีวิตใน

อนาคต การใชชีวิตคู (เน่ืองจากแนวคิดการมีคูหรือการใชชีวิตคูของคนกลุมน้ีเปล่ียนไป มองเร่ืองการ

อยูกอนแตงเปนเร่ืองธรรมดา ไมผิดขนบธรรมเนียมประเพณี)

! Education

! กลุม Gen-M สนใจท่ีจะศึกษาเลาเรียนในระดับท่ีสูงข้ึน โดยอยางนอยตองศึกษาใหสำเร็จใน

ระดับปริญญาตรี และถามีโอกาสจะพยายามศึกษาตอในระดับท่ีสูงข้ึนเร่ือยๆ

G In-Trend Fashion

! กลุม Gen-M เปนผูนำแฟช่ันรวมถึงผูตามแฟช่ันลำดับแรกๆ โดยจะไมยอมตกรุนเก่ียวกับส่ิง

ใหมๆ ไมวาจะเปน เทคโนโลยี เส้ือผา ทรงผม หนังสือ ภาพยนตร เปนตน

! Socialize

! กลุม Gen-M จะใหความสนใจ รวมทำ รวมแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับกิจกรรมอันเปน

สาธารณสังคม เชน การบริการโลหิต การรณรงคโครงการตางๆ การเปนสมาชิกกลุมอนุรักษ เปนตน

! จากบทสรุปดังกลาวขางตน  พอจะมองเห็นลักษณะพฤติกรรม ไลฟสไตลของกลุม Gen-M 

ซึ่งนับวาเปนกลุมที่มีความสำคัญตอนักการตลาดและนักสรางแบรนดอยางมาก ดังนี้ในการทำ

กิจกรรมทางการตลาด การส่ือสาร กับ กลุม Gen-M เราควรจะตองรูและเขาใจผูบริโภคกลุมน้ีใหลึก

ซ้ึงเสียกอน โอกาสในการสรางตลาดกับคนกลุมน้ียังไปไดอีกไกล
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บทที่ 3

วิธีดำเนินการวิจัย

! การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลปสำหรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด  

เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative) มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาขอมูลและวิเคราะหองคประกอบ

เรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด และเพื่อหาแนวทางการ

ออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด โดยมีระเบียบวิธี

วิจัยและการเก็บรวบกวมขอมูลดังนี้

! 3.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวของ แบงเปนหัวขอดังนี้

! ! 3.1.1 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่น

! ! ! 3.1.1.1 หลักการออกแบบอินเตอรเฟส

! ! ! 3.1.1.2 การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

! ! ! 3.1.1.3 การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น

! ! ! 3.1.1.4 เคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น

! ! ! 3.1.1.5 การออกแบบทัศนศิลป

! ! 3.1.2 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับไอโฟน

! ! 3.1.3 วรรณกรรมเกี่ยวกับเรื่องการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! ! 3.1.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการทองเที่ยวจังหวัด

! ! 3.1.5 วรรณกรรมที่เกี่ยวกับกลุมเปาหมาย

! 3.2 กลุมตัวอยาง

! ! 3.2.1 รวบรวมไอโฟนแอพพลิเคชั่นในหมวดทองเที่ยว

! ! 3.2.2 คัดเลือกไอโฟนแอพพลิเคชั่นในหมวดทองเที่ยวใหเหลือเพียงแอพพลิเค

! !          ชั่นที่เปนคูมือทอเที่ยว

! 3.3 วิเคราะหสวนประกอบแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! ! 3.3.1 วิเคราะหสวนประกอบตางๆ ของแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนโดยแบงตามสวน

! !          ประกอบจากวรรณกรรมที่ไดศึกษามา



! 3.4 บุคลิกภาพและสารที่ตองการสื่อ

! ! 3.4.1 ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวกับบุคลิกภาพตราสินคาเพื่อประยุกตใชในเชิงการ

! !          สื่อสารและวรรณกรรมเพื่อกำหนดสารที่ตองการสื่อ

! ! 3.4.2 จัดการอภิปรายกลุมกับกลุมเปาหมายเพื่อหาบุคลิกภาพและสารที่ตองการ

! !          สื่อ

! 3.5 สไตล (style)

! ! 3.5.1 รวบรวมผลงานแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนจากวรรณกรรมที่กลาวถึงการ

! !          ออกแบบและรูปแบบที่ดีของแอพพลิเคชั่น

! ! 3.5.2 คัดเลือกแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนที่มีสไตลตรงกับบุคลิกภาพที่กลุมเปา

! !          หมายเลือกจากการอภิปรายกลุม

!

! 3.6 ชุดสี

! ! 3.6.1 ศึกษาวรรณกรรมเกี่ยวกับชุดสีที่สื่อสารถึงบุคลิกภาพ

! 3.7 จัดทำแบบสอบถามเพื่อใหผูเชี่ยวชาญตอบ

! 3.8 วิเคราะหขอมูลที่ได

! 3.9 สรุปผลการิเคราะหขอมูล

! 3.10 นำผลที่ไดมาทำการออกแบบ

! 3.11 สรุปผลงานวิจัย และรวบรวมผลงานเปนรูปเลม
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3.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูลวรรณกรรมที่เกี่ยวของ

! การเก็บรวบรวมประเภทเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ขอมูลดานเอกสารคนควาจาก

แหลงขอมูลตางๆ ไมวาจะเปน  หนังสือ เอกสารงานวิจัย บทความ วิทยานิพนธ สื่อสิ่งพิมพตางๆ 

และที่สำคัญ คือสื่อออนไลน หรืออินเตอรเน็ต โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเปนพื้นฐานความรูในการ

วิจัยตอไป

! เกณฑในการคัดเลือกในการคัดเลือกวรรรกรรม

! 1. ตองไดรับการตีพิมพจากสำนักพิมพที่เปนที่ยอมรับและนาเชื่อถือ

! 2. เปนวรรณกรรมที่เขียนขึ้นโดยผูเขียนที่ไดรับการยอมรับในประเทศหรือตางประเทศ

! 3. เปนงานวิจัยหรือวิทยานิพนธในระดับปริญญามหาบัณฑิตขึ้นไป

! ทั้งนี้ก็เพื่อความนาเชื่อถือของงานวิจัย และใชเปนขอมูลสำคัญเพื่อเปนเกณฑในการคัด

เลือกกลุมตัวอยางและตั้งประเด็นคำถามในเครื่องมือวิจัย อันประกอบดวยขอมูลตางๆ ดังนี้

! 1. วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่น

! ! 1.1 หลักการออกแบบอินเตอรเฟส

! ! 1.2 การจัดโครงสรางเนื้อหาของแอพพลิเคชั่น

! ! 1.3 การจัดโครงรางหนาแอพพลิเคชั่น

! ! 1.4 เคร่ืองนำทางการใชงานในแอพพลิเคชั่น

! ! 1.5 การออกแบบทัศนศิลป

! 2. วรรณกรรมที่เกี่ยวกับไอโฟน

! 3. วรรณกรรมที่เกี่ยวกับเรื่องการออกแบบอินเตอรเฟสแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! 4. วรรณกรรมที่เกี่ยวกับการทองเที่ยวจังหวัด

! 5. วรรณกรรมที่เกี่ยวกับแนวคิดเรื่องมาตรวัดตนแบบสินคา

! 6. วรรณกรรมที่เกี่ยวกับกลุมเปาหมาย

! ทั้งนี้ผูวิจัยไดรวบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวของทั้งหมดไวในบทที่ 2 

3.2 กลุมตัวอยาง

B 3.2.1 รวบรวมแอพพลิเคชั่นบนไอโฟนในหมวดทองเที่ยว

! วัตถุประสงค

! เพื่อใชเปนขอมูลในการคัดเลือกแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละ

จังหวัดที่เปนคูมือการทองเที่ยว
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B เกณฑในการคัดเลือก

! 1. เปนแอพพลิเคชั่นที่อยูในผลการสำรวจของแอปเปล (apple) ที่แสดงรายชื่อ 22 

ประเทศที่มีการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นในทุกๆหมวด เฉลี่ยแลวเปนจำนวนสูง ประกอบไปดวย 

ออสเตรเลีย ออสเตรีย เบลเยี่ยม แคนาดา เดนมารค ฟนแลนด ฝรั่งเศส เยอรมัน  กรีซ ไอรแลนด 

อิตาล ีญี่ปุน  ลักเซมเบิรก เนเธอแลนด นิวซีแลนด นอรเวย โปรตุเกส สเปน สวีเดน สวิตเซอรแลนด 

สหราชอาณาจักร และสหรัฐอเมริกา 

! 2. เปนแอพพลิเคชั้นที่อยูในหมวดการทองเที่ยวบน  TOP 100 itune store จาก 22 

ประเทศดังกลาว

B สรุปผล

! แอพพลิเคชั่น  จำนวน 2,200 แอพพลิเคชั่น  โดยแบงตามประเทศ 22 ประเทศ ทั้งนี้ผูวิจัย

ไดรวบรวมรายชื่อทั้ง 2,200 แอพพลิเคชั่น ไวในภาคผนวก

B 3.2.2 คัดเลือกไอโฟนแอพพลิเคชั่นในหมวดทองเที่ยวใหเหลือเพียงแอพพลิเค     

ชั่นที่เปนคูมือทอเที่ยว

! วัตถุประสงค

! เพื่อใชเปนขอมูลในการวิเคราะหองคประกอบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับ

การทองเที่ยวแตละจังหวัด

B เกณฑในการคัดเลือก

! 1. เปนแอพพลิเคชั่นที่เปนคูมือการทองเที่ยวเทานั้น

! 2. หากเปนแอพพลิเคชั่นเดียวกัน  แตเปลี่ยนเมือง และมีองคประกอบทางการออกแบบที่

เหมือนกัน  จะถือวาเปนหนึ่งแอพพลิเคชั่น  ตัวอยางเชน  Lonely Planet Paris, Lonely Planet 

Rome, Lonely Planet London, Lonely Planet Barcelona เปนตน

 

B สรุปผล

! แอพพลิเคชั่น จำนวน 17 แอพพลิเคชั่นดังนี้

! 1. Lonely Planet

! 2. City Travel

! 3. Bee Loop
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! 4. ZAGAT

! 5. Wallpaper*

! 6. NFT

! 7. Pocket Guide

! 8. City Walks

! 9. Unlike

! 10. Smart City

! 11. Pro Guide

! 12. Petit fute

! 13. MTrip

! 14. Merian Scout

! 15. Marco polo

! 16. LUXE

! 17. City Guide

3.3 วิเคราะหสวนประกอบแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน

! วัตถุประสงค

! เพื่อสวนประกอบที่วิเคราะหแลวมาสรางเปนเคร่ืองมือในการจัดทำแบบสอบถามสำหรับผู

เชี่ยวชาญ

B เกณฑในการคัดเลือก

! ผู วิจัยจะวิเคราะหสวนประกอบ โดยยึดตามวรรณกรรมที่ไดศึกษาในเรื ่องของการ

ออกแบบอินเตอรเฟสของแอพพลิเคชั่นบนไอโฟน  ไดแบงสวนประกอบตางๆออกเปน  5 หัวขอดัง

ตอไปนี้ 

! 1. แถบสถานะ (Status Bar)

! 2. แถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

! 3. หนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

! 4. แถบปุม (Tab Bar)

! 5. แอพพลิเคชั่นไอคอน (Application Icon)

! และจาก 5 หัวขอดังกลาวสามารถแสดงถึงองคประกอบสวนตางๆไดดังนี้
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ลำดับ ขั้น สวนประกอบ

1
แถบสถานะ
(Status Bar)

• รูปแบบแถบสถานะ (Status Bar)

2
แถบเครื่องมือนำทาง

(Navigation Bar)

• รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

• รูปแบบขอความที่ปรากฎบนแถบ

   เครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

• รูปแบบของแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ที่อยูบน

   แถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

3
หนาจอแอพพลิเคชั่น

(Application Screen)

• รูปแบบโครงสรางของหนาจอ

   แอพพลิเคชั่น (Application Screen)

• ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง

• ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนเนื้อหาขอความ

• ประเภทของไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

   (Application Screen)

• สัดสวนของการแสดงภาพบนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

   (Application Screen)

4
แถบปุม

(Tab Bar)

• รูปแบบของแถบปุม (Tab Bar)

• ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม 

   (Tab Bar) ท่ีเปนเมนูเคร่ืองมือนำทาง (Menu Navigation)

• ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม 

   (Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่องมือ (Tool Bar)

5
แอพพลิเคชั่นไอคอน
(Application Icon)

• ประเภทของภาพที่ใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน 

   (Application Icon)

ตารางที่ 1 ตารางแสดงสวนประกอบของไอโฟนแอพพลิเคชั่น

B สรุปผล

B จากการศึกษาและวิเคราะหแอพพลิเคชั่นที่ไดคัดเลือกจากลุมตัวอยาง ผูวิจัยองคประกอบ

จากแอพพลิเคชั่นมาแบงตามหัวขอของสวนประกอบไดดังนี้
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ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

1
รูปแบบแถบสถานะ

 (Status Bar)

• แบบสีเทา (สีตามคาเริ่มตน)

• แบบสีดำทึบแสง

• แบบสีดำโปรงแสง

2
รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)

• แบบสีน้ำเงิน (สีตามคาเริ่มตน)

• แบบสีดำ (สีตามคาเริ่มตน)

• แบบสีดำโปรงแสง

• แบบสีแดง

• แบบสีน้ำเงิน

3

รูปแบบขอความที่ปรากฎบน

แถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)

• ตราสัญลักษณของแอพพลิเคชั่นแสดงทุกหนา

   ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงทุกหนา

• ตราสัญลักษณของแอพพลิเคชั่นแสดงในหนา 

   แรก หนาอื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ

• ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงในหนาแรกหนาอื่นๆ

   แสดงเปนชื่อหัวขอ

4

รูปแบบของแถบเครื่องมือ 

(Tool Bar) ที่อยูบนแถบเคร่ือง

มือนำทาง (Navigation Bar)

• สัญรูปเชิงสัญลักษณ

• คำอธิบาย

• สัญรูปเชิงสัญลักษณและคำอธิบายควบคูกัน

5

รูปแบบโครงสรางของหนาจอ

แอพพลิเคชั่น (Application 

Screen)

• แนวตั้งทุกหนา

• แนวตั้งและแนวนอนในบางหนา

6

ประเภทหรือชนิดของ

ตัวอักษรที่ใชเปน

ตัวอักษรหัวเรื่อง

• อักษรมีหัว

• อักษรไมมีหัว

• อักษรตัวเขียน

• อักษรตัวอาลักษณ

• อักษรภาพ
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ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

7
ประเภทหรือชนิดของตัว

อักษรที่ใชเปนเนื้อหาขอความ

• อักษรมีหัว

• อักษรไมมีหัว

• อักษรตัวเขียน

• อักษรตัวอาลักษณ

• อักษรภาพ

8

ประเภทของไอคอน (icon)

บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

• สัญรูปเชิงสัญลักษณ

• สัญรูปเหมือนจริง

• สัญรูปแบบลายเสนหรือภาพการตูน

9

สัดสวนของการแสดงภาพ

บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

• สัดสวน 1/2 ของหนาจอ

• สัดสวน 1/4 ของหนาจอ

• สัดสวน 1/6 ของหนาจอ

10
รูปแบบของแถบปุม

(Tab Bar)

• แบบสีน้ำเงิน (สีตามคาเริ่มตน)

