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บทคดัย่อ 
 

 ในปัจจุบนัผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้และควบคุมส่ือไดด้ว้ยตวัเอง แต่ส าหรับผูใ้ชท่ี้มีอายุมากข้ึน 
พบวา่มีปัญหาในการใชง้าน เน่ืองจากการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีไม่เหมาะสม ดงันั้น การวิจยัคร้ัง
น้ีมีวตัถุประสงคคื์อ 1) เพื่อศึกษาความตอ้งการและปัญหาการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์
ของกลุ่มวยัท างานช่วงอายุ 45-65 ปี 2) เพื่อสร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ 3) เพื่อ
ประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ  
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ กลุ่มคนท างานอายุระหวา่ง 45-65 ปี ในกรุงเทพ- 
มหานคร โดยเป็นผูท่ี้ใชง้านแทบ็เล็ตเป็นประจ า แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 1) กลุ่มท่ีทดลองใชย้สูเซอร์อินเตอร์เฟส 
รูปแบบเดิม  2) กลุ่มท่ีทดลองใชย้สูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบท่ีปรับปรุงแลว้ กลุ่มละ 45 คน เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจยัประกอบดว้ยแบบสอบถามเพื่อถามความคิดเห็นขณะใช้งาน แบบสอบถามเพื่อส ารวจความ
ต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟส ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสต้นแบบท่ีได้รับการพัฒนาแล้ว 
แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่  ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติในการเปรียบเทียบ Indepen-
dent-Samples T-Test และ One-way ANOVA เพื่อทดสอบความแตกต่างของระดบัความตอ้งการในการ
ใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่ง 
 จากการศึกษาความตอ้งการและปัญหาในการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟส พบว่าดา้นการ
เข้าถึงข้อมูลตอ้งการให้ปรับปรุงมากท่ีสุด โดยต้องการให้มีการเล่ือนหน้าดูข้อมูลเหมือนกบัการเปิด
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หนังสือมากท่ีสุด ส่วนในด้านการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจออยู่ในระดบัปานกลาง โดย
ตอ้งการให้มีสัญลกัษณ์ท่ีประกอบด้วยเคร่ืองหมายและตวัอกัษรอธิบายใตภ้าพมากท่ีสุด และในด้าน
รูปแบบการโตต้อบในการใชง้านอยูใ่นระดบัปานกลาง โดยท่ีผูใ้ชต้อ้งการควบคุมส่ือต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง
ส่วนผลท่ีไดจ้ากการศึกษาความตอ้งการและปัญหาในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟส น ามาพฒันาเป็น 
ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบโดยใชห้ลกัเกณฑ์ส าคญัไดแ้ก่  TWCAG 2010 (Thai Web Content Acces-
sibility Guidelines 2010) เป็นแนวทางในการออกแบบ และผลจากการศึกษาความพึงพอใจในการใชง้าน 
ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบท่ีพฒันาข้ึน พบว่าดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งาน 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยเฉพาะการควบคุมส่ือต่างๆ ได้ด้วยตวัเอง ส่วนในด้านการ
ออกแบบองคป์ระกอบต่างๆ บนหนา้จอมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ไม่วา่จะเป็นความเหมาะสมของ
ขนาดสัญลกัษณ์ สัญลกัษณ์มีความเป็นมาตรฐานส่ือความหมายไดช้ดัเจน และดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลมีความ
พึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก โดยท่ีผูใ้ชพ้ึงพอใจท่ีสามารถกลบัไปยงัหนา้สารบญัไดง่้าย และเล่ือนดูขอ้มูลใน
แต่ละหนา้ไดง่้าย เป็นตน้ 
 
ค าส าคัญ: ยสูเซอร์อินเตอร์เฟส ส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ ผูสู้งวยั  
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ABSTRACT 
 
 Nowadays, users can learn and control those medias by themselves. But for elders, there are 
many problems arisen because the user interface is not appropriate. So, the user does not get the benefit 
of its use. Thus, the objective of this study 1) to study the needs and problems of the user interface of 
the elders. 2) to create user interface prototypes and then 3) to evaluate the satisfaction of the user 
interface prototype.  

The subjects were elders aged 45-65 years who used the tablet regularly and divided into two 
groups 1) the group used user interface original form. 2) the group used user interface prototype that 
each groups had 45 people. The instruments were think aloud protocol questionnaires,  questionnaires 
asking for use need, user interface prototype and questionnaires asking for use satisfaction. The 
statistics use for the data analysis were percentage mean and standard deviation and analysis comprised 
Independent-Samples T-Test and One-way ANOVA. 
 The results of the study revealed that the subjects had the highest problem in accessing the data 
by scrolling page. Other problems were the design elements of the screen, subjects want to icon design 
consists of an symbol and text descriptions and the form interaction between system and user, subjects 
want to control media by themselves. Then the results of investigation applied to designing and 
developing a user interface prototype. Moreover, key guidelines use in design was TWCAG 2010 (Thai 
Web Content Accessibility Guidelines 2010). The finally,  The results of evaluation the satisfaction of 
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the user interface prototype revealed that the form interaction between system and user was highest 
level, especially subjects can control media by themselves. Next, the design elements of the screen was 
high level, suitability if icon size, clearly of icon design. And accessing the data was high level too, 
subjects can return to content page easily and can scrolling page easily. 
 
Keywords: user interface, interactive media, older person 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 ปัจจุบนัน้ีเป็นสังคมแห่งการติดต่อส่ือสาร วิทยาการดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศไดรั้บการพฒันา
เพื่อเพิ่มความรวดเร็วในการติดต่อส่ือสารให้ครอบคลุมทัว่โลกดว้ยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงเป็นยุค
ก าเนิดของส่ือใหม่ (New Media) ท่ีเขา้มาเปล่ียนแปลง ปรับปรุงให้การส่ือสารมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
[1] อีกทั้งความนิยมและความแพร่หลายในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและโปรแกรมต่างๆ บนอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เคล่ือนท่ีก็มีการขยายตวัเพิ่มสูงข้ึน ท าให้บรรดาผูผ้ลิตหลายค่ายต่างออกแบบและพฒันา
ผลิตภณัฑ์ของตนให้เกิดการสร้างสรรค์เน้ือหาท่ีเป็นรูปแบบดิจิทลัมากยิ่งข้ึน [2],[3] ส่งผลให้เกิดการ
แลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารในช่องทางใหม่ท่ีหลากหลาย และเกิดการประยุกตใ์ชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์ผสมผสาน
กบัส่ือมลัติมีเดีย ประกอบดว้ยตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง [4] โดยท่ีผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้
และควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) ให้แสดงออกมาตามตอ้งการ และบรรลุผลตาม
วตัถุประสงค์การใช้งาน [5] เป็นการเพิ่มช่องทางใหม่ๆ ในการส่ือสารและเสริมสร้างประสบการณ์ท่ี
แปลกใหม่ใหก้บัผูใ้ชอี้กดว้ย 
 ลกัษณะของส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ จะเร่ิมจากกระบวนการท่ีผูใ้ชเ้รียนรู้ระบบแลว้สั่งงานไปท่ีระบบ 
เม่ือระบบท างานตามค าสั่งแล้ว ก็จะส่งผลกลบัมายงัผูใ้ช้ไดรั้บทราบ ซ่ึงผลการตอบกลบัจะถูกส่งไปสู่
ระบบต่างๆ ท่ีอยูใ่นตวัคนคือ การรู้สึก (Sensing) และการรับรู้ (Perceiving) ขอ้มูลท่ีไดรั้บรู้แลว้ ก็จะผา่น
กระบวนการคิด (Thinking) ในตวัคน จากนั้นขอ้มูลจะส่งต่อไปเก็บในระบบความจ า (Memory) ของคน 
เพื่อน าไปใชใ้นโอกาสต่อไป ท าใหผู้ใ้ชเ้กิดการเรียนรู้และสามารถควบคุมระบบไดใ้นคร้ังต่อๆ ไปท่ีเขา้ใช้
งาน [6] แต่ส าหรับผูใ้ชท่ี้มีอายมุากข้ึน ซ่ึงพบวา่มีขอ้จ ากดัในดา้นต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้และใชง้านส่ือ
เชิงปฏิสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ ความสามารถดา้นการรับรู้ ซ่ึงถูกกระทบจากปัจจยัดา้นสุขภาพท่ีเส่ือมถอยลง เช่น 
การมองเห็น หรือการไดย้นิ ท าใหผู้สู้งวยัมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงกระตุน้ต่างๆ ชา้ลง [7] ความสามารถ
ดา้นการจดจ า ความเขา้ใจ เน่ืองจากความถดถอยของสมอง [8] และความสามารถดา้นการเคล่ือนไหว 
หรือการควบคุมอวยัวะ เน่ืองจากปัญหาดา้นสุขภาพ และโรคท่ีมีผลต่อการเคล่ือนไหว ท าให้การควบคุม
การเคล่ือนไหวของร่างกายล าบากข้ึน [9] ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้และการใชง้านระบบ ยิ่งไปกวา่นั้น 
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คนในวยัน้ียงัขาดทกัษะ ความรู้ และประสบการณ์ทางดา้นเทคนิคการใช้งาน [10] อีกทั้งเป็นกลุ่มท่ีมี
โอกาสในการเรียนรู้และใชเ้ทคโนโลยนีอ้ยกวา่คนกลุ่มอายอ่ืุนท่ีนอ้ยกวา่ เป็นตน้ [11]  

จากการทบทวนงานวจิยัเก่ียวกบัปัญหาการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสซ่ึงเป็นองคป์ระกอบส าคญั 
ท่ีช่วยส่งเสริมให้เกิดการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งระบบกบัผูใ้ช ้พบวา่ ความซบัซ้อน ความยากของระบบเป็น
สาเหตุส าคญัท่ีเป็นจุดอ่อนในการใชง้านของผูใ้ชท่ี้มีอายุมากข้ึน หรือผูสู้งวยั ซ่ึงท าให้เขา้ถึงขอ้มูลไดย้าก 
[12],[13] นอกจากน้ี จากการศึกษาของ Sweller [14] พบวา่ การออกแบบส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีมี
ความซ ้ าซ้อนกนัขององค์ประกอบต่างๆ เช่น การใส่ภาพ ตวัอกัษรหรือเสียงเขา้มาพร้อมๆ กนั อาจจะท า
ให้เกิดปัญหาการ Overload ของสมอง คือใช้งานสมองมากเกินไป สามารถเปล่ียนเป็นการรบกวนและ
แทรกแซงการเรียนรู้ได ้ 

อยา่งไรก็ตาม ในการสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสจะน าทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งมาประยุกตใ์ชใ้นการ
ออกแบบ เช่น ทฤษฎี User-centered design คือการออกแบบโดยค านึงถึงผูใ้ชเ้ป็นส าคญั โดยท่ีผูอ้อกแบบ
จะตอ้งทราบรายละเอียดและความตอ้งการของผูใ้ชง้านเป็นอยา่งดี เพื่อน าขอ้มูลต่างๆ มาใชใ้นการพฒันา
ระบบให้เหมาะสมกบัผูใ้ช้ [15] นอกจากน้ี ตามหลกั Human-Computer Interaction (HCI) หรือการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ ระบุว่าการออกแบบระบบให้เกิดการใช้งานอย่างมี
ประสิทธิภาพ ต้องเข้าใจถึงลักษณะการท างานท่ีหลากหลายของผูใ้ช้ อ านวยความสะดวกและให้
ความรู้สึกท่ีดีต่อการใชง้าน ไม่ท าให้ผูใ้ชส้ับสนในรูปแบบการใช ้เป็นตน้ [16] ส าหรับการสร้างยสูเซอร์
อินเตอร์เฟสให้เอ้ือต่อการใชง้านส าหรับผูท่ี้มีอายุมากข้ึน พบวา่ยงัมีนอ้ย ส่วนใหญ่จะมุ่งเนน้ไปท่ีวยัท่ีมี
การใชง้านเทคโนโลยเีป็นประจ ามากกวา่ ดว้ยปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ ท าให้ผูว้ิจยัเกิดแนวคิดในการท าวิจยั
ดา้นการพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงมุ่งเนน้ศึกษาคุณลกัษณะดา้นการออกแบบยสูเซอร์
อินเตอร์เฟสท่ีมีผลต่อการการรับรู้และใชป้ระโยชน์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี โดยการศึกษา
ความตอ้งการและปัญหาในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช ้แลว้น าขอ้มูลท่ีไดม้า
พฒันาเป็นยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ และให้ผูใ้ช้ไดท้ดลองใช้งานพร้อมทั้งประเมิน
ความพึงพอใจของผูใ้ช้ เพื่อให้ไดรู้ปแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีเหมาะสมกบัการใช้งาน
ของกลุ่มน้ีต่อไป 
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1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย 
 1.2.1 เพื่อศึกษาความตอ้งการ และปัญหาการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ของ 
กลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี 
 1.2.2 เพื่อสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบส าหรับกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ 
45-65 ปี 
 1.2.3 เพื่อหาประสิทธิภาพของยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 1.2.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของ
กลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี  
 