• แบบสีดำทึบแสง

• แบบสีดำโปรงแสง

• แบบสีอื่นๆ

• แบบมีพื้นผิวขรุขระ

11

ประเภทของภาพที่ใชเปน

เครื่องมือนำทางบนแถบปุม 

(Tab Bar) ที่เปนเมนูเครื่อง

มือนำทาง (Menu 

Navigation)

• สัญรูปเชิงสัญลักษณ

• สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

• ภาพลายเสนหรือภาพการตูน

• ภาพสองมิติพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

• ตัวอักษรภาพพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

12

ประเภทของภาพที่ใชเปน

เครื่องมือนำทางบนแถบปุม 

(Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่อง

มือ (Tool Bar)

• สัญรูปเชิงสัญลักษณ

• สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับ

• ขอความอธิบายกำกับ

• ตัวอักษรภาพ
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ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

13

ประเภทของภาพที่ใชบนแอพ

พลิเคชั่นไอคอน 

(Application Icon)

• สัญรูปเชิงสัญลักษณ

• สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

• ภาพลายเสนหรือภาพการตูนพรอมกับขอความ

   อธิบายกำกับ

• ภาพเหมือนจริงพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

• ตัวอักษรภาพ

ตารางที่ 2 ตารางแสดงองคประกอบของไอโฟนแอพพลิเคชั่นจากกลุมตัวอยาง

3.4 บุคลิกภาพและสารที่ตองการสื่อ

! วัตถุประสงค

! 1. เพื่อหาบุคลิกภาพของแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด

! 2. เพื่อหาแนวคิดที่สื่อสารแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด

B 3.4.1 บุคลิกภาพ

! ในสวนของการหาบุคลิกภาพนั้น ผูวิจัยไดมองถึงลักษณะที่นาจะสะทอนออกมาจากแอพ

พลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด โดยจะแบงขอมูลออกเปน 2 สวนดังนี้

B B 1. ขอมูลเรื่องบุคลิกภาพลักษณะและอารมณ

! ! เกณฑในการคัดเลือก

! ! 1. อางอิงจากวิทยานิพนธเกี่ยวกับตนแบบตราสินคาที่เหมาะสมกับการสื่อสาร

สินคาในไทย ซึ่งแบงตนแบบตราสินคาออกเปน 15 บุคลิกดังนี้

ลำดับ ตนแบบตราสินคา บุคลิกภาพ

1 ตนแบบตราสินคาวีรบุรุษ

มีความเอื้อเฟอเผื่อแผ (Generous)

มีความกลาหาญ (Brave)

มีประสิทธิภาพ (Efficient)

มีคุณธรรม (Moral)

มีความออนโยน (Gentle)

มีจิตใจที่แข็งแกรง (Lion Heart)
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ลำดับ ตนแบบตราสินคา บุคลิกภาพ

2 ตนแบบตราสินคานักปราชญ

มีความลึกซึ้งเขาใจยาก (Subtle)

มีความรอบรู (Intelligent)

มีเหตุผล (Logical)

มีความพากเพียร (Persevering)

เห็นคุณคาของตนอยางมาก 

(Self-Esteem)

3 ตนแบบตราสินคาผูวิเศษ

ลึกลับซับซอน (Mysterious)

ตัดสินคนจากความคิดตน (Judgmental)

เปยมจินตนาการที่แปลก​ (Imaginative)

พึ่งพาได (Dependable)

นิสัยแจมใสเบิกบานอยูเสมอ (Cheerful)

4 ตนแบบตราสินคานักรบ

เข็มแข็ง (Strong)

ปฏิบัติตามกฎสังคม (Rule-Conscious)

ยึดถือระเบียบวินัย (Self-Disciplined)

มีความเยอหยิ่ง (Arrogance)

ไมยอมแพงายๆ (Deathless)

5 ตนแบบตราสินคาจอมเจาเลห

คิดถึงแตเรื่องตนเอง (Egocentric)

ยึดตนเปนศูนยกลาง (Conspiring)

มีอารมณขันอยูเสมอ (Humorous)

กำกวม คุมเครือ (Equivocal)

มีความคิดสรางสรรค (Creative)

6 ตนแบบตราสินคาผูแสวงหา

ชอบคนควา (Searching)

ชอบเก็บตัว (Introvert)

มีการจัดการที่ดี (Well-Organized)

ขึ้สงสัยอยูเสมอ (Skeptical)

ชอบแสวงหาสิ่งใหมๆ (Outdoorsy)
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ลำดับ ตนแบบตราสินคา บุคลิกภาพ

7 ตนแบบตราสินคาผูชวยเหลือ

ชอบชวยเหลือผูอื่น (Helpful)

ยึดมั่นในอุดมการณ (Idealistic)

เกรงอกเกรงใจ (Considerate)

ปกปองคุมครอง (Protective)

คำนึงถึงผูอื่นมากกวาตน (Altruistic)

8 ตนแบบตราสินคามาดา

รักครอบครัว (Family Oriented)

มีรักอยางไรขอบเขต (Eternal Loving)

เปนผูที่ใหความเชื่อใจผูอื่น (Trusting)

เสียสละตอนเองเพื่อผูอื่น (Dedicated)

9 ตนแบบตราสินคานักรัก

ชอบเขาสังคม (Extrovert)

มีอารมณสุนทรีย (Aesthetic)

เขาใจเพศตรงขามไดดี (Heterosexual)

ทันสมัยตามแฟชั่น (Trendy)

ออนไหวตอความรูสึก (Sensitive)

10 ตนแบบตราสินคาผูไรเดียงสา

เปนคนยอมคน (Compliant)

มีความบริสุทธิ์ (Pure)

นุมนวล ออนหวาน (Soft)

ไมเสแสรง (Unpretentious)

มีชีวิตชีวา (Lively)

11 ตนแบบตราสินคาเพื่อนสนิท

ผูบริโภควางใจ (Reliable)

ยอมรับอะไรไดงาย (Accepting)

มีความซื่อสัตย (Honest)

เขาใจไดอยางลึกซึ้ง (Insightful)

12 ตนแบบตราสินคาราชา

มีความเปนผูนำ (Leading)

ใหการยอมรับวาเปนคนดี (Decent)

มีความยุติธรรม (Fair)

มีอำนาจ (Powerful)
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ลำดับ ตนแบบตราสินคา บุคลิกภาพ

13 ตนแบบตราสินคาผูสันโดษ

ปรับตัวงาย (Adaptable)

มีมานะอุตสาหะ (Industrious)

ทำทุกอยางไดดวยตัวเอง (Independent)

เปยมไปดวยความหวัง (Hopeful)

มีความถอมตัวไมโออวด (Humble)

14 ตนแบบตราสินคาเจาเสนห

มีความดึงดูดใจ (Attractive)

เขาอกเขาใจผูอื่น (Understanding)

ดูเปนชนชั้นสูง (High-Class)

ชอบเรียกรอง (Demanding)

15 ตนแบบตราสินคาขบถ

ตอตานสังคม (Anti-Social)

ชอบความทามาย (Challenging)

รักอิสระ (Freedom Loving)

มีความเทห (Cool)

ไมหวั่นเกรงความกลัว (Fearless)

ตารางที่ 3  ตารางแสดงบุคลิกภาพตามตนแบบตราสินคา

! ! 2. จัดการอภิปรายกลุม โดยมีเกณฑคัดเลือกดังนี!้

! ! ! 2.1 เปนคนไทยชายหรือหญิง อายุ 18-24 ป

! ! ! 2.2 อยูในชวง กำลังศึกษาระดับปริญญาตรี จนถึงเริ่มทำงาน

! ! ! 2.3 ใชไอโฟน หรือ ไอพอดทัช

! ! ! โดยผูที่รวมเปนกลุมอภิปราย ที่เปนกลุมตัวอยางของกลุมเปาหมาย 

! ! ! มีทั้งสิ้น 7 คน ประกอบไปดวย

! ! ! 1. นายวัชรพงศ แซอื้อ อายุ 24 ป อาชีพ นักออกแบบกราฟก

! ! ! 2. น.ส.สิทธิยา นักปราชญ อายุ 21 ป อาชีพ นักศึกษา

! ! ! 3. นายฐิติ คำหอมกุล อายุ 24 ป บรรณารักษ

! ! ! 4. นายจตุพร กุลดิจธรรม อายุ 21 ป อาชีพ นักศึกษา

! ! ! 5. นายจอมพนอ พานิช อายุ 23 ป อาชีพ นักออกแบบกราฟก

! ! ! 6. นายศุภัทรพงศ ไชยภักดิ์ อายุ 23 ป อาชีพ นักออกแบบกราฟก
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! ! ! 7. น.ส.อิษยา โงวสวัสดิ์ อายุ 24 ป อาชีพ สไตลลิช

! ! ! สภานที่และวันที่ทำการสอบถาม

! ! ! True Coffee สยามสแควร ซอย 2

! ! ! วันที่ 25 กันยายน 2553 เวลา 16.30 น. จำนวน 7 คน

! ! สรุปผล

! ! จากการสอบถามความคิดเห็นแบบอภิปรายกลุม บุคลิกตนแบบตราสินคาที่

เหมาะสมกับแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัดคือ ตนแบบตราสินคาขบถ  

เปนตนแบบที่มีเอกลักษณไมเหมือนใคร เปนสัญลักษณของความแตกตางทางความคิด เปน

ตราสินคาที่คิดนอกกรอบ ชอบแตกแถว ปฏิเสธกฎเกณฑเดิมๆ จึงมีความขัดแยงในตนเองสูง  

ตราสินคาแบบนี้ประกอบดวยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ เปนคนตอตานสังคม  

(Anti-social) ชอบความทาทาย (Challenging) มีความรักอิสระเปนอยางมาก (Freedom 

Loving) มักดูเทห  (Cool) ราย ๆ กวน ๆ และไมหวั่นเกรงตอความกลัว  (Fearless)  พรอมที่จะ

ออกไปเผชิญกับปญหา ตนแบบขบถนี้เปนพลังดานที่ตอตานความเปนระเบียบ อาจออกมาใน

ภาพของการเสียดส ี เปนคนแปลกหรือคนไมดี ตัวแสบ มีความเปนตัวของตัวเอง แตคนลักษณะนี้

ก็มีเสนหดึงดูดจากความไมดีนั้นเชนกัน  ตัวละครขบถนี้ก็เปนสีสันและก็สามารถสรางจุดเดนให

เปนที่สนใจได แตกตางจากตัวพระเอกที่เปนคนดีซึ่งมักจะจำเจนาเบื่อ ตราสินคาการเสนอภาพ

แนวคิดที่นอกกรอบจึงเปนทางเลือกใหผูที่อยากแตกตางจากแนวทางเดิมๆ เชน  รายการแฉแตเชา  

หรือกบนอกกะลา เปนตราสินคาที่ไมตองพยายามทำตัวเปนคนดีตลอดเวลา

B 3.4.2 สารที่ตองการสื่อ

! ในสวนนี้ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลจากวรรณกรรมที่เกี่ยวของและกลุมเปาหมาย โดย

วิเคราะหถึงแนวคิดที่สอดคลองกับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด ไดประเด็นที่นาสนใจ

ดังตอไปนี้

! 1. จุดเดนของไอโฟนแอพพลิเคชั่น

! 2. การทองเที่ยวแตละจังหวัดในประเทศไทย

! 3. บุคลิกภาพของตนแบบตราสินคา
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B ประเด็นที่ 1 จุดเดนของไอโฟนแอพพลิเคชั่น

เหตุผลสนับสนุน (supports) แนวคิด (concept)

iPhone  เปนโทรศัพทมือถือผสมเครื่องเลน
มัลติมิเดียและ  PDA คอมพิวเตอรืขนาด
กะทัดรัด ที่ไดรับความนิยมอยางมากทั่วโลก
ดวยคุณสมบัติที่โดดเดน ระบบกราฟก วิดีโอ  
และเสียงชั้นยอด ตลอดจนรูปลักษณนำสมัย  
ทำใหแพรหลายไปทั่วโลก รวมถึงในไทยดวย 

จิ๋วแต่แจ๋ว

ระบบ Multitouch ของ iPhone ทำงานโดย
ระบบตรวจจับประจุไฟฟาจากนิ้วมือของผูใช  
คุณจึงตองใชสวนของรางกายสัมผัส จะใช
สไตลัส หรือแมแตนิ้วที่ใสถุงมือซึ่งเปนฉนวน
ไฟฟาก็ไมได แตประเด็นสำคัญคือหนาจอ
ของ iPhone สามารถรับขอมูลจากการแตะ
หรือลากนิ้วที่หนาจอพรอมกันไดหลายจุด วิธี
นี้ทำใหคุณสั่งงาน iPhone ไดซับซอนกวาจอ
แบน Touch screen ธรรมดา

สู่จุดหมายด้วยปลายนิ้ว

 ตารางที่ 4 ตารางวิเคราะหเหตุผลสนับสนุนและแนวคิด ประเด็นที่ 1

ประเด็นที่  2 การทองเที่ยวแตละจังหวัดในประเทศไทย

เหตุผลสนับสนุน (supports) แนวคิด (concept)

ปรับแผนการตลาดเพื่อเขาถึงกลุมเปาหมาย
โดยใชระบบดิจิทอล เนนความโปรงใสของ
แหลงทองเที่ยว และนักทองเที่ยว ตางฝาย
ตางรูขอมูลของกันและกันครบถวนทั้ง
ขบวนการกอนการเดินทาง

ชัดเจน

กลยุทธสรางการรับรูความเปนเอกลักษณของ
พื้นที่ สานตอการนำเสนอความแตกตางของ
แตละภูมิภาค (Product Differentiation) เพื่อ
ใหเห็นคุณคาเฉพาะของแตละพื้นที่

สีสันสไตล์สยาม

 ตารางที่ 5 ตารางวิเคราะหเหตุผลสนับสนุนและแนวคิด ประเด็นที่ 2
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B ประเด็นที่ 3 บุคลิกตนแบบตราสินคา

เหตุผลสนับสนุน (supports) แนวคิด (concept)

เปนคนตอตานสังคม  (Anti-social) ชอบ

ความทาทาย (Challenging) มีความรักอิสระ

เปนอยางมาก (Freedom Loving) มักดูเทห  

(Cool) ราย ๆ กวน ๆ และไมหวั่นเกรงตอ

ความกลัว  (Fearless)  พรอมที่จะออกไป

เผชิญกับปญหา

ไชโย

 ตารางที่ 6 ตารางวิเคราะหเหตุผลสนับสนุนและแนวคิด ประเด็นที่ 3

! เกณฑในการคัดเลือก

! ! 1. เปนแนวคิดที่สื่อสารถึงบุคลิกภาพตนแบบตราสินคาแบบขบถ

! ! 2. เปนแนวคิดที่สื่อสารถึงไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด

! ! 3. จัดการอภิปรายกลุมโดยมีเกณฑคัดเลือกดังนี้!