1.3 ขอบเขตของงานวจิัย 
งานวิจยัน้ี ตอ้งการพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์เพื่อการรับรู้และการใช้ประโยชน์

ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี โดยมีขอบเขตของงานวจิยั ดงัน้ี 
 1.3.1 ขอบเขตเชิงเนือ้หา  

ศึกษาคุณลกัษณะดา้นการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ ดา้นโครงสร้างการ
เขา้ถึงขอ้มูล ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ และรูปแบบการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ และจะใช้
นิตยสารดิจิทลัท่ีวางขายในปัจจุบนัเป็นเคร่ืองมือในการทดสอบการใชง้าน เน่ืองจากนิตยสารดิจิทลัคือส่ือ
หน่ึงท่ีเป็นส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ และในรายงานการศึกษาทางการตลาดของพงษ ์ชยัชนะวจิิตร และคณะ เร่ือง 
Baby Boom ตอ้งรู้ลึก Lifestyle [17] พบวา่กลุ่มคนท างานอายุประมาณ 45-65 ปี ชอบเร่ืองราวเก่ียวกบั
แฟชัน่สุขภาพ การท่องเท่ียว และการดูแลตกแต่งบา้น ผูว้จิยัจึงเลือกนิตยสารท่ีมีเน้ือหาท่ีกลุ่มน้ีสนใจมาท า
การทดสอบ ไดแ้ก่ นิตยสาร JIBjib ซ่ึงเป็นนิตยสารท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัการเดินทางท่องเท่ียวมาใชท้ดสอบ
เพื่อศึกษาในส่วนของความตอ้งการและปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส เพื่อจะน าขอ้มูลไปสร้าง
เป็นยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบต่อไป 

1.3.2 ขอบเขตเชิงประชากร 
กลุ่มคนท างานอายรุะหวา่ง 45-65 ปี ในกรุงเทพมหานคร โดยเป็นผูท่ี้ใชง้านแทบ็เล็ตเป็นประจ า 
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1.4 ขั้นตอนการวจิัย 
 1) ศึกษาเอกสาร หลกัการ ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2) ศึกษาปัญหาในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเบ้ืองตน้โดยใช้ระเบียบวิธีในการทดสอบการ
ใชง้านและถามความคิดเห็นขณะใชง้าน (Think Aloud Protocol) ในการศึกษาน าร่อง (pilot study) เพื่อ
ก าหนดแนวทางในการสร้างแบบสอบถามเพื่อหาความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส  

3) ศึกษาความตอ้งการ และปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่ม
วยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี โดยจะใชนิ้ตยสารดิจิทลัเป็นเคร่ืองมือในการทดสอบการใชง้าน ร่วมกบัการ
ตอบแบบสอบถาม 
 4) รวบรวมขอ้มูล วเิคราะห์ผลท่ีได ้สรุปเพื่อน าไปสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

5) สร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ และตรวจสอบโดยอาจารยท่ี์ปรึกษา 
6) หาประสิทธิภาพของยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
7) ประเมินความพึงพอใจในการใชง้านของรูปแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบโดยกลุ่มตวัอยา่ง 
8) รวบรวมขอ้มูล วเิคราะห์ สรุปผลการวจิยั  
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กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่1.1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 

 

คุณลักษณะด้านการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ 

 

ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์

ต้นแบบ 

 

 

ลกัษณะทางด้านประชากรศาสตร์  

- เพศ  

- อายุ  

- ระดบัการศึกษา 

- อาชีพ  

- ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ต 

โครงสร้างการเข้าถึงข้อมูล  
ไดแ้ก่ การเขา้ถึงขอ้มูลในหนา้เดียวกนั การเล่ือนดู 
ขอ้มูลในแต่ละหน้า การกลบัไปยงัหน้าหลกั การ 
บ่งบอกสถานะของผูใ้ช)้ 
 

รูปแบบการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กบัระบบ  
ไดแ้ก่ ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ (Slideshows, Video & 
Audio, Hyperlinks) และแถบเล่ือนดูขอ้มูล (Scroll-
able Frames) 
 

การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ  
ได้แก่ การออกแบบสัญลกัษณ์แนะน าการใช้งาน
(การจดัวางต าแหน่ง ขนาด รูปแบบของสัญลกัษณ์ 
สี การส่ือความหมาย) 
 

ความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟส

เชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบของผู้ใช้ 
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1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจิัย 
 1.5.1 ผลของการศึกษาจะน าไปใช้เป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสให้
เหมาะสมกบัการรับรู้และการใชง้านส าหรับคนกลุ่มน้ี และกลุ่มคนทัว่ไปท่ีตอ้งการความง่ายในการใชง้าน  

1.5.2 ผลของการศึกษาจะเป็นแนวทางในการน าไปออกแบบและวางแผนการผลิตส่ือต่างๆ ท่ี
เก่ียวกบักลุ่มคนท่ีมีอายุมากข้ึน หรือกลุ่มคนท่ีเร่ิมใช้งานส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ให้สามารถเรียนรู้และใช้งาน
ส่ือต่างๆ ไดง่้ายยิง่ข้ึน  

1.5.3 ผลของการศึกษาสามารถน าไปเป็นแนวทางส าหรับการศึกษาคน้ควา้งานวิจยัในหัวขอ้ท่ี
เก่ียวขอ้งต่อไป 

 

1.6 นิยามศัพท์ 
  1) ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ หมายถึง ส่วนติดต่อระหว่างผูใ้ช้กบัระบบในส่ือเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ต่างๆ เช่น เวบ็ไซต ์นิตยสารดิจิทลั เป็นตน้ 
 2) ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ หมายถึง ส่วนติดต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบในส่ือ 

นิตยสารดิจิทลั ซ่ึงเป็นส่ือตน้แบบท่ีใชใ้นการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง 
3) กลุ่มตวัอยา่ง หมายถึง กลุ่มคนท างานอายรุะหวา่ง 45-65 ปี ในกรุงเทพมหานคร โดยเป็นผูท่ี้ใช้

งานแทบ็เล็ตเป็นประจ า 
4) การรับรู้และการใชป้ระโยชน์ หมายถึง การท่ีผูใ้ชส้ามารถรับรู้คุณลกัษณะดา้นการออกแบบยสู

เซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ แลว้แปลความหมายและเขา้ใจจนสามารถใชง้านส่ือนิตยสารดิจิทลัซ่ึง
เป็นส่ือตน้แบบได ้ 

5) ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ หมายถึง ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัของ
กลุ่มตวัอยา่ง โดยแบ่งไดด้งัน้ี เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต 
 6) คุณลกัษณะดา้นการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ หมายถึง องคป์ระกอบต่างๆ 

ในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ ได้แก่ โครงสร้างการเขา้ถึงขอ้มูล  การหน้าจอท่ี

น าเสนอ และรูปแบบการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ  



 
 

บทที ่2 
วรรณกรรมหรืองานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งครอบคลุมในหัวขอ้ต่างๆ 
ดงัน้ี 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัยสูเซอร์อินเตอร์เฟส (User Interface) 
 2.2 ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) 

2.3 การรับรู้และการใชป้ระโยชน์ 
2.4 กลุ่มคนท างานอาย ุ45-65 ปี  
2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วกบัยูสเซอร์อนิเตอร์เฟส (User Interface) 
 2.1.1  ความหมาย 
  มาร์ก เค. โจนส์ (Mark K. Jones) ใหค้วามหมายของยสูเซอร์อินเตอร์เฟสวา่ หมายรวมถึง
ฮาร์ดแวร์ ประโยคภาษาค าสั่งและการโตต้อบระหว่างระบบกบัผูใ้ช้ ซ่ึงเป็นการส่ือสารให้ทราบถึงความ
ตอ้งการของผูใ้ชท่ี้มีต่อระบบ [18] 
  ดูดี เชียง (Dudee Chiang) อธิบายวา่ อินเตอร์เฟสกบัผูใ้ชจ้ะเร่ิมตั้งแต่ผูใ้ชป้ระมวลความ
ตอ้งการและถ่ายทอดไปยงัระบบ จนถึงขั้นตอนท่ีระบบน าเสนอขอ้มูลและตอบกลบัผูใ้ช้ ดงันั้น การ
ออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส จึงจะตอ้งครอบคลุมถึงปฏิกิริยาโตต้อบกบัผูใ้ช้และการแสดงผลสะทอ้น
กลบับนหนา้จอ [19] 
  จากการศึกษางานวจิยัและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งสามารถสรุปความหมายไดด้งัน้ี 
  ยสูเซอร์อินเตอร์เฟส (User Interface) หมายถึง ส่วนติดต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ เพื่อรอง 
รับการน าขอ้มูล หรือค าสั่งเขา้สู่ระบบ ตลอดจนน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศกลบัมายงัผูใ้ช ้

User Interface Design หมายถึง การออกแบบปฏิสัมพนัธ์ทางการส่ือสารให้เกิดความเหมาะสม
ระหวา่งอุปกรณ์กบัมนุษยซ่ึ์งเป็นผูใ้ชอุ้ปกรณ์นั้น ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถเห็น ไดย้ิน รวมถึงสัมผสัไดเ้พื่อให้มีการ



24 
 

ติดต่อปฏิสัมพนัธ์กบัอุปกรณ์ เช่น จอภาพและอุปกรณ์รับขอ้มูลอ่ืนๆ (Input Devices) เป็นตน้ [20],[21], 
[22] 

2.1.2 รูปแบบยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสในส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ได้รับการพฒันาขีดความสามารถมากข้ึน ท าให้นักพฒันามี

เคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสไดง่้ายและสวยงามมากข้ึนดว้ยรูปแบบท่ีเรียกวา่ “ยูส
เซอร์อินเตอร์เฟสแบบกราฟฟิก (Graphic User Interface : GUI)” โดยสามารถสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
ใหมี้รูปแบบท่ีสวยงาม มีการใชง้านท่ีง่ายมากยิ่งข้ึน และท่ีส าคญัคือ ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัระบบไดด้ว้ย
การใชเ้สียงพดู (Natural Language) หรือน้ิวสัมผสั เป็นการอ านวยความสะดวกใหก้บัผูใ้ชท่ี้มีความช านาญ
ไม่มากนกั [23],[24] ดงันั้น รูปแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ ส่วนใหญ่จึงเป็น
แบบกราฟฟิก (Graphic User Interface : GUI) ซ่ึงสามารถออกแบบใหมี้ความสวยงามและน่าสนใจไดม้าก
ยิ่งข้ึน [25],[26] จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสแบบกราฟฟิก (Graphic User 
Inter-face : GUI) สามารถส่ือสารขอ้มูลไปยงัผูใ้ช้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเขา้ใจง่ายมากท่ีสุด แต่ก็
อาจจะมีข้อจ ากัดบางประการท่ีกล่าวไปแล้วข้างต้นท่ีท าให้การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสแบบ
กราฟฟิก (Graphic User Interface : GUI) ไม่มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร [25],[26] ดงันั้น นกัออกแบบจึง
ตอ้งเรียนรู้ทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อใหส้ามารถออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.1.3 องค์ประกอบของยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสในส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
  สามารถแบ่งไดเ้ป็นล าดบัขั้น ไดแ้ก่ 