! ! ! 3.1 เปนคนไทยชายหรือหญิง อายุ 18-24 ป

! ! ! 3.2 อยูในชวง กำลังศึกษาระดับปริญญาตรี จนถึงเริ่มทำงาน

! ! ! 3.3 ใชไอโฟน หรือ ไอพอดทัช

! ! ! โดยผูที่รวมเปนกลุมอภิปราย ที่เปนกลุมตัวอยางของกลุมเปาหมาย 

! ! ! มีทั้งสิ้น 7 คน ประกอบไปดวย

! ! ! 1. นายวัชรพงศ แซอื้อ อายุ 24 ป อาชีพ นักออกแบบกราฟก

! ! ! 2. น.ส.สิทธิยา นักปราชญ อายุ 21 ป อาชีพ นักศึกษา

! ! ! 3. นายฐิติ คำหอมกุล อายุ 24 ป บรรณารักษ

! ! ! 4. นายจตุพร กุลดิจธรรม อายุ 21 ป อาชีพ นักศึกษา

! ! ! 5. นายจอมพนอ พานิช อายุ 23 ป อาชีพ นักออกแบบกราฟก

! ! ! 6. นายศุภัทรพงศ ไชยภักดิ์ อายุ 23 ป อาชีพ นักออกแบบกราฟก

! ! ! 7. น.ส.อิษยา โงวสวัสดิ์ อายุ 24 ป อาชีพ สไตลลิช

! ! ! สภานที่และวันที่ทำการสอบถาม

! ! ! True Coffee สยามสแควร ซอย 2

! ! ! วันที่ 25 กันยายน 2553 เวลา 16.30 น. จำนวน 7 คน
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! ! สรุปผล

! ! จากการสอบถามความคิดเห็นแบบอภิปรายกลุม แนวคิดที่สามารถสื่อสาร

ตนแบบตราสินคาแบบขบถ และเปนไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดนั้น คือ “ไชโย” ในที่

นี้หมายถึงการแสดงความดีใจที่มีคูมือการทองเที่ยวจังหวัดที่มีความเปนอิสระ ไมเหมือนใคร

3.5 สไตล

! วัตถุประสงค

! 1. เพื่อหาสไตลแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับสารที่ตองการสื่อบุคลิกภาพ

! 2. เพื่อนำไปสรางเปนเครื่องมือแบบสอบถามสำหรับผูเชี่ยวชาญ

B

B 3.5.1 รวบรวมผลงานแอพพลิเคชั่น

B เกณฑในการคัดเลือก

! ในการรวบรวมผลงานครั้งนี ้ จะรวบรวมบทความที่กลาวถึงการออกแบบแบะรูปแบบที่ดี

ของแอพพลิเคชั่น  โดยไดทำการคัดเลือกจากเว็บไซตที่ไดทำการรวบรวมและเขียนเปนบทความไว

แลว ดังนี้

! ! 1. บทความ The Best Designed iPhone Apps จาก http://app.itize.us/wp/

! ! 2. บทความ 30 Gorgeous iPhone App Interfaces & Icons จาก http://

iphone.appstorm.net/

! ! 3. บทความ 30 Superb Examples of iPhone Interface Design จาก http://

www.topdesignmag.com/

! ! 4. บทความ 20+ iPhone Apps every designer should know จาก http://

www.designworkplan.com

! ! 5. บทความ 40 Awesome iPhone Application จาก  http://

www.webdesignerdepot.com

! ! 6. บทความ 80 Best iPhone Application จาก http://slodive.com

! ! 7. บทความ 35 Beautiful iPhone App Website Designs จาก http://

sixrevisions.com

! ! 8. บทความ Design Trends: 25 Of The Coolest iPhone APP Designs จาก 

http://spyrestudios.com/
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! ! 9. บทความ 20 Beautiful And Inspirational iPhone App Designs จาก http://

www.webdesigndev.com

! ! 10. บทความ 29 Sexy iPhone App Designs จาก  http://

www.youthedesigner.com

! ! 11. บทความ 21 iPhone Apps Interface Designs จาก http://www.looks.gd

! ! 12. บทความ Showcase of Beautiful and Unique iPhone Apps จาก http://

speckyboy.com

! ! 13. บทความ The 18 Best iPhone Apps จาก http://www.pcworld.com/

! ! 14. บทความ 2010 Best Visual Design จาก http://bestappever.com/

awards

! ! 15. บทความ 35 Coolest iPhone Apps with Beautiful Interface จาก http://

webification.comB

B สรุปผล

! จากบทความที่กลาวถึงการออกแบบแบะรูปแบบที่ดีของแอพพลิเคชั่นผูวิจัยไดคัดเลือก  

รูปแบบที่ดีที่สุดเพียง 25 แอพพลิเคชั่น ประกอบไปดวย

! ! 1. 20มินิตมีลส - เจมมี่ โอลิเวอร (20 Minute Meals - Jamie Oliver)

! ! 2. ออซัมโนต (Awesome Note)

! ! 3. เซลเลอร (Celler)

! ! 4. คอนเวิรตบอท (Convertbot)

! ! 5. คุกเมท (Cookmate)

! ! 6. ดีเครสเซนโด (Decrescendo)

! ! 7. ฟูบิ (Foobi)

! ! 8. เฟรนซิค (Frenzic)

! ! 9. ไอซอตส เซนต แพดดี้ (iShots St. Paddy’s)

! ! 10. เจมมี่ เรสิพพี (Jamie Recipes)

! ! 11. มันนี่บุค (Money Book)

! ! 12. นิบคุก (Nib Cook)

! ! 13. เอาทไซด (Outside)

! ! 14. รีเบท แทรคเกอร (Rebate Tracker)
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! ! 15. แซลลี่ พารค (Sally Park)

! ! 16. สกีลอดจ (Ski Lodge)

! ! 17. เซิรฟวอทช (Surf Watch)

! ! 18. ไซโฟน09 (syPhone09)

! ! 19. ทอลควอทช (Talk Watch)

! ! 20. ไทมทูนเนอรเรดิโออะลารมคลอก (Time Tuner Radio Alarm Clock)

! ! 21. ทริปเจอรนอล (Trip Journal)

! ! 22. ทริปมิกซ (Tripmix)

! ! 23. ไทโปกราฟ (Typography)

! ! 24. วอยซ (Voices)

! ! 25. แวรทู? (Where To?)

B 3.5.2 คัดเลือกผลงานแอพพลิเคชั่น

B เกณฑในการคัดเลือก

! ! เปนแอพพลิเคชั่นที ่มีรูปแบบตามบุคลิกภาพตนแบบตราสินคาขบถ โดยมี

บุคลิกภาพ 5 คุณลักษณะ คือ เปนคนตอตานสังคม (Anti-social) ชอบความทาทาย 

(Challenging) มีความรักอิสระเปนอยางมาก (Freedom Loving) มักดูเทห  (Cool) ราย ๆ กวน  ๆ 

และไมหวั่นเกรงตอความกลัว  (Fearless)  พรอมที่จะออกไปเผชิญกับปญหา

B สรุปผล

! ! จากบุคลิกภาพของตนแบบตราสินคาที่กำหนดมาทำใหผูวิจัยวิเคราะหและคัด

เลือกแอพพลิเคชั่นที่มีรูปแบบตรงตามบุคลิกภาพดังนี้

! ! 1. ฟูบิ (Foobi)

! ! 2. เฟรนซิค (Frenzic)

! ! 3. เอาทไซด (Outside)

! ! 4. ทริปเจอรนอล (Trip Journal)

! ! 5. แวรทู? (Where To?)
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3.6 จัดทำแบบสอบถามสำหรับผูเชี่ยวชาญ

! วัตถุประสงค

! เพื่อระบุแนวทางการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยว

แตละจังหวัด

B เกณฑในการคัดเลือกผูเชี่ยวชาญ

! ผูเชี่ยวชาญสำหรับการตอบแบบสอบถามการวิจัยในครั้งนี ้ ผูวิจัยไดคัดเลือกมาทั้งหมด 7 

ทานโดยมีการกำหนดเกณฑในการคัดเลือก คือ มีประสบการณในดานการออกแบบอินเตอรเฟส

และสายงานที่เกี่ยวของมาไมต่ำกวา 5 ป ไดแก

! 1. คุณพีระ ทองเงิน

!     ตำแหนง ผูอำนวยการฝายศิลป (Senior Art Director)

!     ประสบการณการทำงาน 6 ป 

!     บริษัท Glitz Communication

! 2. คุณประภาส ไหมทอง

!     ตำแหนง เจาหนาที่บริหารความเสี่ยงดานดำเนินการ

!     ประสบการณการทำงาน 14 ป 

!     บริษัท ธนาคารไทยพาณิชย

! 3. คุณมัณฑนา อนตะ

!     ตำแหนง ครีเอทีฟ (Web Design)

!     ประสบการณการทำงาน 5 ป 

!     บริษัท โตโยตา

! 4. คุณณัฐวุฒิ เลื่อนไธสง

!     ตำแหนง ผูกำกับ (Director)

!     ประสบการณการทำงาน 10 ป 

!     บริษัท be>our>friend

! 5. คุณเอกลักษณ นัมคณิสรณ

!     ตำแหนง Managing Director

!     ประสบการณการทำงาน 5 ป 

!     บริษัท Topten Capital
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! 6. คุณพงศสุข หิรัญพฤกษ

!     ตำแหนง กรรมการผูจัดการ

!     ประสบการณการทำงาน 9 ป 

!     บริษัท Show no limit

! 7. คุณภิเษก โชติโรจนผล

!     ตำแหนง Head of Production and Office Manager

!     ประสบการณการทำงาน 13 ป 

!     บริษัท Asia Marketing

B เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

! เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ไดใชแบบสอบถามเพื่อการวิเคราะหใหเปนไปตาม

วัตถุประสงคของการวิจัย ซึ่งผูวิจัยไดจัดทำเปนแบบสอบถาม โดยมีโครงสราง 3 สวนคือ

B สวนที่ 1 ขอมูลของโครงการที่วิจัย

! ประกอบไปดวยความคำคัญ และวัตถุประสงคของการวิจัยที่ศึกษาขอมูลและวิเคราะห

องคประกอบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด และหา

แนวทางการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด

!

B สวนที่ 2 คำชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับคำถามและตัวเลือก

! สวนนี ้ประกอบไปดวยคำชี ้แจงของการตอบแบบสอบถามที่มีสารที ่ตองการสื ่อและ

บุคลิกภาพเปนตัวกำหนดในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้

B สวนที่ 3 ขอมูลของผูเชียวชาญและสวนของการแสดงความคิดเห็น

! สวนที่ 3.1 แบบแสดงความคิดเห็นที่มีตอชุดสีที่เหมาะสมในการออกแบบเรขศิลปสำหรับ

ไอโฟนแอพพลิเคชั่นและสะทอนบุคลิกภาพโดยมีตนแบบตราสินคาแบบขบถ โดยมีชุดสีใหเลือก 

14 ชุดสีดังนี้

! 1. ผอนคลายและความสุข (Relaxed and Happy)

! 2. กระตือรือรนและกระฉับกระเฉง (Active and Energetic)
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! 3. ปาเถื่อนและตางถิ่น (Wild and Exotic)

! 4. ลี้ลับ (Mysterious)

! 5. คิดถึงซึมเศรา (Nostalgic)

! 6. สงางามและมีประสบการณ (Elegant and Sophisticated)

! 7. นาเชื่อถือและสูงสง (Reliable and Noble)

! 8. นุมนวลและอบอุน (Gentle and Warm)

! 9. รอบรู (Intelligent)

! 10. ออนวัยและสุขภาพดี (Young and Healthy)

! 11. ร่ำรวยและสวยหรู (Rich and Deluxe)

! 12. ดั้งเดิมและคงที่ (Traditional and Stable)

! 13. ทันสมัยและอนาคต (Modern and Futuristic)

! 14. มนุษยและธรรมชาติ (Humanistic and Natural)

!

! สวนที่ 3.2 แบบแสดงความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบเรขศิลปที่เหาะสมในการออกแบบเรข

ศิลปสำหรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่วจังหวัดและสะทอนบุคลิกภาพโดยมีตนแบบตราสิน

คาแบบขบถ ซึ่งนำผลมาจากการวิเคราะหการคัดเลือกผลงานแอพพลิเคชั่น ประกอบไปดวยรูป

แบบที่แตกตงกัน 5 รูปแบบ ดังนี้

! 1. ฟูบิ (Foobi)

! 2. เฟรนซิค (Frenzic)

! 3. เอาทไซด (Outside)

! 4. ทริปเจอรนอล (Trip Journal)

! 5. แวรทู? (Where To?)

!

! สวนที่ 3.3 แบบแสดงความคิดเห็นที่มีตอลักษณะองคประกอบที่เหมาะสมในการ

ออกแบบเรขศิลปสำหรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดละสะทอนบุคลิกภาพโดยมี

ตนแบบตราสินคาแบบขบถ ซึ่งนำผลมาจากการวิเคราะหสวนประกอบไอโฟนมาเปนตัวเลือกใน

การสรางเครื่องมือแบบสอบถาม
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3.7 การวิเคราะหขอมูล

! การศึกษาวิจัยในครั ้งนี ้ ผู วิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลจากการอภิปรายกลุ มและทำ

แบบสอบถามเพื่อนำมาสรุปหาแนวทางการออกแบบ โดยไดขอมูลเชิงปริมาณ  (Quantitative 

Data) ที่เปนขอมูลในลักษณะของสถิต ิความถี ่ เปนตัวเลขเชิงปริมาณ  ที่ไดจากคำถามแบบปลาย

ปด (Closed-Ended) การประมวลผลขอมูลทางสถิติโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) คำนวณหาคา

เฉลี่ยเลขคณิต (X) ซึ่งไดจากแบบสอบถามในลักษณะมาตราสวนการประเมาณคา (Rating 

Scale) โดยกำหนดไวดังนี้

!

! การกำหนดมาตราสวนคาน้ำหนักของคำตอบในความหมายเชิงบวกโดยกำหนดคาระดับ

ของคำตอบดังนี้

! เหมาะสมมากที่สุด! มีคาระดับเทากับ 5

! เหมาะสมมาก! ! มีคาระดับเทากับ 4

! เหมาะสมปานกลาง! มีคาระดับเทากับ 3

! ไมคอยเหมาะสม! มีคาระดับเทากับ 2

! ไมเหมาะสมที่สุด! มีคาระดับเทากับ 1

! การคำนวณหาคาเฉลี่ยเลขคณิต โดยใชสูตรการคำนวณ

          

! การกำหนดเกณฑในการวิเคราะหขอมูล ในการแสดงความหมายคาระดับ

! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 1.00 - 1.50 หมายถึง ไมเหมาะสมที่สุด!

! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 1.51 - 2.50 หมายถึง ไมคอยเหมาะสม!

! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 2.51 - 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง!

! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 3.51 - 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก

! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 4.51 - 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด

3.8 สรุปผลการวิเคราะหขอมูลและการออกแบบ

! จากการวิเคราะหขอมูลจะนำมาทำการสรุปผลการวิจัยที่ไดทั้งหมด แลวผูวิจัยจึงทำการ

ออกแบบเรขศิลปสำหรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด โดยการทดลองใชผลของการ

วิจัย 2 แนวทาง แนวทางแรกจะใชผลจากการวิเคราะหขอมูลที่มคาระดับเฉลี่ยระหวาง 3.51 - 
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4.50 หมายถึง มากและคาระดับเฉลี่ยระหวาง 4.51 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด สวนในแนวทางที ่2 

จะทดลองใชคำตอบที่แตกตางกันออกไปเพื่อสรางเปนทางเลือกในการออกแบบ
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บทที่ 4

การวิเคราะหขอมูล

! การศึกษาวิจัยครั้งนี ้ ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมทั้งขอมูลจากเอกสาร การอภิปรายกลุม เก็บ

ขอมูลจากแบบสอบถาม และการประเมินผลจากสถิติเปนเครื่องมือที่ใชในการศึกษา เพื่อนำมา

สรุปแนวทางการออกแบบ โดยไดใชขอมูลในลักษณะของสถิติ ความถี่ เปนตัวเลขเชิงปริมาณ  ที่ได

จากคำถามปลายปด ซึ่งไดมาจากการตอบแบบสอบถามในลักษณะมาตราสวนการประมาณคา  5 

ระดับ ซึ่งเปนขอมูลเชิงปริมาณนำมาประมวลผลขอมูลทางสถิติ และวิเคราะหตามเกณฑ

มาตราสวนคาระดับที่กำหนด และนำเสนอโดยการประเมิณประกอบคำอธิบาย โดยกำหนดเกณฑ

ไวดังนี้

! 1.! การกำหนดมาตราสวนคาน้ำหนักของคำตอบใความหมายเชิงบวกโดยกำหนดคา

! ! ระดับของคำตอบดังนี้

! ! !

! ! เหมาะสมมากที่สุด! มีคาระดับเทากับ 5

! ! เหมาะสมมาก! ! มีคาระดับเทากับ 4

! ! เหมาะสมปานกลาง! มีคาระดับเทากับ 3

! ! ไมคอยเหมาะสม! มีคาระดับเทากับ 2

! ! ไมเหมาะสมที่สุด! มีคาระดับเทากับ 1

!

! 2.! การคำนวณหาคาเฉลี่ยเลขคณิต โดยใชสูตรการคำนวณ

! !

! 3. ! การกำหนดเกณฑในการวิเคราะหขอมูล ในการแสดงความหมายของคาระดับ

! ! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 1.00 - 1.50 หมายถึง ไมเหมาะสมที่สุด!

! ! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 1.51 - 2.50 หมายถึง ไมคอยเหมาะสม!

! ! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 2.51 - 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง!

! ! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 3.51 - 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก

! ! คาระดับเฉลี่ยระหวาง 4.51 - 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด!



! การวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลปสำหรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดนั้นมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาขอมูลและวิเคราะหไปถึงองคประกอบเรขศิลปบนไอโฟนแอพพลิเคชั่นการ

ทองเที่ยวจังหวัด และทั้งนี้ทั้งนั้นก็เพื่อหาแนวทางในการออกแบบดวย ซึ่งไดดำเนินการวิเคราะห

ไปตามระเบียบวิธีการวิจัยในบทที่ 3 ไดคัดเลือกแอพพลิเคชั่นทอป100 (TOP 100) จากแอพสโตร 

(App Store) ในหมวดทองเที่ยวของ 22 ประเทศที่มีการดาวนโหลดมากที่สุดซึ่งสามารถแสดง

ความถี่ของแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดในแตละประเทศไดดังนี้
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Pro
Guide

Smart
City

Un
Like

City
Walk

Pock
Guide

NFT Wall
paper

ZA
GAT

Bee
Loop

City
Travel

Lonely

planet

AUS 2 4 1 - 1 - - - - 10 - 1 4 1 - 4 36

ATR - - 11 7 3 - - - 1 1 - 2 3 - - 8 13

BEL 3 1 4 - 3 18 1 1 1 1 - - 3 - 5 4 13

CAN 4 1 1 - 3 2 - - - 2 - 1 - 1 1 3 19

DEN - 5 - 3 - - 7 - 3 1 - 1 3 - 1 - 19

FIN 2 - 4 - - - 1 - - 1 - 2 1 1 1 1 23

FRA - - 2 - - - 2 29 - 1 - - 9 1 1 2 10

GER - - 11 3 3 1 - - 3 6 1 - - 1 - 7 15

GRE - - 2 - - - - - - 1 - - 6 - 1 - 21

IRE 3 - 1 - - - 4 - - 4 - - 3 1 1 2 25

ITA - - 3 - 4 1 - - - 2 - 1 - 1 2 6 18

JAP - - 1 - - - - - - 1 - - - 1 - 4 6

LUX 5 - 14 1 - 3 - 1 1 - - - 4 1 - - 10

NED - - 2 1 - - - - 1 6 - - 5 1 2 3 21

NEW 1 1 - - - - - - - 2 - - - 1 1 - 28

NOR 2 - 1 2 - - - - 2 5 - 1 1 - 2 4 29

POR - - - - 1 - - - - 2 - - 5 1 3 1 22

ESP - - 3 - 5 3 3 - - 2 - - 2 1 4 2 22

SWE 1 - - 1 1 - - - 1 1 - - 8 - - 4 18

SUI - - 17 - 4 6 2 1 - - - - 2 1 5 4 16
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UK - - - - 2 - - - - 1 - - 2 1 - - 27

USA - - - - - - - - - - - 1 1 1 - - 19

ตารางที่ 7 ความถี่ของแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด

! และจากนั้นไดทำการคัดแยกเฉพาะแอพพลิเคชั่นที่เปนคูมือการทองเที่ยวมาเพื่อเปนกลุม

ตัวอยางสำหรับการวิเคราะหหาองคประกอบจากสวนประกอบตางๆ โดยแบงสวนประกอบออก

เปน 13 สวนตามทฤษฎี หลังจากนั้นยังไดมีการเลือกกลุมตัวอยาง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อหาสไตล

งานแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสมกับบุคลิกภาพและแนวคิด ผูวิจัยไดคัดเลือกแอพพลิเคชั่นมาจาก

บทความที่กลาวถึงการออกแบบที่ดีของแอพพลิเคชั่น และไดมีการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องชุดสีที่เหมา

สมกับบุคลิกภาพดวยเชนกัน ทั้งนี้เพื่อนำมาสรางเปนเครื่องมือแบบสอบถามผูเชียวชาญ ซึ่งมีราย

ละเอียดและผลการวิเคราะหดังนี้

! 4.1 การวิเคราะหองคประกอบท่ีเหมาะสมสำหรับไอโฟนแอพพลิเคช่ันการทองเท่ียวจังหวัด

! 4.2 การวิเคราะหสไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

! 4.3 การวิเคราะหชุดสีที่สื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

4.1 การวิเคราะหองคประกอบที่เหมาะสมสำหรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยว

จังหวัด

! เปนการวิเคราะหเพื่อหาองคประกอบที่เหมาะสมกับสวนประกอบตางๆบนไอโฟนแอพพลิ

เคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด โดยมีสวนประกอบ 13 หัวขอ มีรายละเอียดดังนี้

! 4.1.1 รูปแบบแถบสถานะ (Status Bar)

! 4.1.2 รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

! 4.1.3 รูปแบบขอความที่ปรากฎบนแถบเครื่องมือนำทาง Navigation Bar

! 4.1.4 รูปแบบของแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ที่อยูบนแถบเครื่องมือนำทาง Navigation 

Bar

! 4.1.5 รูปแบบโครงสรางของหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

! 4.1.6 ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง

! 4.1.7 ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนเนื้อหาขอความ

! 4.1.8 ประเภทของไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)
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! 4.1.9 สัดสวนของการแสดงภาพบนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

! 4.1.10 รูปแบบของแถบปุม (Tab Bar)

! 4.1.11 ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนเมนูเครื่อง

มือนำทาง (Menu Navigation)

! 4.1.12 ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่อง

มือ (Tool Bar)

! 4.1.13 ประเภทของภาพที่ใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน (Application Icon)

4.1.1 รูปแบบแถบสถานะ (Status Bar)

ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ
แถบสถานะ (Status Bar)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม คา
เฉลี่ย

ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ
แถบสถานะ (Status Bar) ไมเหมาะ

สมที่สุด
ไมคอย

เหมาะสม
เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 แบบสีเทา (สีตามคาเริ่มตน) 0 1 4 2 0 3.14

2 แบบสีดำทึบแสง 0 0 3 4 0 3.57

3 แบบสีดำโปรงแสง 0 0 0 4 3 4.42

ตารางที่ 8 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะสม

ของแถบสถานะ (Status Bar)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ

แถบสถานะ (Status Bar) โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. แบบสีเทา (สีตามคาเริ่มตน)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.14 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 2. แบบสีดำทึบแสดง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.57 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 3. แบบสีดำโปรงแสง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 แสดงวาเหมาะสมมาก

!
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! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบวาสามารถใช แบบสีดำทึบแสงหรือสีดำ

โปรงแสงก็ได แตในความเปนจริงแลวนั้น ในสวนของแถบสถานะ (Status Bar) มีสวนที่แสดง

ความสำคัญนอยมาก ซึ่งไมวาจะเลือกใชแบบใดก็ไมไดสงผลกระทบตองานออกแบบโดยภาพรวม

4.1.2 รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ
แถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ
แถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1
แบบสีน้ำเงิน 
(สีตามคาเริ่มตน)

0 2 5 0 0 2.71

2 แบบสีดำ (สีตามคาเริ่มตน) 0 0 2 4 1 3.87

3 แบบสีดำโปรงแสง 0 0 1 4 2 4.14

4 แบบสีแดง 3 3 1 0 0 1.71

5 แบบสีน้ำเงินเขม 3 4 0 0 0 1.57

ตารางที่ 9 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะสม

ของแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ 

แถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar) โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. แบบสีน้ำเงิน (สีตามคาเริ่มตน)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.71 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 2. แบบสีดำ (สีตามคาเริ่มตน)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.87 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 3. แบบสีดำโปรงแสง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.14 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 4. แบบสีแดง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.71 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 5. แบบสีน้ำเงินเขม

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.57 แสดงวาไมคอยเหมาะสมมาก
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! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบวาสามารถใช แบบสีดำ ที่เปนสีตามคาเริ่มตน

หรือสีดำโปรงแสงก็ได โดยความโปรงแสงจะปรับใหมีคามากหรือนอยก็ใหดูภาพรวมเปนหลักให

ออกมาเหมาะสมที่สุด

4.1.3 รูปแบบขอความที่ปรากฎบนแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ 
ขอความที่ปรากฎบนแถบ

เครื่องมือนำทาง
(Navigation Bar)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ 
ขอความที่ปรากฎบนแถบ

เครื่องมือนำทาง
(Navigation Bar)

ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1
ตราสัญลักษณของแอพพลิ
เคชั่นแสดงทุกหนา

0 0 5 2 0 3.28

2
ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดง
ทุกหนา

0 2 4 1 0 2.85

3
ตราสัญลักษณของแอพพลิ
เคชั่นแสดงในหนาแรก หนา
อื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ

0 0 2 3 2 4.00

4
ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงใน
หนาแรก หนาอื่นๆแสดงเปน
ชื่อหัวขอ

0 0 4 3 0 3.42

ตารางที่ 10 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของขอความที่ปรากฎบนแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ 

ขอความที่ปรากฎบนแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar) โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. ตราสัญลักษณของแอพพลิเคชั่นแสดงทุกหนา

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.28 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 2. ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงทุกหนา

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.85 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 3. ตราสัญลักษณของแอพพลิเคชั่นแสดงในหนาแรก หนาอื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 แสดงวาเหมาะสมมาก
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! 4. ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงในหนาแรก หนาอื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.42 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบวาควรใชตราสัญลักษณของแอพพลิเคชั่น

แสดงในหนาแรก หนาอื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ

4.1.4 รูปแบบของแถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) ท่ีอยูบนแถบเคร่ืองมือนำทาง (Navigation Bar)

ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ
แถบเครื่องมือ (Tool Bar) 
ที่อยูบนแถบเครื่องมือ
นำทาง (Navigation Bar)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

รูปแบบที่เหมาะสมของ
แถบเครื่องมือ (Tool Bar) 
ที่อยูบนแถบเครื่องมือ
นำทาง (Navigation Bar)

ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 สัญรูปเชิงสัญลักษณ 0 0 3 4 0 3.57

2 คำอธิบาย 0 0 5 2 0 3.28

3
สัญรูปเชิงสัญลักษณและคำ
อธิบายควบคูกัน

0 2 4 1 0 2.85

ตารางที่ 11 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ที่อยูบนแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ

แถบเครื่องมือ (Tool Bar) ที่อยูบนแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar) โดยหาคาเฉลี่ยตาม

ลำดับดังนี้

! 1. สัญรูปเชิงสัญลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.57 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 2. คำอธิบาย

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.25 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 3. สัญรูปเชิงสัญลักษณและคำอธิบายควบคูกัน

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.85 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ที่อยูบนแถบเครื่อง

มือนำทาง (Navigation Bar) วาควรใชเปนสัญรูปเชิงสัญลักษณเหมาะสมที่สุด ตามมาดวยการใช

ตัวอักษรอธิบายแทน ซึ่งผูออกแบบสามารถเลือกใชงานไดตามความเหมาะสม
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4.1.5 รูปแบบโครงสรางของหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

ลำ
ดับ

รูปแบบโครงสรางของ
หนาจอแอพพลิเคชั่น 
(Application Screen)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

รูปแบบโครงสรางของ
หนาจอแอพพลิเคชั่น 
(Application Screen)

ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 แนวตั้งทุกหนา 0 3 4 0 0 2.57

2
แนวตั้งและแนวนอน

ในบางหนา
0 0 0 2 5 4.71

ตารางที่ 12 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของโครงสรางสรางหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ 

โครงสรางหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen) โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. แนวตั้งทุกหนา

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.57 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 2. แนวตั้งและแนวนอนในบางหนา

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.71 แสดงวาเหมาะสมมากที่สุด

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบโครงสรางสรางหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen) นั้นควรใชแนวตั้งและแนวนอนในบางหนา ซึ่งมีคาเฉลี่ยที่สูงกวาการใช

แนวตั้งทุกหนา ผูออกแบบควรคำนึงถึงหนาที่ตองใชเปนแนวนอนได อยางเชน หนาแผนที่ เปนตน
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4.1.6 ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง

ลำ
ดับ

ประเภทหรือชนิดของ
ตัวอักษรที่ใชเปน
ตัวอักษรหัวเรื่อง

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

ประเภทหรือชนิดของ
ตัวอักษรที่ใชเปน
ตัวอักษรหัวเรื่อง

ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 อักษรมีหัว 0 4 3 0 0 2.42

2 อักษรไมมีหัว 0 0 0 3 4 4.57

3 อักษรตัวเขียน 4 3 0 0 0 1.42

4 อักษรตัวอาลักษณ 5 1 0 0 0 1.14

5 อักษรภาพ 0 0 2 4 0 3.71

ตารางที่ 13 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ 

ประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. อักษรมีหัว

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 2. อักษรไมมีหัว

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.57 แสดงวาเหมาะสมมากที่สุด

! 3. อักษรตัวเขียน

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.42 แสดงวาไมเหมาะสมที่สุด

! 4. อักษรตัวอาลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.14 แสดงวาไมเหมาะสมที่สุด

! 5. อักษรภาพ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71 แสดงวาเหมาะสมมาก

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษรที่ใช

เปนตัวอักษรหัวเรื่อง นั้นควรใชตัวอักษรแบบไมมีหัวเหมาะสมที่สุด แะรองลงมาออาจจะใชเ็นตัว

อักษรภาพก็ได
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4.1.7 ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรเนื้อหาขอความ

ลำ
ดับ

ประเภทหรือชนิดของ
ตัวอักษรที่ใชเปน

ตัวอักษรเนื้อหาขอความ

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

ประเภทหรือชนิดของ
ตัวอักษรที่ใชเปน

ตัวอักษรเนื้อหาขอความ
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 อักษรมีหัว 0 0 1 4 2 4.14

2 อักษรไมมีหัว 0 0 3 3 1 3.71

3 อักษรตัวเขียน 4 3 0 0 0 1.42

4 อักษรตัวอาลักษณ 3 4 0 0 0 1.57

5 อักษรภาพ 0 0 4 3 0 3.42

ตารางที่ 14 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรเนื้อหาขอความ

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ 

ประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรเนื้อหาขอความ คาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. อักษรมีหัว

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.14 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 2. อักษรไมมีหัว

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 3. อักษรตัวเขียน

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.42 แสดงวาไมเหมาะสมที่สุด

! 4. อักษรตัวอาลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.57 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 5. อักษรภาพ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.42 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษรที่ใช

เปนตัวอักษรเนื้อหาขอความ นั้นใชไดทั้งหัวอักษรที่มีหัวและไมมีหัว แตความเหมาะสมสำหรับ
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เนื้อหาขอความที่มีหนาที่ใหขอมูล ผูวิจัยจึงเห็นควรวาการใชตัวษรแบบมีหัวจะเหมาะสมมากวา 