2.1.3.1 องคป์ระกอบท่ีมี 1 มิติ หมายถึง ตวัหนงัสือ ขอ้ความ หรือเฉพาะตวัอกัษรเด่ียวๆ 
ตอ้งถูกออกแบบใหมี้การส่ือความหมาย กระชบั หรือไม่ยดัเยยีดขอ้มูลจนเกินความจ าเป็น 

2.1.3.2 องคป์ระกอบ 2 มิติ ไดแ้ก่ ภาพถ่าย ภาพเขียน diagram icons 
2.1.3.3 องค์ประกอบ 3 มิติ ไดแ้ก่ ภาพท่ีอนุญาตให้ผูใ้ช้ส ารวจองค์ประกอบไดร้อบๆ

วตัถุ แสดงรูปทรง สามารถใหข้อ้มูลแก่ผูใ้ชไ้ดม้ากกวา่รูปร่าง 2 มิติทัว่ไป 
2.1.3.4 องคป์ระกอบ 4 มิติ ไดแ้ก่ มิติทางดา้นเวลา องคป์ระกอบเหล่าน้ี เช่น เสียง ไฟล์

วดีิโอ ภาพแอนิเมชัน่ [27] 
ดังนั้ น องค์ประกอบของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสจะประกอบด้วย ตวัหนังสือ ภาพถ่าย 

ภาพเขียน ภาพสามมิติ เสียง วดีิโอ ภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้ ซ่ึงการใส่องคป์ระกอบต่างๆ จะตอ้งค านึงดว้ย
วา่เหมาะสมหรือมากเกินความจ าเป็นหรือไม่  
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 2.1.4  หลกัการในการออกแบบยูสเซอร์อนิเตอร์เฟส [28] 
ในการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสซ่ึงเป็นระบบท่ีตอ้งมีการโตต้อบกบัผูใ้ช ้ผูอ้อกแบบ

จึงตอ้งค านึงถึงเร่ืองต่อไปน้ี 
2.1.4.1 ประเมินทกัษะผูใ้ชง้าน เพราะผูใ้ชง้านมีหลากหลาย การรู้จกัผูใ้ช ้เป็นหลกัการ

แรกท่ีตอ้งท า ซ่ึงสามารถแบ่งทกัษะผูใ้ชง้านออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ๆ คือ ผูใ้ชมื้อใหม่ (Novice or first-time 
user) ผูใ้ชร้ะดบักลาง (Knowledgeable intermittent users) และผูเ้ช่ียวชาญ (Expert frequent user) ในการ
ออกแบบท่ีจะท าให้ทุกกลุ่มสามารถเข้าใจร่วมกันได้นั้ นจะเป็นเร่ืองท่ีค่อนข้างยากและท้าทายมาก 
เน่ืองจากแต่ละกลุ่มมีทกัษะการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 

2.1.4.2 แจกแจงงาน นกัออกแบบตอ้งแจกแจงหนา้ท่ี และงานของระบบให้ละเอียดก่อน 
แลว้เรียงล าดบัวา่งานไหนมีความส าคญัก่อน งานไหนส าคญัหลงั 

2.1.4.3 เลือกแบบการมีปฏิสัมพนัธ์ การปฏิสัมพนัธ์มีไดห้ลายรูปแบบ นกัออกแบบควร
เลือกใหเ้หมาะสม เช่น 

1) Direct manipulation การจบัตอ้งสัมผสัโดยตรง เช่น การลากไอคอนลงไปบนถงัขยะ 
แสดงวา่ตอ้งการลบ มีขอ้ดีคือ ภาพท่ีน าเสนอแสดงถึงหนา้ท่ีอยา่งชดัเจน ผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้ไดง่้าย จดจ า
ไดง่้าย อีกทั้งยงัหลีกเล่ียงความผดิพลาดท่ีจจะเกิดข้ึนเน่ืองจากความไม่เขา้ใจไอคอนนั้นๆ เป็นตน้  

2) Menu Selection การเลือกเมนู มีขอ้ดีคือ เรียนรู้ไดง่้าย ลดการใช้คียบอร์ด เกิดการ
ตดัสินใจท่ีมีโครงสร้าง ลดการเกิดขอ้ผิดพลาด มีขอ้เสียคือ เมนูท่ีมากไปท าให้การน าเสนอไม่ดี ท าให้
ผูใ้ชง้านท่ีคล่องใชง้านไดช้า้ลง ใชพ้ื้นท่ีในการแสดงผลมาก 

3) Form Fill in การเติมค าลงในฟอร์ม มีขอ้ดีคือ การกรอกขอ้มูลมีความง่าย ฝึกฝนได้
โดยไม่ยาก และมีค าแนะน าท่ีสะดวก มีขอ้เสียคือ ใชพ้ื้นท่ีแสดงผลมาก 

4) Command Language ภาษาในการสั่งการ เป็นการใชต้วัอกัษรโดยส่วนใหญ่จะใชก้บั
ผูใ้ชท่ี้มีความเช่ียวชาญหรือมีความช านาญแลว้ มีขอ้ดีคือ มีความยืดหยุน่ และเหมาะสมกบัผูใ้ชร้ะดบัสูง 
โดยท่ีผูใ้ชส้ามารถสร้างค าสั่งเองได ้มีขอ้เสียคือ มีขอ้ผดิพลาดไดง่้าย ตอ้งการการอบรมและการจดจ าสูง 

5) Natural Language ภาษาพูด หรือภาษาท่ีใชโ้ดยธรรมชาติ มีขอ้ดีคือ สร้างสาระส าคญั
ของระบบการเรียนรู้ มีขอ้เสียคือ ตอ้งแยกแยะบทสนทนา อาจไม่แสดงถึงเน้ือหา อาจตอ้งพิมพม์าก และ
คาดเดาไม่ได ้
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ดงันั้น หลกัการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตอ้งเร่ิมจากการประเมินทกัษะผูใ้ชง้านว่า
อยูใ่นระดบัใด เป็นใคร หลงัจากนั้นแจกแจงงาน โดยนกัออกแบบจะตอ้งแจกแจงหน้าท่ีของระบบว่ามี
จุดประสงคใ์นการใชง้านอะไร เพื่ออะไร สุดทา้ยเลือกแบบการมีปฏิสัมพนัธ์ นกัออกแบบตอ้งเลือกแบบ
การมีปฏิสัมพนัธ์ว่าใช้แบบใดจึงจะเหมาะสม เช่น การสัมผสัโดยตรง หรือการกรอกขอ้ความลงไปใน
ฟอร์ม เป็นตน้ 