เนื่องจากเปนตัวษกที่สามารถอานไดงายกวาแบบไมมีหัว

4.1.8 ประเภทของไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

ลำ
ดับ

ประเภทของไอคอน (icon) 
บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

ประเภทของไอคอน (icon) 
บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 สัญรูปเชิงสัญลักษณ 0 0 0 4 3 4.42

2 สัญรูปเหมือนจริง 0 4 3 0 0 2.42

3
สัญรูปแบบลายเสน

หรือภาพการตูน
0 1 5 1 0 3.00

ตารางที่ 15 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมกับประเภทของไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมกับ

ประเภทของไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen) โดยหาคาเฉลี่ยตาม

ลำดับดังนี้

! 1. สัญรูปเชิงสัญลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 2. สัญรูปเหมือนจริง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 3. สัญรูปแบบลายเสนหรือภาพการตูน

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.00 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการออกแบบไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen) วาควรใชเปนประเภท สัญรูปเชิงสัญลักษณที่จะความเหมาะสมมากกวา

การใชสัญรูปเหมือนจริงและสัญรูปแบบลายเสนหรือภาพการตูน
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4.1.9 สัดสวนของการแสดงภาพบนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

ลำ
ดับ

สัดสวนของการแสดงภาพ
บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

สัดสวนของการแสดงภาพ
บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 สัดสวน 1/2 ของหนาจอ 0 0 2 3 2 4.00

2 สัดสวน 1/4 ของหนาจอ 0 3 4 0 0 2.57

3 สัดสวน 1/6 ของหนาจอ 0 2 4 1 0 2.85

ตารางที่ 16 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมกับสัดสวนของการแสดงภาพบนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมกับ

สัดสวนของการแสดงภาพบนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen) โดยหาคาเฉลี่ยตาม

ลำดับดังนี้

! 1. สัดสวน 1/2 ของหนาจอ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 2. สัดสวน 1/4 ของหนาจอ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.57 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 3. สัดสวน 1/6 ของหนาจอ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.85 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยทำใหไดแนวทางการใชสัดสวนของภาพที่แสดงบนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen) นั้นควรใชสัดสวน 1/2 ของหนาจอ ทั้งนี้ก็เพราะเปนการออกแบบเพื่อแอพ

พลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด ที่ควรจะเนนและใหความสำคัญกับภาพของสถานที่ทองเที่ยว
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4.1.10 รูปแบบของแถบปุม (Tab Bar)

ลำ
ดับ

รูปแบบของแถบปุม 
(Tab Bar)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม คา
เฉลี่ย

ลำ
ดับ

รูปแบบของแถบปุม 
(Tab Bar) ไมเหมาะ

สมที่สุด
ไมคอย

เหมาะสม
เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1
แบบสีน้ำเงิน 

(สีตามคาเริ่มตน)
0 4 3 0 0 2.42

2 แบบสีดำทึบแสง 0 0 5 2 0 3.28

3 แบบสีดำโปรงแสง 0 0 4 3 0 3.42

4 แบบสีอื่นๆ 0 2 4 1 0 2.85

5 แบบมีพื้นผิวขรุขระ 0 1 4 2 0 3.14

ตารางที่ 17 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของแถบปุม (Tab Bar)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ  

แถบปุม (Tab Bar) คาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. แบบสีน้ำเงิน (สีตามคาเริ่มตน)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 2. แบบสีดำทึบแสง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.28 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 3. แบบสีดำโปรงแสง

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.42 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 4. แบบสีอื่นๆ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.85 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 5. แบบมีพื้นผิวขรุขระ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.14 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง
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! จากคาเฉลี่ยมีชวงของคะแนนที่ใกลเคียงกันมาก ประกอบดวยแบบสีดำทึบแสง สีดำ

โปรงแสง แบบสีอื่นๆ และแบบมีพื้นผิวขรุขระ ทั้งนี้ผูออกแบบสามารถเลือกนำไปใชไดทั้ง 4 หัวขอ

โดยใหคำนึงถึงความเหมาะสมของภาพรวมของการออกแบบดวย

4.1.11 ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนเมนูเครื่อง

มือนำทาง (Menu Navigation)

ลำ
ดับ

ประเภทของภาพที่ใช
เปนเครื่องมือนำทางบน
แถบปุม (Tab Bar) ที่เปน
เมนูเครื่องมือนำทาง 
(Menu Navigation)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม

คา
เฉลี่ย

ลำ
ดับ

ประเภทของภาพที่ใช
เปนเครื่องมือนำทางบน
แถบปุม (Tab Bar) ที่เปน
เมนูเครื่องมือนำทาง 
(Menu Navigation)

ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 สัญรูปเชิงสัญลักษณ 0 0 5 2 0 3.28

2
สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอม
กับขอความอธิบายกำกับ

0 0 0 4 3 4.42

3 ภาพลายเสนหรือภาพการตูน 0 4 3 0 0 2.42

4
ภาพสองมิติพรอมกับ
ขอความอธิบายกำกับ

0 0 1 2 4 4.42

5
ตัวอักษรภาพพรอมกับ
ขอความอธิบายกำกับ

0 2 5 0 0 2.71

ตารางที่ 18 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนเมนูเครื่องมือ

นำทาง (Menu Navigation)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ  

ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนเมนูเครื่องมือนำทาง 

(Menu Navigation) คาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. สัญรูปเชิงสัญลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.28 สดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 2. สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 แสดงวาเหมาะสมมาก
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! 3. ภาพลายเสนหรือภาพการตูน

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 4. ภาพสองมิติพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 5. ตัวอักษรภาพพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.71 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยมีชวงของคะแนน 2 ประเภทที่มีคาเทากันนั่นคือ สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอม

กับขอความอธิบายกำกับ และ ภาพสองมิติพรอมกับขอความอธิบายกำกับ ทั้งนี้ผูออกแบบ

สามารถนำไปปรับใชตามความเหมาะสมได

4.1.12 ประเภทของภาพท่ีใชเปนเคร่ืองมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ท่ีเปนแถบเคร่ืองมือ 

(Tool Bar)

ลำ
ดับ

ประเภทของภาพที่ใช

เปนเครื่องมือนำทางบน

แถบปุม (Tab Bar) ที่เปน 

แถบเครื่องมือ (Tool Bar)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม

คา
เฉลี่ย

ลำ
ดับ

ประเภทของภาพที่ใช

เปนเครื่องมือนำทางบน

แถบปุม (Tab Bar) ที่เปน 

แถบเครื่องมือ (Tool Bar)

ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 สัญรูปเชิงสัญลักษณ 0 0 2 3 2 4.00

2
สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอม

กับขอความอธิบายกำกับ
0 0 3 3 1 3.71

3 ตัวอักษรภาพ 0 4 3 0 0 2.42

ตารางท่ี 19 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญท่ีมีตอรูปแบบท่ีเหมาะสม

ของประเภทของภาพท่ีใชเปนเคร่ืองมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ท่ีเปนแถบเคร่ืองมือ (Tool Bar)

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสม

ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่องมือ (Tool Bar) 

มีคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. สัญรูปเชิงสัญลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 2. สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ
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! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 3. ตัวอักษรภาพ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! จากคาเฉลี่ยมีผลที่คอนขางชัดเจน โดยมีประเภทของภาพที่เปนแบบสัญรูปเชิงสัญลักษณ

และสัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ ที่มีความเหมาะควรที่จะนำไปใชเปน

เครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ทั้งนี้ก็ขึ้นอยูกับความ

เหมาะสมของผูออกแบบที่จะนำไปใชดวย

4.1.13 ประเภทของภาพที่ใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน (Application Icon)

ลำ
ดับ

ประเภทของภาพที่ใชบน
แอพพลิเคชั่นไอคอน 

(Application Icon)

จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม
คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

ประเภทของภาพที่ใชบน
แอพพลิเคชั่นไอคอน 

(Application Icon)
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1 สัญรูปเชิงสัญลักษณ 0 0 3 3 1 3.71

2
สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอม
กับขอความอธิบายกำกับ

0 0 2 4 1 3.85

3
ภาพลายเสนหรือ
ภาพการตูนพรอมกับ
ขอความอธิบายกำกับ

0 4 3 0 0 2.42

4
ภาพสองมิติพรอมกับ
ขอความอธิบายกำกับ

0 2 5 0 0 2.71

5
ตัวอักษรภาพพรอมกับ
ขอความอธิบายกำกับ

0 0 2 3 2 4.00

ตารางที่ 20 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของประเภทของภาพที่ใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน (Application Icon)

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ  

ประเภทของภาพที่ใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน (Application Icon)

! 1. สัญรูปเชิงสัญลักษณ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71 แสดงวาเหมาะสมมาก
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! 2. สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.85 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 3. ภาพลายเสนหรือภาพการตูนพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 4. ภาพเหมือนจริงพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.71 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 5. ตัวอักษรภาพ

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.00 แสดงวาเหมาะสมมาก

! จากคาเฉลี่ยแสดงใหเห็นถึงประเภทของภาพที่จะนำมาใชบน Application Icon โดย

สามารถใชไดทั้ง ตัวอักษรภาพ สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ และ สัญรูป

เชิงสัญลักษณ ทั้งนี้ทั้งนั้นก็ขึ้นอยูกับผูออกแบบที่ควรคำนึงถึงความเหมาะสมกับภาพรวมของการ

ออกแบบดวย

4.2 การวิเคราะหสไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

! เปนการวิเคราะหเพื่อหาสไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด โดยได

คัดเลือกเหลือ 5 สไตล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

ลำ
ดับ

สไตลงานแอพพลิเคชั่น
จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

สไตลงานแอพพลิเคชั่น
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1
สไตลแอพพลิเคชั่นฟูบิ 

(Foobi)
0 0 3 4 0 3.57

2
สไตลแอพพลิเคชั่นเฟรนซิค 

(Frenzic)
0 2 5 0 0 2.71

3
สไตลแอพพลิเคชั่นเอาทไซด 

(Outside)
0 0 5 2 0 3.28

4
สไตลแอพพลิเคชั่นทริปเจอร
นอล (Trip Journal)

0 0 1 4 2 4.14

5
สไตลแอพพลิเคชั่นแวรทู? 
(Where To?)

0 3 4 0 0 2.57
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ตารางที่ 21 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของสไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

!

! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ

สไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. สไตลแอพพลิเคชั่นฟูบิ (Foobi)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.57 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 2. สไตลแอพพลิเคชั่นเฟรนซิค (Frenzic)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.71 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 3. สไตลแอพพลิเคชั่นเอาทไซด (Outside)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.28 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 4. สไตลแอพพลิเคชั่นทริปเจอรนอล (Trip Journal)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.14 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 5. สไตลแอพพลิเคชั่นแวรทู? (Where To?)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.57 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! จากคาเฉลี่ยที่มีความเหมาะสมมากที่สุดนั้นประกอบไปดวยสไตลแอพพลิเคชั่นฟูบิ 

(Foobi) และ สไตลแอพพลิเคชั่นแวรทู? (Where To?) ซึ่งสามารถนำทั้งสองสไตลงานไปใชไดเพื่อ

ใหเกิดแนวทางใหมๆที่ไมซ้ำกัน และมีความยืดหยุนในการใชงานดวย

4.3 การวิเคราะหชุดสีที่สื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

! เปนการวิเคราะหเพื่อชุดสีที่เหมาะสมและสื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด โดยได

นำชุดสีมาจากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวกับชุดสี ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

ลำ
ดับ

ชุดสี
จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

ชุดสี
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

1
ผอนคลายและความสุข 

(Relaxed and Happy)
0 2 3 2 0 3.00

2
กระตือรือรนและกระฉับกระเฉง 

(Active and Energetic)
0 0 1 6 0 3.85
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ลำ
ดับ

ชุดสี
จำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถามจำนวนผูตอบแบบสอบถาม คา

เฉลี่ย
ลำ
ดับ

ชุดสี
ไมเหมาะ
สมที่สุด

ไมคอย
เหมาะสม

เหมาะสม
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก

เหมาะสม
มากที่สุด

คา
เฉลี่ย

3
ปาเถื่อนและตางถิ่น 

(Wild and Exotic)
0 5 2 0 0 2.28

4 ลี้ลับ (Mysterious) 2 4 1 0 0 1.85

5 คิดถึงซึมเศรา (Nostalgic) 2 5 0 0 0 1.71

6
สงางามและมีประสบการณ 

(Elegant and Sophisticated)
0 4 3 0 0 2.42

7
นาเชื่อถือและสูงสง 

(Reliable and Noble)
0 5 2 0 0 2.28

8
นุมนวลและอบอุน 

(Gentle and Warm)
1 5 1 0 0 2.00

9 รอบรู (Intelligent) 2 3 2 0 0 2.00

10
ออนวัยและสุขภาพดี 

(Young and Healthy)
0 3 4 0 0 2.57

11
ร่ำรวยและสวยหรู 

(Rich and Deluxe)
0 2 5 0 0 2.71

12
ดั้งเดิมและคงที่

(Traditional and Stable)
0 2 4 1 0 2.85

13
ทันสมัยและอนาคต 

(Modern and Futuristic)
0 0 1 4 2 4.14

14
มนุษยและธรรมชาติ 

(Humanistic and Natural)
0 2 4 1 0 2.85

ตารางที่ 22 ผลการประเมิณคาระดับคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบที่เหมาะ

สมของชุดสีที่สื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

!
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! ผลลการวิเคราะหระดับคาคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญตอรูปแบบที่เหมาะสมของ

ชุดสีที่สื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด โดยหาคาเฉลี่ยตามลำดับดังนี้

! 1. ผอนคลายและความสุข (Relaxed and Happy)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.00 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 2. กระตือรือรนและกระฉับกระเฉง (Active and Energetic)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.85 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 3. ปาเถื่อนและตางถิ่น (Wild and Exotic)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.28 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 4. ลี้ลับ (Mysterious)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.85 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 5. คิดถึงซึมเศรา (Nostalgic)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.71 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 6. สงางามและมีประสบการณ (Elegant and Sophisticated)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.42 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 7. นาเชื่อถือและสูงสง (Reliable and Noble)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.28 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 8. นุมนวลและอบอุน (Gentle and Warm)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.00 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 9. รอบรู (Intelligent)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.00 แสดงวาไมคอยเหมาะสม

! 10. ออนวัยและสุขภาพดี (Young and Healthy)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.57 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 11. ร่ำรวยและสวยหรู (Rich and Deluxe)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.71 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 12. ดั้งเดิมและคงที่ (Traditional and Stable)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.85 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง

! 13. ทันสมัยและอนาคต (Modern and Futuristic)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.14 แสดงวาเหมาะสมมาก

! 14. มนุษยและธรรมชาติ (Humanistic and Natural)

! มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.85 แสดงวาเหมาะสมปานกลาง
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! จากคาเฉลี่ยที่มีความเหมาะสมมากที่สุดนั้นประกอบไปดวยชุดส กระตือรือรนและ

กระฉับกระเฉง (Active and Energetic) และชุดสี ทันสมัยและอนาคต (Modern and Futuristic) 

ซึ่งสามารถนำทั้งสองชุดสีไปใชไดเพื่อใหเกิดแนวทางใหมๆที่ไมซ้ำกัน และมีความยืดหยุนในการ

ใชงานดวย
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บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย

! การวิจัยเรื่องการออกแบบไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดนั้นมีจุดประสงคเพื่อ

เพื่อศึกษาขอมูลและวิเคราะหองคประกอบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทอง

เที่ยวแตละจังหวัด เพื่อนำไปสูการศึกษาหาแนวทางการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของ  

ไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด ซึ่งไดผลสรุปดังนี้

! 5.1 สรุปผลการวิเคราะหองคประกอบท่ีเหมาะสมสำหรับไอโฟนแอพพลิเคช่ันการทองเท่ียว

จังหวัด

! 5.2 สรุปผลการวิเคราะหสไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

! 5.3 สรุปผลการวิเคราะหชุดสีที่สื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

5.1 สรุปผลการวิเคราะหองคประกอบท่ีเหมาะสมสำหรับไอโฟนแอพพลิเคช่ันการทองเท่ียว

จังหวัด

D 5.1.1 รูปแบบแถบสถานะ (Status Bar)

! จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบวาสามารถใช แบบสีดำทึบแสงหรือสี

ดำโปรงแสงก็ได แตในความเปนจริงแลวนั้น ในสวนของแถบสถานะ (Status Bar) มีสวนที่แสดง

ความสำคัญนอยมาก ซึ่งไมวาจะเลือกใชแบบใดก็ไมไดสงผลกระทบตองานออกแบบโดยภาพรวม

D 5.1.2 รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

D จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบวาสามารถใช แบบสีดำ ที่เปนสีตาม

คาเริ่มตนหรือสีดำโปรงแสงก็ได โดยความโปรงแสงจะปรับใหมีคามากหรือนอยก็ใหดูภาพรวมเปน

หลักใหออกมาเหมาะสมที่สุด

! 5.1.3 รูปแบบขอความที่ปรากฎบนแถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar)

D จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบวาควรใชตราสัญลักษณของแอพพลิ

เคชั่นแสดงในหนาแรก หนาอื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ



! 5.1.4 รูปแบบของแถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) ท่ีอยูบนแถบเคร่ืองมือนำทาง 

(Navigation Bar)

D จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ที่อยูบน

แถบเครื่องมือนำทาง (Navigation Bar) วาควรใชเปนสัญรูปเชิงสัญลักษณเหมาะสมที่สุด ตามมา

ดวยการใชตัวอักษรอธิบายแทน ซึ่งผูออกแบบสามารถเลือกใชงานไดตามความเหมาะสม

! 5.1.5 รูปแบบโครงสรางของหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

D จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบโครงสรางสรางหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen) นั้นควรใชแนวตั้งและแนวนอนในบางหนา ซึ่งมีคาเฉลี่ยที่สูงกวาการใช

แนวตั้งทุกหนา ผูออกแบบควรคำนึงถึงหนาที่ตองใชเปนแนวนอนได อยางเชน หนาแผนที่ เปนตน

! 5.1.6 ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง

D จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษร

ที่ใชเปนตัวอักษรหัวเรื่อง นั้นควรใชตัวอักษรแบบไมมีหัวเหมาะสมที่สุด แะรองลงมาออาจจะใชเ็น

ตัวอักษรภาพก็ได

! 5.1.7 ประเภทหรือชนิดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรเนื้อหาขอความ

! จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบประเภทหรือชนิดตัวอักษรของตัวอักษร

ที่ใชเปนตัวอักษรเนื้อหาขอความ นั้นใชไดทั้งหัวอักษรที่มีหัวและไมมีหัว แตความเหมาะสม

สำหรับเนื้อหาขอความที่มีหนาที่ใหขอมูล ผูวิจัยจึงเห็นควรวาการใชตัวษรแบบมีหัวจะเหมาะสม

มากวา เนื่องจากเปนตัวษกที่สามารถอานไดงายกวาแบบไมมีหัว

D 5.1.8 ประเภทของไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

! จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการออกแบบไอคอน (icon) บนหนาจอแอพพลิ

เคชั่น (Application Screen) วาควรใชเปนประเภท สัญรูปเชิงสัญลักษณที่จะความเหมาะสม

มากกวาการใชสัญรูปเหมือนจริงและสัญรูปแบบลายเสนหรือภาพการตูน

!
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! 5.1.9 สัดสวนของการแสดงภาพบนหนาจอแอพพลิเคชั่น (Application Screen)

D จากผลการวิเคราะหทำใหไดแนวทางการใชสัดสวนของภาพที่แสดงบนหนาจอแอพพลิ

เคชั่น (Application Screen) นั้นควรใชสัดสวน 1/2 ของหนาจอ ทั้งนี้ก็เพราะเปนการออกแบบเพื่อ

แอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด ที่ควรจะเนนและใหความสำคัญกับภาพของสถานที่ทองเที่ยว

D 5.1.10 รูปแบบของแถบปุม (Tab Bar)

! จากผลการวิเคราะหมีชวงของคะแนนที่ใกลเคียงกันมาก ประกอบดวยแบบสีดำทึบแสง สี

ดำโปรงแสง แบบสีอื่นๆ และแบบมีพื้นผิวขรุขระ ทั้งนี้ผูออกแบบสามารถเลือกนำไปใชไดทั้ง 4 

หัวขอโดยใหคำนึงถึงความเหมาะสมของภาพรวมของการออกแบบดวย

D 5.1.11 ประเภทของภาพที่ใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปน

เมนูเครื่องมือนำทาง (Menu Navigation)

D จากผลการวิเคราะหมีชวงของคะแนน 2 ประเภทที่มีคาเทากันนั่นคือ สัญรูปเชิง

สัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ และ ภาพสองมิติพรอมกับขอความอธิบายกำกับ ทั้งนี้

ผูออกแบบสามารถนำไปปรับใชตามความเหมาะสมได

! 5.1.12 ประเภทของภาพท่ีใชเปนเคร่ืองมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ท่ีเปนแถบเคร่ือง

มือ (Tool Bar)

! จากผลการวิเคราะหมีผลที่คอนขางชัดเจน โดยมีประเภทของภาพที่เปนแบบสัญรูปเชิง

สัญลักษณและสัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ ที่มีความเหมาะควรที่จะนำ

ไปใชเปนเครื่องมือนำทางบนแถบปุม (Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่องมือ (Tool Bar) ทั้งนี้ก็ขึ้นอยูกับ

ความเหมาะสมของผูออกแบบที่จะนำไปใชดวย

D 5.1.13 ประเภทของภาพที่ใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน (Application Icon)

! จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นถึงประเภทของภาพที่จะนำมาใชบนแอพพลิเคชั่นไอคอน 

(Application Icon) โดยสามารถใชไดทั้ง ตัวอักษรภาพ สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความ

อธิบายกำกับ และ สัญรูปเชิงสัญลักษณ ทั้งนี้ทั้งนั้นก็ขึ้นอยูกับผูออกแบบที่ควรคำนึงถึงความ

เหมาะสมกับภาพรวมของการออกแบบดวย
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5.2 สรุปผลการวิเคราะหสไตลงานแอพพลิเคชั่นที่ตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

! จากการวิเคราะหที่มีความเหมาะสมมากที่สุดนั้นประกอบไปดวยสไตลแอพพลิเคชั่นฟูบิ 

(Foobi) และ สไตลแอพพลิเคชั่นแวรทู? (Where To?) ซึ่งสามารถนำทั้งสองสไตลงานไปใชไดเพื่อ

ใหเกิดแนวทางใหมๆที่ไมซ้ำกัน และมีความยืดหยุนในการใชงานดวย

5.3 สรุปผลการวิเคราะหชุดสีที่สื่อสารไดตรงกับบุคลิกภาพและแนวคิด

! จากการวิเคราะหที่มีความเหมาะสมมากที่สุดนั้นประกอบไปดวยชุดส กระตือรือรนและ

กระฉับกระเฉง (Active and Energetic) และชุดสี ทันสมัยและอนาคต (Modern and Futuristic) 

ซึ่งสามารถนำทั้งสองชุดสีไปใชไดเพื่อใหเกิดแนวทางใหมๆที่ไมซ้ำกัน และมีความยืดหยุนในการ

ใชงานดวย

5.4 ปญหาที่พบในการวิจัย

! 1. การเลือกกลุมตัวอยางนั้น เนื่องจากมีแอพพลิเคชั่นที่เลือกมาใชเปนกลุมตัวอยาง

จำนวนมาก ทั้งนี้การอัพเดท (Update) รายการดาวนโหลดที่มียอดจำนวนสูงๆจึงเปลี่ยนแปลงไป

ตลอดตั้งแตตอนตนของการเริ่มวิจัยก็มีการเปลี่ยนแปลงลำดับอยูตลอด ซึ่งอาจจะทำใหพลาด

กลุมตัวอยางดีๆที่ถูกพัฒนาขึ้นมีมาใหมๆ เพื่อการศึกษาวิจัยใหไดแนวทางที่ดีที่สุด

! 2. ผูเชี่ยวชาญ สำหรับเรื่องไอโฟนแอพพลิเคชั่นนั้นเปนเรื่องใหม ทำใหผูเชี่ยวชาญบาง

ทานยังไมเขาใจ ถึงแมวาจะอธิบายไวในแบบสอบถามแลวก็ตาม จึงสงผลตอคำตอบที่เนื่องมาถึง

ในขั้นตอนของการวิเคราะหที่ไดคำตอบที่ไมดีเทาที่ควร

5.5 ขอเสนอแนะ

! 1. ในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไมไดเจาะลึกไปถึงการหาองคประกอบที่แสดงถึงการทองเที่ยว

ในแตละจังหวัด ที่จะแสดงถึงจุดเดนและภาพลักษณของแตละจังหวัด อันจะเปนการสรางความ

แตกตางใหแตละแอพพลิเคชั่นของแตละจังหวัดมีความโดดเดนมากขึ้น เชนการใชชุดสีที่เหมาะ

สมของแตละจังหวัด เปนตน ซึ่งในงานวิจัยครั้งตอไปอาจจะทำเจาะลึกในเรื่องที่กลาวมานี้ก็ได

! 2. การใชรูปภาพในแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดนั้นไมไดมีการศึกษาไปถึงลักษณะ

ของรูปภาพที่แสดงถึงบุคลิกภาพที่สอดคลองกัน ทั้งนี้ผูวิจัยยังเล็งเห็นวารูปภาพก็มีสวนสำคัญใน

การแสดงถึงบุคลิกภาพของงานออกแบบ ซึ่งในงานวิจัยครั้งตอไปอาจจะทำศึกษาถึงลักษณะของ

รูปภาพที่เหมาะสมดวยก็ได

173



บทที่ 6

การออกแบบ

! จากผลการวิจัยเรื่องการออกแบบไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัด ทำใหทราบถึง
องคประกอบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด ที่จะนำไปสู
แนวทางการออกแบบเรขศิลปบนแอพพลิเคชั่นของ  ไอโฟนสำหรับการทองเที่ยวแตละจังหวัด โดย
ผูวิจัยไดทำการคัดเลือกคำตอบจากแบบสอบถามที่จะนำมาเปนการออกแบบตัวอยางในการการ
ออกแบบไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวจังหวัดโดยแบงแนวทางในการออกแบบดังนี้
! 1. แนวทางที่ใชคำตอบอันดับหนึ่งของคำตอบแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญ
! 2. แนวทางที่ใชคำตอบขออื่นๆที่มีคะแนนเฉลี่ยอยูในเกณฑเหมาะสมขึ้นไปเปนตน

1. แนวทางที่ใชคำตอบอันดับหนึ่งของคำตอบแบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญ

แนวคิด
! ไชโย การแสดงความดีใจที่ไดมีอิสระในการทองเที่ยวเปนของตัวเอง

อารมณและความรูสึก
! ตอตานสังคม ชอบความทาทาย รักอิสระ เทห และไมเรงความกลัว

สไตลงานออกแบบ
! สไตลแอพพลิเคชั่น ทริปเจอรนอล (Trip Journal)

ชุดสี
! กระตือรือรนและกระฉับกระเฉง (Active and Energetic)

ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

1
รูปแบบแถบสถานะ

 (Status Bar)
แบบสีดำโปรงแสง

2
รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)
แบบสีดำโปรงแสง



ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

3

รูปแบบขอความที่ปรากฎบน

แถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)

ตราสัญลักษณของแอพพลิเคชั่นแสดงในหนาแรก 

หนาอื่นๆแสดงเปนชื่อหัวขอ

4

รูปแบบของแถบเครื่องมือ 

(Tool Bar) ที่อยูบนแถบเคร่ือง

มือนำทาง (Navigation Bar)

สัญรูปเชิงสัญลักษณ

5

รูปแบบโครงสรางของหนาจอ

แอพพลิเคชั่น (Application 

Screen)

แนวตั้งและแนวนอนในบางหนา

6

ประเภทหรือชนิดของ

ตัวอักษรที่ใชเปน

ตัวอักษรหัวเรื่อง

อักษรไมมีหัว

7
ประเภทหรือชนิดของตัว

อักษรที่ใชเปนเนื้อหาขอความ
อักษรมีหัว

8

ประเภทของไอคอน (icon)

บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

สัญรูปเชิงสัญลักษณ

9

สัดสวนของการแสดงภาพ

บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

สัดสวน 1/2 ของหนาจอ

10
รูปแบบของแถบปุม

(Tab Bar)
แบบสีดำโปรงแสง

11

ประเภทของภาพท่ีใชเปน

เคร่ืองมือนำทางบนแถบปุม 

(Tab Bar) ท่ีเปนเมนูเคร่ืองมือ

นำทาง (Menu Navigation)

สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ
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ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

12

ประเภทของภาพที่ใชเปน

เครื่องมือนำทางบนแถบปุม 

(Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่อง

มือ (Tool Bar)

สัญรูปเชิงสัญลักษณ

13

ประเภทของภาพที่ใชบนแอพ

พลิเคชั่นไอคอน 

(Application Icon)

ตัวอักษรภาพ

ตารางที ่ 23 ตารางแสดงองคประกอบของไอโฟนแอพพลิเคชั่นจากคำตอบอันดับหนึ่งของคำตอบ

แบบสอบถามของผูเชี่ยวชาญ

ผลการออกแบบ

ภาพที่ 1 หนาเปดของแอพพลิเคชั่นแบบที่1
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ภาพที่ 2 หนาหลักของแอพพลิเคชั่นแบบที่1

ภาพที่ 3 หนาขอมูลจังหวัดแบบที่1

177



ภาพที่ 4 หนาแรกของจุดหมายแบบที่1

ภาพที่ 5 หนาเมนูเดินทางแบบที่1

178



ภาพที่ 6 หนาขอมูลเดินทางแบบที่1

ภาพที่ 7 หนารายชื่อที่พักแบบที่1

179



ภาพที่ 8 หนารายละเอียดของที่พักแบบที่1

ภาพที่ 9 หนารายชื่อรานอาหารแบบที่1

180



ภาพที่ 10 หนารายละเอียดรานอาหารแบบที่1

ภาพที่ 11 หนารายชื่อสถานที่แบบที่1
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ภาพที่ 12 หนารายละเอียดสถานที่แบบที่1

ภาพที่ 13 หนารายชื่อแหลงชอปปงแบบที่1

182



ภาพที่ 14 หนารายละเอียดแหลงชอปปงแบบที่1

ภาพที่ 15 หนารายชื่อเทศกาลแบบที่1

183



ภาพที่ 16 หนารายละเอียดเทศกาลแบบที่1

ภาพที่ 17 หนาแผนที่แบบที่1
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ภาพที่ 18 หนาเมนูขอเสนอทองเที่ยวแบบที่1

ภาพที่ 19 หนาโปรโมชั่นที่พักแบบที่1

185



ภาพที่ 20 หนารายละเอียดโปรโมชั่นที่พักแบบที่1

ภาพที่ 21 หนาทัวรแบบที่1
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ภาพที่ 22 หนารายละเอียดทัวรแบบที่1