2.1.5 กฎ 8 ข้อส าหรับการออกแบบหน้าจอ [28] 
1) ด ารงความคงท่ี (Strive for consistency) ท าให้เกิดความสม ่าเสมอ ไม่วา่จะเป็นเมนู 

ไอคอน สี รูปแบบ ตวัอกัษรต่างๆ ควรจะมีความสม ่าเสมอ เป็นรูปแบบเดียวกนั ไม่วา่จะเป็นสัญลกัษณ์ สี
ขนาดท่ีใชค้วรจะเป็นชุดเดียวกนั 

2) มีทางลดัให้เลือกเดิน (Enable users to shortcuts) เม่ือผูใ้ชท้  าการใชร้ะบบบ่อยคร้ังจน
เคยชิน ระยะเวลาตอบโตท่ี้รวดเร็ว การเสนอผลลพัธ์บนหนา้จออยา่งรวดเร็วเป็นส่ิงท่ีผูใ้ชง้านประจ าและ
ผูเ้ช่ียวชาญตอ้งการ 

3) เสนอค าตอบกลับอย่างมีความหมาย (Offer information feedback) ให้ขอ้มูล
ป้อนกลบัเม่ือมีการปฏิสัมพนัธ์ ขอ้มูลป้อนกลบัจะเป็นตวัเร้าท่ีดีส าหรับผูใ้ชง้าน ให้มีความรู้สึกวา่ก าลงัได้
ควบคุมและโตต้อบกบัระบบอยู่ การเสนอค าตอบกลบั ควรอธิบายให้ชดัเจนว่าเกิดผลอะไรและควรท า
อะไรต่อไป 

4) ตอบโตโ้ดยยืนยนัการส้ินสุด (Design dialog yield closure) ขั้นตอนในการท า
กิจกรรมควรออกแบบให้มีจุดเร่ิมตน้ ระหว่างกลาง และจุดส้ินสุด การให้ค  าอธิบายว่าก าลงัเกิดอะไรข้ึน
และส้ินสุดลงเม่ือใด ท าใหผู้ด้  าเนินการพอใจในผลการกระท าของตน และสามารถวางแผนด าเนินการขั้น
ต่อไปได ้

5) จดัการกบัขอ้ผิดพลาดอย่างง่าย (Offer simple error handling) มีการป้องกนัความ
ผดิพลาดจากผูใ้ชง้าน เช่น เม่ือมีการคลิกเมา้ส์ผดิท่ี หรือป้อนขอ้มูลผดิ ระบบจะมีขอ้ความเตือนวา่ผูใ้ชง้าน
ป้อนขอ้มูลผิดพลาด จะช่วยลดความผิดพลาดของขอ้มูลไดม้าก และควรอนุญาตให้ผูใ้ชแ้กไ้ขเฉพาะส่วน
ท่ีผดิโดยไม่ตอ้งลงมือท าใหม่ตั้งแต่ตน้ 

6) อนุญาตให้ด าเนินการแกไ้ขกลบัได ้(Permit easy reversal of actions) การสั่งด าเนิน- 
การกิจกรรมใดควรสามารถยอ้นกลบัไดง่้ายเพื่อแกไ้ขขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนไดท้นัที จะท าให้ผูใ้ชเ้กิดความ
กลา้ทดลองใชร้ะบบ หาทางเลือกใหม่ท่ีไม่เคยทดลองมาก่อน 
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7) สนบัสนุนการควบคุมจากภายใน (Support internal locus of control) ระบบมีการ 
จดัการการควบคุมภายใน ตอ้งออกแบบให้เกิดการตอบสนองของหนา้จอกบัส่ิงท่ีผูใ้ชไ้ดก้ระท าลงไป ให้
มีความสัมพนัธ์กนั หลกัการส าคญัในท่ีน้ีคือ ระบบตอ้งขออนุญาตให้ผูใ้ช้เป็นผูริ้เร่ิมกิจกรรมของตน 
(Initiators) ไม่ใช่เป็นผูส้นองตอบต่อระบบ (Responders) 

8) ลดภาระความทรงจ าระยะสั้น (Reduce short-term memory load) ดว้ยขอ้จ ากดัของ
ความจ าระยะสั้นของมนุษย ์การน าเสนอผลลพัธ์หรือหน้าจอ จึงตอ้งท าให้เรียบง่าย ไม่ซบัซ้อน ตวัเลือก
บนเมนูมีขนาดพอเหมาะไม่มากเกินไป และควรลดความยาวของเวลาท่ีน าเสนอเน้ือหาเพื่อง่ายในการ
จดจ าในความจ าระยะสั้น ถ้าเป็นไปได้ควรมีระบบการให้ความช่วยเหลือเตือนความจ าพร้อมอยู่เสมอ 
เรียกใชไ้ดท้นัทีเม่ือผูใ้ชต้อ้งการ 

ในการออกแบบหนา้จอสามารถสรุปไดว้า่ นกัออกแบบตอ้งค านึงถึงความสม ่าเสมอ คงท่ี 
รูปแบบลกัษณะต่างๆ ตอ้งเป็นไปในทิศทางเดียวกนั และมีทางลดัให้เลือกเดิน  เป็นการเพิ่มช่องทางการ
ใชง้านท่ีสะดวกให้กบัผูใ้ช้ เสนอค าตอบกลบัอย่างมีความหมาย เม่ือผูใ้ช้มีการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ และ
ตอบโตโ้ดยยืนยนัการส้ินสุด ให้รู้สึกวา่มีจุดเร่ิมตน้ มีจุดส้ินสุด จดัการกบัขอ้ผิดพลาดอย่างง่าย โดยการ
เตือนดว้ยขอ้ความแบบง่ายๆ อนุญาตให้ด าเนินการแกไ้ขกลบัได ้รวมถึงสนบัสนุนการควบคุมจากภายใน 
และลดภาระความทรงจ าระยะสั้น 