ภาพที่ 23 หนาแพคเกจทองเที่ยวแบบที่1
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ภาพที่ 24 หนารายละเอียดแพ็คเกจทองเที่ยวแบบที่1

ภาพที่ 25 หนาบุคมารคแบบที่1
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ภาพที่ 26 หนาคนหาแบบที่1

ภาพที่ 27 หนาคำถามที่พบบอยแบบที่1
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ภาพที่ 28 หนารายละเอียดคำถามที่พบบอยแบบที่1

ภาพที่ 29 ไอคอนของแอพพลิเคชั่นแบบที่1
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2. แนวทางที่ใชคำตอบขออื่นๆที่มีคะแนนเฉลี่ยอยูในเกณฑเหมาะสมขึ้นไปเปนตน

แนวคิด
! ไชโย การแสดงความดีใจที่ไดมีอิสระในการทองเที่ยวเปนของตัวเอง

อารมณและความรูสึก
! ตอตานสังคม ชอบความทาทาย รักอิสระ เทห และไมเรงความกลัว

สไตลงานออกแบบ
! สไตลแอพพลิเคชั่น ฟูบิ (Foobi)

ชุดสี
! ทันสมัยและอนาคต (Modern and Futuristic)

ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

1
รูปแบบแถบสถานะ

 (Status Bar)
แบบสีดำทึบแสง

2
รูปแบบแถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)
แบบสีดำ (สีตามคาเริ่มตน)

3

รูปแบบขอความที่ปรากฎบน

แถบเครื่องมือนำทาง 

(Navigation Bar)

ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงในหนาแรกหนาอื่นๆ

แสดงเปนชื่อหัวขอ

4

รูปแบบของแถบเครื่องมือ 

(Tool Bar) ที่อยูบนแถบเคร่ือง

มือนำทาง (Navigation Bar)

คำอธิบาย

5

รูปแบบโครงสรางของหนาจอ

แอพพลิเคชั่น (Application 

Screen)

แนวตั้งและแนวนอนในบางหนา
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ลำดับ สวนประกอบ องคประกอบ

6

ประเภทหรือชนิดของ

ตัวอักษรที่ใชเปน

ตัวอักษรหัวเรื่อง

อักษรภาพ

7
ประเภทหรือชนิดของตัว

อักษรที่ใชเปนเนื้อหาขอความ
อักษรภาพ

8

ประเภทของไอคอน (icon)

บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

สัญรูปเชิงสัญลักษณ

9

สัดสวนของการแสดงภาพ

บนหนาจอแอพพลิเคชั่น 

(Application Screen)

สัดสวน 1/2 ของหนาจอ

10
รูปแบบของแถบปุม

(Tab Bar)
แบบมีพื้นผิวขรุขระ

11

ประเภทของภาพท่ีใชเปน

เคร่ืองมือนำทางบนแถบปุม 

(Tab Bar) ท่ีเปนเมนูเคร่ืองมือ

นำทาง (Menu Navigation)

สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

12

ประเภทของภาพที่ใชเปน

เครื่องมือนำทางบนแถบปุม 

(Tab Bar) ที่เปนแถบเครื่อง

มือ (Tool Bar)

สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

13

ประเภทของภาพที่ใชบนแอพ

พลิเคชั่นไอคอน 

(Application Icon)

สัญรูปเชิงสัญลักษณพรอมกับขอความอธิบายกำกับ

ตารางที ่24 ตารางแสดงองคประกอบของไอโฟนแอพพลิเคชั่นจากคำตอบขออื่นๆที่มีคะแนนเฉลี่ย

อยูในเกณฑเหมาะสมขึ้นไป
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ผลการออกแบบ

รูปภาพที่ 30 หนาเปดของแอพพลิเคชั่นแบบที่2

193



รูปภาพที่ 31 หนาหลักของแอพพลิเคชั่นแบบที่2

รูปภาพที่ 32 หนาขอมูลจังหวัดแบบที่2
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รูปภาพที่ 33 หนาแรกของจุดหมายแบบที่2

รูปภาพที่ 34 หนาเมนูเดินทางแบบที่2
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รูปภาพที่ 35 หนาขอมูลเดินทางแบบที่2

รูปภาพที่ 36 หนารายชื่อที่พักแบบที่2
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รูปภาพที่ 37 หนารายละเอียดของที่พักแบบที่2

รูปภาพที่ 38 หนารายชื่อรานอาหารแบบที่2
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รูปภาพที่ 39 หนารายละเอียดรานอาหารแบบที่2

รูปภาพที่ 40 หนารายชื่อสถานที่แบบที่2
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รูปภาพที่ 41 หนารายละเอียดสถานที่แบบที่2

รูปภาพที่ 42 หนารายชื่อแหลงชอปปงแบบที่2
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รูปภาพที่ 43 หนารายละเอียดแหลงชอปปงแบบที่2

รูปภาพที่ 44 หนารายชื่อเทศกาลแบบที่2
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รูปภาพที่ 45 หนารายละเอียดเทศกาลแบบที่2

รูปภาพที่ 46 หนาแผนที่แบบที่2
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รูปภาพที่ 47 หนาเมนูขอเสนอทองเที่ยวแบบที่2

รูปภาพที่ 48 หนาโปรโมชั่นที่พักแบบที่2
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รูปภาพที่ 49 หนารายละเอียดโปรโมชั่นที่พักแบบที่2

รูปภาพที่ 50 หนาทัวรแบบที่2
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รูปภาพที่ 51 หนารายละเอียดทัวรแบบที่2

รูปภาพที่ 52 หนาแพคเกจทองเที่ยวแบบที่2
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รูปภาพที่ 53 หนารายละเอียดแพ็คเกจทองเที่ยวแบบที่2

รูปภาพที่ 54 หนาบุคมารคแบบที่2
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รูปภาพที่ 55 หนาคนหาแบบที่2

รูปภาพที่ 56 หนาคำถามที่พบบอยแบบที่2
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รูปภาพที่ 57 หนารายละเอียดคำถามที่พบบอยแบบที่2

รูปภาพที่ 58 ไอคอนของแอพพลิเคชั่นแบบที่2
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รายการอางอิง

ภาษาไทย

กาลัญ วรพิทยุต. เอกลักษณตราสินคา (Brand Identity). มหาวิทยาลัยหอการคาไทย : ศูนย

< ศึกษาและวิจัยตราสินคา, 2550

เคลบี้ สก็อต. The iPhone 3G book : รูลึก รูจริง รูใจ iPhone 3G. กรุงเทพฯ : ฟวเจอรเกมเมอร, 
<2551.
จีราวุธ วารินทร. รวมโปรแกรม iPhone. นนทบุรี : ไอดีซี, 2551
จุฑามาศ จิวะสังข. ปลดล็อก! ทุกการใชงานบน iPhone iTunes อัพเดตลาสุดป 2008. กรุงเทพฯ : 
< ซัคเซส มีเดีย, 2550
ณรงค ล่ำดี. การออกแบบอินเตอรเพส Interface design. กรุงเทพมหานคร : เคทีพี คอมพ แอนด 

< คอนซัลท, 2550

ชัยมิตร แสวงมงคล. ออกแบบกราฟฟค. ม.ป.ท. : ม.ป.พ., 2549
ณัฐพล จิตประไพ. Gen-M Lifestyle. มหาวิทยาลัยหอการคาไทย : ศูนยศึกษาและวิจัยตราสินคา, 

<2550.

พาศนา ตัณฑลักษณ. หลักการออกแบบ = Principles of design. กรุงเทพฯ : พิทักษอักษร, 2526
วศิน เพิ่มทรัพยและคณะ. คูมือ iPhone ฉบับสมบูรณ. กรุงเทพมหานคร : โปรวิชั่น, 2551.
วศิน เพิ่มทรัพย. คูมือ iPhone 3G และ iTunes 8. กรุงเทพมหานคร : โปรวิชั่น, 2551.
วันวิสข โอภาสวัฒนา. การใชสีพื้นหลังในการออกแบบเว็บไซต. โครงงาน (บธ.ม.)จุฬาลงกรณ
< มหาวิทยาลัย,2547
วิโรจน เรืองแสงศิลป. คูใจ ไอโฟน ตอน ยี่สิบเอ็ดเคล็ดลับ. กรุงเทพมหานคร : คณะบุคคล 
< ชัยพฤกษ, 2551.
ศิริวัฒน แสนเสริม. Graphic User Interface. การคิดออกแบบและมิติทางวัฒนธรรม Design 
< education 2 : รวมบทความวิชาการและบทความวิจัยทางการออกแบบ.  กรุงเทพฯ : 
< สำนักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2547
อริชัย อรรคอุดม. การพัฒนาแนวคิดและมาตรวัดตนแบบตราสินคา เพื่อประยุกตใชเชิง
< การสื่อสารการตลาด. วิทยานิพนธปริญญาดุษฎีบัณฑิต คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณ
< มหาวิทยาลัย, 2552.
อัศวิน ศิลปเมธากุล. การออกแบบกราฟก. สงขลา : แผนกวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตปตตานี, 2543



ภาษาอังกฤษ

Alistair Dabbs. Interface Design. London : Cassell & Co, 2002.
Andy Ellison. The complete guide to digital type :creative use of typography in the digital 
< arts. London : Laurence King, c2006.
Bob Gordon and Maggie Gordon. The complete guide to digital graphic design. 
< London : Thames & Hudson, 2005.
Debbie Stone. User interface design and evaluation. Amsterdam ; Boston, Mass. : 
< Elsevier : Morgan Kaufmann, 2005
Gerhard M. Buurman. Total interaction :theory and practice of a new paradigm for the 
< design disciplines. Basel : Birkhauser, 2005.
J. Scott Hamlin. Interface design with Photoshop. Indianapolis, Ind. : New Riders 
< Publishing, 1996
Lauren Parker. Interplay :interactive design. London : V&A, 2004.
Naomi Kuno and FORM Inc. Tasteful Color Combinations. 6. China : Page One 
< Publishing Pte., Ltd., 2010.
Paul Farrington. Interactive :the internet for graphic designers. Switzerland : RotoVision, 
<2002.
Shigenobu Kobayashi. A Book of Colors. Japan : Kodansha International Ltd., 2009.
Shigenobu Kobayashi. Color Image Scale. Japan : Kodansha International Ltd., 2009.
Simon Heilesen & Neils Erik Wille. Design for WWW. Kobenhavn : Dansk Design Center, 
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Steve Caplin. Icon Design :Graphic icons in computer interface design. London : 
< Cassell & Co, 2001.
Tom Fraser & Adam Banks. Designer's color manual :the complete guide to color theory 
< and application. San Francisco, Calif.: Chronicle Books, 2004.
Wolf LIeser. The world of digital art. Germany : H.f.ullmann, 2010.
Yolanda Zappaterra. Digital Lab :print & electronic design. Switzerland : RotoVision, 
<2001.
Yolanda Zappaterra. Editorial design :for print and electronic media. Hove : RotoVision, 
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ภาคผนวก



กลุมตัวอยาง

ไอโฟนแอพพลิเคชั่นการทองเที่ยวที่มียอดการดาวนโหลดสูงสุด 100 อันดับ ของ 22 ประเทศที่มี

ยอดการดาวนโหลดสูงที่สุด

1 ออสเตรเลีย

211



2 ออสเตรีย

212



213



3 เบลเยียม

214



4 แคนาดา

215



216



5 เดนมารค

217



6 ฟนแลนด

218



219



7 ฝรั่งเศส

220



8 เยอรมันนี

221



222



9 กรีซ

223



10 ไอรแลนด

224



225



11 อิตาลี

226



12 ญี่ปุน

227



228



13 ลักเซมเบิรก

229



14 เนเธอรแลนด

230



231



15 นิวซีแลนด

232



16 นอรเวย

233



234



17 โปรตุเกส

235



18 สเปน

236



237



19 สวีเดน

238



20 สวิตเซอรแลนด

239



240



21 สหราชอาณาจักร

241



22 สหรัฐอเมริกา

242



243



แบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อไอโฟนแอพพลิเคชั่นการท่องเที่ยวจังหวัด

(Province Tourism in iPone Application)

แบบสอบถามความคิดเห็นนี้เป็นส่วนหนึ่งในการดำ�เนินโครงการวิจัยเกี่ยวกับ

ไอโฟนแอพพลิเคชั่นการท่องเที่ยวจังหวัด (Province Tourism in iPhone Application)
เพื่อใช้ในการดำ�เนินการออกแบบเรขศิลป ์(Graphic Design)

ของนิสิตปริญญาโท ภาควิชานฤมิตศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 



คำ�ชี้แจง / Index

จุดประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้เพื่อศึกษาถึงองค์ประกอบเรขศิลป์บนแอพพลิเคชัั่นของไอโฟนสำ�หรับการท่องเที่ยวจังหวัด และ

เพื่อหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์บนแอพพลิเคชั่นของไอโฟนสำ�หรับการท่องเที่ยงจังหวัดอีกด้วย โดยจากการวิจัยได้พบว่า

กลุ่มเป้าหมายของผู้ที่ใช้ไอโฟนอยู่ในช่วงอายุ 18-24 ปี ผู้ดำ�เนินการวิจัยได้ทำ�การ Focus Group โดยยึดตามกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อหาบุคลิกภาพของสินค้า Brand Personality ที่เหมาะสมสำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นการท่องเที่ยวจังหวัดนี้ ได้คำ�ตอบคือ

ต้นแบบขบถนี้เปรียบเสมือนพลังต่อต้านความเป็นระเบียบ ซึ่งอาจจะออกมาในภาพของการเสียดสี เป็นคนแปลกหรือคนไม่ดี 

ตัวแสบ มีความเป็นตัวของตัวเองสูง แต่ในขณะเดียวกันก็มีเสน่ห์ดึงดูดจากความไม่ดีนั้นเช่นกัน ลักษณะขบถนี้เป็นสีสันและ

สามารถสร้างจุดเด่นให้เป็นที่สนใจได้ ต่างจากตัวเอกที่ดูเป็นคนดี ซึ่งดูแล้วจำ�เจน่าเบื่อก็เป็นได้ ฉะนั้นการนำ�เสนอภาพแนว

ความคิดนอกกรอบจึงเป็นทางเลือกให้ผู้ที่มีความคิดที่แตกต่างจากแนวความคิดเดิมๆ ที่ไม่ต้องสร้างภาพพยายามทำ�ตัวเป็นคน

ดีตลอดเวลา

Rebel
ต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ ซึ่งมีเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใคร 

เป็นสัญลักษณ์ของความแตกต่างทางความคิด เป็นตราสินค้า

ที่มีแนวความคิดนอกกรอบ ชอบแตกแถว ปฏิเสธกฎเกณฑ์

เดิมๆ ประกอบไปด้วยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 

5 คุณลักษณะ ดังนี้

1. Anti-Social ต่อต้านสังคม
2. Challenging ชอบความท้าทาย
3. Freedom Loving รักอิสระเสรี
4. Cool เท่ห์
5. Fearless ร้ายๆกวนๆ ไม่หวั่นเกรงต่อความกลัว



ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม / Information

ชื่อ (ภาษาไทย)	 : ..................................................................................................................................................
Name
นามสกุล (ภาษาไทย) : ..............................................................................................................................................
Surname

สาขา  : .....................................................................................................................................................................
Major

ตำ�แหน่ง : .................................................................................................................................................................
Position
บริษัท : .....................................................................................................................................................................
Company
ประสบการณ์การทำ�งาน  : ......................................................................................................................................ปี
Work Experiences
.................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................

วัน / เดือน / ปี เกิด
Date of  Birth

วัน

dd

เดือน

mm

ปี

yr

การศึกษา / Education

อาชีพ / Occupation

นาย
Mr.

อนุปริญญา
Vocational

พนักงานบริษัท
Employee

ปริญญตรี
Bachelor’s Degree

ข้าราชการ
Official

พนักงานอิสระ
Freelance

นาง
Mrs.

นางสาว
Ms.

ปริญญาโท
Mastre’s Degree

ผู้บริหารบริษัทเอกชน
Executive

ปริญญาเอก
Doctor’s Degree

เจ้าของกิจการ
Business Owner

อื่นๆ .............................................................................
Others

โทรศัพท์ (เบอร์ที่ติดต่อสะดวก) : ......................................
Tel. No.

อี-เมลล์ : ..........................................................................
E-mail Address

อายุ : .............................................................ปี
Age



แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อชุดสีที่เหมาะสมการออกแบบเรขศิลป์สำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่น 
iPhone Application และสะท้อนบุคลิกภาพโดยมีต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ Rebel

ชุดสี Color Schemes

Releaxation

Cool Breathe

1 2 43 5

โปรดให้คะแนนตัวเลือก โดย	 5 หมายถึง เหมาะมากที่สุด
	 4 หมายถึง เหมาะสมมาก
	 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง
	 2 หมายถึง ไม่ค่อยเหมาะสม
	 1 หมายถึง ไม่เหมาะสมที่สุด

1. Releaxed and Happy

Rebel
ต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ ซึ่งมีเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใคร 

เป็นสัญลักษณ์ของความแตกต่างทางความคิด เป็นตราสินค้า

ที่มีแนวความคิดนอกกรอบ ชอบแตกแถว ปฏิเสธกฎเกณฑ์

เดิมๆ ประกอบไปด้วยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 

5 คุณลักษณะ ดังนี้

1. Anti-Social ต่อต้านสังคม
2. Challenging ชอบความท้าทาย
3. Freedom Loving รักอิสระเสรี
4. Cool เท่ห์
5. Fearless ร้ายๆกวนๆ ไม่หวั่นเกรงต่อความกลัว



ชุดสี Color Schemes

Warmth

Smooth

Happiness and Luck

Security and Peace

1 2 43 5



ชุดสี Color Schemes

Energetic and Dramatic

Pulsation and Speed

Rising and Insistence

1 2 43 5

2. Active & Energetic



3. Wild and Exotic

ชุดสี Color Schemes

Primitive and Wild

Wild and Thrilling

Oriental and Ethnic

Tropical

1 2 43 5



4. Myterious

ชุดสี Color Schemes

Seclusion and Fantasy - 1

Seclusion and Fantasy - 2

Magical and Awesome - 1

Magical and Awesome - 2

1 2 43 5



5. Nostalgic

ชุดสี Color Schemes

Nostalgia and Memory - 1

Nostalgia and Memory - 2

Melancholic and Sentiment

1 2 43 5



6. Elegant & Sophisticated

ชุดสี Color Schemes

Grace and Elegance - 1

Grace and Elegance - 2

Grace and Elegance - 3

1 2 43 5



ชุดสี Color Schemes

Purity and Sensitivity - 1

Purity and Sensitivity - 2

Chic and Mature - 1

Chic and Mature - 2

1 2 43 5



7. Reliable & Noble

ชุดสี Color Schemes

Reliable and Pride - 1

Reliable and Pride - 2

Brew and Craftsmanship

Academic

1 2 43 5



8. Gentle & Warm

ชุดสี Color Schemes

Formality

Cute and Friendly

Cheerful and Tolerant

Sweet and Romantic - 1

1 2 43 5



9. Intelligent

ชุดสี Color Schemes

Sweet and Romantic - 2

Crystal Clear and Pure

Intellectual and Cool

Smart and Stylish - 1

1 2 43 5



ชุดสี Color Schemes

Smart and Stylish - 2

Technical and Mechanical

Tranquility and Soothing

1 2 43 5



10. Yung and Healthy

ชุดสี Color Schemes

Healthy and Fresh

Nimble and Amusing - 1

Nimble and Amusing - 2

Sporty and Freedom

1 2 43 5



11. Rich and Deluxe

ชุดสี Color Schemes

Richness and Fulfillment

Gorgeous and Decorative

Prime and Charm

Fertility and Nutrition

1 2 43 5



12. Traditional and Stable

ชุดสี Color Schemes

Classic and Traditional - 1

Classic and Traditional - 2

Stability and Stateliness

1 2 43 5



13. Modern and Futuristic

ชุดสี Color Schemes

Science and Chemistry

Modern and Radical - 1

Modern and Radical - 2

1 2 43 5



14. Humanistic and Natural

ชุดสี Color Schemes

Human and Naturalness - 1

Human and Naturalness - 2

Human and Naturalness - 3

1 2 43 5



ลักษณะอื่นๆที่เหมาะสมของการใช้ชุดสีในการออกแบบเรขศิลป์สำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นสำ�หรับการท่องเที่ยวจังหวัด

ที่ท่านต้องการเสนอความคิดเห็นเพิ่มเติม



แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ Graphic Style ที่เหมาะสมการออกแบบเรขศิลป์สำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่น 
iPhone Application และสะท้อนบุคลิกภาพโดยมีต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ Rebel

Graphic Style 1 2 43 5

โปรดให้คะแนนตัวเลือก โดย	 5 หมายถึง เหมาะมากที่สุด
	 4 หมายถึง เหมาะสมมาก
	 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง
	 2 หมายถึง ไม่ค่อยเหมาะสม
	 1 หมายถึง ไม่เหมาะสมที่สุด

Style 1

Rebel
ต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ ซึ่งมีเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใคร 

เป็นสัญลักษณ์ของความแตกต่างทางความคิด เป็นตราสินค้า

ที่มีแนวความคิดนอกกรอบ ชอบแตกแถว ปฏิเสธกฎเกณฑ์

เดิมๆ ประกอบไปด้วยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 

5 คุณลักษณะ ดังนี้

1. Anti-Social ต่อต้านสังคม
2. Challenging ชอบความท้าทาย
3. Freedom Loving รักอิสระเสรี
4. Cool เท่ห์
5. Fearless ร้ายๆกวนๆ ไม่หวั่นเกรงต่อความกลัว



Graphic Style 1 2 43 5

Style 2

Style 3



Graphic Style 1 2 43 5

Style 2

Style 3



ลักษณะอื่นๆที่เหมาะสมของ Graphic Style ในการออกแบบเรขศิลป์สำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นสำ�หรับการท่องเที่ยว
จังหวัด ที่ท่านต้องการเสนอความคิดเห็นเพิ่มเติม



แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อลักษณะองค์ประกอบที่เหมาะสมการออกแบบเรขศิลป์สำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่น 
iPhone Application และสะท้อนบุคลิกภาพโดยมีต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ Rebel

โปรดให้คะแนนตัวเลือก โดย	 5 หมายถึง เหมาะมากที่สุด
	 4 หมายถึง เหมาะสมมาก
	 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง
	 2 หมายถึง ไม่ค่อยเหมาะสม
	 1 หมายถึง ไม่เหมาะสมที่สุด

หมายเหตุ
ส่วนประกอบของไอโฟนแอพพลิเคชั่น
ประกอบไปด้วย

Rebel
ต้นแบบตราสินค้าแบบขบถ ซึ่งมีเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใคร 

เป็นสัญลักษณ์ของความแตกต่างทางความคิด เป็นตราสินค้า

ที่มีแนวความคิดนอกกรอบ ชอบแตกแถว ปฏิเสธกฎเกณฑ์

เดิมๆ ประกอบไปด้วยคุณลักษณะทางบุคลิกภาพ 

5 คุณลักษณะ ดังนี้

1. Anti-Social ต่อต้านสังคม
2. Challenging ชอบความท้าทาย
3. Freedom Loving รักอิสระเสรี
4. Cool เท่ห์
5. Fearless ร้ายๆกวนๆ ไม่หวั่นเกรงต่อความกลัว

Status Bar

Navigation Bar
Tool Bar

Tool Bar
Tab Bar

Application Screen



1.

2.

1

1

2

2

3

3

4

5

รูปแบบของ Status Bar ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

รูปแบบของ Navigation Bar ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ตอนที ่1 Status Bar

ตอนที ่2 Navigation Bar

แบบสีเทา (สีตามค่าเริ่มต้น)

แบบสีน้ำ�เงิน (สีตามค่าเริ่มต้น)

แบบสีดำ�ทึบแสง

แบบสีดำ� (สีตามค่าเริ่มต้น)

แบบสีดำ�โปร่งแสง

แบบสีดำ�โปร่งแสง

แบบสีแดง

แบบสีน้ำ�เงินเข้ม

1

1

2

2

4

4

3

3

5

5



3.

1

2

3

4

รูปแบบข้อความที่ปรากฎบน Navigation Bar ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ใช้ตราสัญลักษณ์ของแอพพลิเคชั่นแสดงทุกหน้า

ใช้ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงทุกหน้า

ใช้ตราสัญลักษณ์ของแอพพลิเคช่ันแสดงในหน้าแรก หน้าอ่ืนๆแสดงเป็นช่ือหัวข้อ

ใช้ชื่อของแอพพลิเคชั่นแสดงในหน้าแรก หน้าอ่ืนๆแสดงเป็นช่ือหัวข้อ

1 2 43 5



4.

1

2

3

รูปแบบของ Tool Bar ที่อยู่บน Navigation Bar

ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ใช้ Symbolic 

ใช้คำ�อธิบาย

ใช้ Symbolic และใช้คำ�อธิบายควบคู่กัน

1 2 43 5

5.

1

2

ลักษณะที่เหมาะสมของรูปแบบโครงสร้าง

หน้า Application Screen ควรมีลักษณะดังนี้

ควรใช้โครงสร้างในแนวตั้งอย่างเดียว

ควรใช้โครงสร้างในแนวตั้งและแนวนอน

1 2 43 5

ตอนที ่3 Application Screen



6.

1

ประเภทหรือชนิดตัวอักษร Type Face ภาษาไทยที่เหมาะสม

กับตัวอักษรหัวเรื่อง Head Line ควรมีลักษณะดังนี้

DB 75 Narai

DB Fongnam

DS-Ampun

JS-Angsumalin

JS-Arisa

JS-Charnchai

JS-Ekachai

JS-Giat

JS-Padachamai

JS-Pitsamai

ควรใช้ตัวอักษรแบบมีหัว

1 2 43 5

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น



2

DBPrivate 

DBPatPong

DS-IsaraPhap 

DS-IsaraPhap 

DS-SuksaWat 

PSL-Display 

DS-Wattana 

PSL-Kanda 

PSL-Kittithada 

PSL-Omyim 

PSL-Sirintr 

ควรใช้ตัวอักษรแบบไม่มีหัว

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น
ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น
ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น
ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น



JS-Wannaree 

DS-LaiThai 

DS-ArLuk 

JS-Pudgrong 

PSL-Panpilas 

JS-Obsaward 

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น
ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

3

4

5

ควรใช้ตัวอักษรแบบตัวเขียน (Script)

ควรใช้ตัวอักษรแบบตัวอาลักษณ์ (Text Letter)

ควรใช้ตัวอักษรภาพ (Graphic Text)



7.

1

2

ประเภทหรือชนิดตัวอักษร (Type Face) ภาษาไทยที่เหมาะสม

กับตัวอักษรเนื้อหาข้อความ (Body Text) ควรมีลักษณะดังนี้

AngsanaUPC

JasmineUPC

CordiaUPC

LilyUPC

FreesiaUPC

BrowalliaUPC

KodchiangUPC

EucrosiaUPC

Thaitillium

DilleniaUPC

Krungthep 

ควรใช้ตัวอักษรแบบมีหัว

ควรใช้ตัวอักษรแบบไม่มีหัว

1 2 43 5

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น



1 ควรใช้ตัวอักษรแบบตัวเขียน (Script)

JS-Wannaree 

DS-LaiThai 

DS-ArLuk 

JS-Pudgrong 

PSL-Panpilas 

JS-Obsaward 

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

ไอโฟนแอพพลิเคชั่น

4

5

ควรใช้ตัวอักษรแบบตัวอาลักษณ์ (Text Letter)

ควรใช้ตัวอักษรภาพ (Graphic Text)



8.

1

2

3

ประเภทของสัญรูป (Icon)  บนหน้า Application Screen

ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ควรใช้สัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic)

ควรใช้สัญรูปเหมือนจริง (Realistic)

ควรใช้สัญรูปแบบลายเส้นหรือภาพการ์ตูน (Cartoon)

1 2 43 5



9. สัดส่วนของการแสดงภาพ (Picture) บนหน้า Application Screen 

ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ควรใช้ภาพในสัดส่วน 1/2 ของหน้าจอ

ควรใช้ภาพในสัดส่วน 1/4 ของหน้าจอ

ควรใช้ภาพในสัดส่วน 1/6 ของหน้าจอ

1 2 43 5

1

2

3



10.

1

2

4

3

5

รูปแบบของ Tab Bar ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ตอนที ่4 Tab Bar

แบบสีน้ำ�เงิน (สีตามค่าเริ่มต้น)

แบบสีดำ�ทึบแสง

แบบสีอื่นๆ

แบบสีดำ�โปร่งแสง

แบบมีพื้นผิวขรุขระ

1 2 43 5

หมายเหตุ

Tab Bar  มี 2 ลักษณะด้วยกันคือ

1. Tab Bar  ที่ใช้เป็น Menu Navigator บนหน้าแรก 2. Tab Bar  ที่ใช้เป็น Tool Bar ในหน้าเนื้อหา



11.

1

2

4

3

5

ประเภทของภาพที่ใช้เป็นเครื่องมือนำ�ทาง (Navigation) บน Tab Bar 

ที่เป็น Menu Navigation ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ควรเป็นสัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นภาพ 2 มิติ (2D Icon) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นภาพลายเส้นหรือภาพการ์ตูน (Cartoon)

ควรเป็นตัวอักษรภาพ (Graphic Text) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นสัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic)

1 2 43 5



12. ประเภทของภาพที่ใช้เป็นเครื่องมือนำ�ทาง (Navigation) บน Tab Bar 

ที่เป็น Tool Bar ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ควรเป็นสัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นตัวอักษรภาพ (Graphic Text)

ควรเป็นสัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic)

1 2 43 5

1

2

3



13. ประเภทของภาพที่ใช้บน Application Icon ที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

ตอนที ่5 Application Icon

1 2 43 5

ควรเป็นสัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic)

ควรเป็นสัญรูปเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นภาพลายเส้นหรือภาพการ์ตูน (Cartoon) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นภาพเหมือนจริง (Realistic) พร้อมกับข้อความอธิบายกำ�กับ

ควรเป็นตัวอักษรภาพ (Graphic Text)

1

2

4

3

5



ลักษณะอื่นๆที่เหมาะสมของลักษณะองค์ประกอบในการออกแบบเรขศิลป์สำ�หรับไอโฟนแอพพลิเคชั่นสำ�หรับ

การท่องเที่ยวจังหวัด ที่ท่านต้องการเสนอความคิดเห็นเพิ่มเติม



ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ

! ! นายนิติกร นิลศักดิ์ เกิดเมื่อวันที่ 4 มิถุนายน พ.ศ. 2529 จังหวัดรอยเอ็ด

!

! ! สำเร็จการศึกษาศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบสื่อสาร  

คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปการศึกษา 2550

! ! เริ่มเขาทำงานในตำแหนง Graphic Designer บริษัท 1000 โพนีส ป พ.ศ. 2550

และหลังจากนั้นไดเขาทำงานในตำแหนง Senior Art Director บริษัท Verb Design Atelier ป 

พ.ศ. 2552 จนถึงปจจุบัน 
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