2.1.6 เทคนิคการน าเสนอกราฟิก 
  มีงานวิจยัหลายงานท่ีช้ีให้เห็นถึงประโยชน์ของการใช้ภาพแทนค าพูด ระบบท่ีเลือกใช้
ภาพในการส่ือสารกับผูใ้ช้ต้องค านึงถึงความเหมาะสม ซ่ึงถ้ามีความเหมาะสมจะท าให้อตัราการท า
ผิดพลาดลดลงและท าให้สามารถโตต้อบกบัระบบอย่างรวดเร็ว ดงันั้น การน าเสนอกราฟิกจึงตอ้งไดรั้บ
การออกแบบอยา่งระมดัระวงั และค านึงถึงส่ิงต่างๆ เหล่าน้ี 
  โฟเลย ์และวอแลนซ์ (Foley & Wallance) สรุปสาเหตุและผลการเลือกใชก้ราฟิกโดยท่ี
ไม่ค  านึงถึงตวัผูใ้ชว้า่ท าใหเ้กิดปัญหา 5 ดา้น ดงัน้ี [29] 
 1) ความเบ่ือหน่าย (Boredom) เกิดจากการน าเสนอกราฟิกในล าดบัท่ีไม่เหมาะสมหรือ
ความเร็วท่ีไม่เหมาะสม ท าใหรู้้สึกถึงความซ ้ าซากและเบ่ือหน่ายท่ีจะใชต่้อไป 
 2) ความโกรธหงุดหงิด (Panic) เกิดจากการน าเสนอกราฟิกเป็นระยะเวลานานเกินความ
คาดหมายของผูใ้ช ้และผูใ้ชไ้ม่สามารถผา่นภาพเหล่านั้นไปได ้ตอ้งรอใหร้ะบบเป็นตวัควบคุมความเร็วใน
การน าเสนอ กล่าวคือผูใ้ชไ้ม่สามารถควบคุมส่ือต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง อาจท าใหเ้กิดความหงุดหงิดข้ึนได ้
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 3) ความอึดอดัขอ้งใจ (Frustration) เกิดจากการท่ีผูใ้ชไ้ม่สามารถส่ือความหมายกบัระบบ
ได ้ภาพท่ีระบบน าเสนอมีความขดัแยง้ เกิดจากการท่ีระบบมีลกัษณะไม่ยืดหยุน่ และไม่ให้โอกาสผูใ้ชไ้ด้
กลบัไปแกไ้ขการกระท าต่างๆ เม่ือผูใ้ชท้  าผดิ 
 4) ความสับสน (Confusion) เกิดจากการท่ีน าเสนอกราฟิกในรายละเอียดมากมายเกิน
กวา่ผูใ้ชจ้ะจ าหรือแปลความหมายได ้หรืออาจเกิดจากการน าเสนอท่ีขาดโครงสร้างท่ีชดัเจน วา่คืออะไร มี
ความสัมพนัธ์กนัอยา่งไร ท าใหผู้ใ้ชไ้ม่สามารถแปลความหมายและกระท าตามค าสั่งของระบบได ้
 5) ความไม่สะดวกสบาย (Discomfort) เกิดจากการจดัสภาพแวดลอ้มหรือการใชส่ื้ออุป-
กรณ์ท่ีไม่สะดวกในการใช ้ตวัอยา่งเช่น เมาส์ท่ีควบคุมยาก การควบคุมคียบ์อร์ดในการสั่งงาน เป็นตน้ 
  จากขอ้มูลดงักล่าว จะเห็นไดว้่าการใส่กราฟิกโดยไม่ค  านึงถึงผูใ้ช้ก็ส่งผลต่อการเรียนรู้
ระบบ และส่งผลต่อการใชง้านระบบท าใหเ้กิดความผดิพลาดมากยิง่ข้ึน  

2.1.7 วธีิการเข้าถึงข้อมูล 
  2.1.7.1 Direct Access เป็นรูปแบบการโตต้อบท่ีเรียบง่ายท่ีสุด คือหน้าจอแสดงผลจะ

ประกอบไปดว้ยหนา้จอสารบญัหลกั (Home Screen) และหนา้จอทางเลือก (Screen Choise) ซ่ึงหนา้จอ
ทางเลือกน้ี ทุกหน้าจอจะตอ้งเขา้จากหนา้จอสารบญัหลกั ดงันั้น เม่ือผูใ้ช้รับขอ้มูลจากหน้าจอทางเลือก
ทางหน่ึงแล้ว หากต้องการจะดูข้อมูลในหน้าอ่ืนๆ จะต้องยอ้นกลับมาท่ีหน้าสารบญัหลักก่อนเสมอ
เพื่อท่ีจะเลือกดูหนา้จออ่ืนๆ จากหนา้สารบญัหลกั ซ่ึงเป็นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้และใชง้าน
ไดง่้ายท่ีสุด เพราะมีล าดบัขั้นในการเขา้ถึงหรือขั้นตอนในการเขา้ถึงเหมือนเดิมทุกคร้ังท่ีเขา้ใชง้าน 

  2.1.7.2 Random Access มีความสลบัซบัซ้อนมากกวา่แบบแรกโดยผูใ้ชส้ามารถจะเขา้
ไปดูขอ้มูลจากหนา้ใดๆ ก็ได ้ภายในระบบ เน่ืองจากขอ้มูลทุกส่วนในระบบจะถูกเช่ือมต่อเขา้ดว้ยกนั การ
ดูขอ้มูลจากหนา้หน่ึงไปสู่อีกหนา้หน่ึงซ่ึงอยูก่นัคนละหวัขอ้กนัสามารถท าไดโ้ดยไม่ตอ้งผา่นหนา้จอหลกั
สารบญั [30] ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถเลือกจะเขา้ดูในหนา้ใดก็ได ้มีความยดืหยุน่ในการใชง้าน 

2.1.8 ข้ันตอนในการออกแบบยูสเซอร์อนิเตอร์เฟส 
  1) ศึกษาหลกัการเบือ้งต้น 
 1.1 นกัออกแบบจ าเป็นตอ้งศึกษาก่อนวา่ผูใ้ชเ้ป็นใคร เราออกแบบเพื่อใคร และจ าเป็นท่ี 

จะตอ้งทราบจุดประสงค์ในการใช้งานดว้ยว่าผูใ้ช้ตอ้งการอะไร ส่ิงต่างๆ เหล่าน้ีจะเป็นตวัก าหนดการ
ออกแบบองคป์ระกอบของหนา้จอ ท่ีส่ือสารไปยงัผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  



29 
 

 1.2 ศึกษางานท่ีเราจะตอ้งออกแบบ ศึกษาวตัถุประสงค์ของงานวา่คืออะไร เพราะหลกั 
การท างานของแต่ละส่ือจะมีความแตกต่างกนั [31] 

  2) ลงมือปฏิบัติต่อองค์ประกอบต่างๆ 
 2.1 การออกแบบสร้างองค์ประกอบเป็นการสร้างภาพสัญลกัษณ์ (Icon) นกัออกแบบ

ตอ้งค านึงถึงการเปรียบเทียบกราฟิกกบัส่ิงท่ีมีอยูใ่นชีวิตจริง เพื่อน ามาสร้างแนวคิดในการออกแบบเพื่อ
การส่ือสารไปยงัผูใ้ช ้ 

 2.2 ความสัมพนัธ์กบัการเกาะกลุ่มกนั คือ ความสัมพนัธ์กนัหรืออยูใ่นกลุ่มเดียวกนัของ
กลุ่มค าสั่งของกราฟิก สี ภาพสัญลกัษณ์ (Icon) ต่างๆ นั้น สัมพนัธ์กนั เช่น การใชสี้เดียวกนั การวางใกล ้
ชิดกนั ทั้งน้ีผูอ้อกแบบตอ้งค านึงถึงความนึกคิดประสาทสัมผสัของผูใ้ชด้ว้ย 

 2.3 หลกัไวยากรณ์ของภาษาท่ีใช ้ในบางคร้ังสัญลกัษณ์ (Icon) อยา่งเดียวอาจไม่สามารถ
ส่ือขอ้มูลไดก้บัทุกคน บางคร้ังนกัออกแบบจะใชค้  าในภาษาเขียนมาใชแ้ทนหรือใชค้วบคู่กบักราฟิกก็ได ้
ซ่ึงอาจจะง่ายต่อความเขา้ใจของผูใ้ช ้ดงันั้น ค าต่างๆ ท่ีเลือกมาใช้ ควรค านึงถึงความชดัเจน และตอ้งสั้น 
จะตอ้งขยายความต่อองคป์ระกอบของค าสั่งไดอ้ยา่งชดัเจน ผูใ้ชต้อ้งคาดเดาค าสั่งได ้และจะตอ้งมีล าดบั
ก่อนหลงัว่า ขอ้ความ หรือค าใด มีขอบเขตกวา้งหรือแคบกว่ากนั นักออกแบบสามารถตรวจสอบอย่าง
ง่ายๆ วา่องคป์ระกอบหรือสัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีออกแบบมาใชง้านไดดี้กบัผูใ้ชห้รือไม่ ให้นกัออกแบบลอง
ตั้งค  าถามว่า สัญลกัษณ์ดูเรียบง่าย เขา้ใจง่าย และส่ือความหมายได้หรือไม่ และขนาดของสัญลกัษณ์มี
ขนาดเหมาะสมต่อการมองเห็นหรือไม่ นกัออกแบบสามารถทดสอบไดอ้ย่างง่ายคือถา้สัญลกัษณ์ (Icon) 
นั้นมีตวัหนงัสือประกอบให้น าออกไปก่อน จากนั้นทดสอบโดยการส ารวจความคิดเห็นจากผูอ่ื้นวา่เขา้ใจ
ในส่ิงท่ีออกแบบมากนอ้ยแค่ไหน [31] 

 2.4 การจดัวางองคป์ระกอบต่างๆ ใหเ้ขา้กนั เป็นการจดัวางองคป์ระกอบต่างๆ ให้เขา้กนั 
เหมาะสมกนั วธีิการจดัองคป์ระกอบดงักล่าวมีลกัษณะคลา้ยการจดัองคป์ระกอบของงานออกแบบกราฟิก  
มีหลกัการดงัน้ี 

  1. ความเท่ียงตรง สม ่าเสมอ (Consistency) เป็นการออกแบบปุ่มน าทาง เช่น สัญลกัษณ์, 
เคร่ืองหมาย ตอ้งแสดงออกซ่ึงความหมายและส่ือความหมายถูกตอ้งไปในทิศทางเดียวกนั รวมถึงจะตอ้ง
อยูใ่นต าแหน่งบนหน้าจอท่ีถูกตอ้ง การออกแบบตอ้งค านึงถึงการกวาดสายตา เรากวาดสายตาจากบนลง
ล่าง และจากซา้ยไปขวาเสมอ ดงันั้น การวางขอ้มูลตอ้งค านึงถึงความสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนัเป็นส าคญัดว้ย 
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  2. ความกระจ่างชดั (Clarify) องคป์ระกอบท่ีเป็นภาพกราฟิกต่างๆ ในหนา้จอ จะตอ้งง่าย 
ต่อการจดจ า มีความหมายชดัเจน ไม่คลุมเครือ  

  3. ความเรียบง่าย (Simplicity) การออกแบบจ าเป็นตอ้งดูเรียบง่าย องคป์ระกอบของงาน
จะตอ้งมีความเรียบง่าย ไม่ซบัซอ้น กราฟิกท่ีเป็นองคป์ระกอบของหนา้จอจะตอ้งไม่ไปรบกวนเน้ือหาของ
ขอ้มูลบนหนา้จอ และจะตอ้งมีความสมดุลขององคป์ระกอบต่างๆ ดว้ย 

  4. มีความน่าสนใจ (Visual Appeal) ความน่าสนใจและความสวยงามมกัข้ึนอยูก่บัรส- 
นิยมของแต่ละบุคคล นักออกแบบจึงควรระบุกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน เพื่อจะไดก้ าหนดรูปแบบความ
น่าสนใจให้ตรงกบักลุ่มเป้าหมาย และส าคญัคือ ตอ้งมีมาตรฐานในการออกแบบ เช่นคุณภาพของกราฟิก 
คุณภาพในการจดัวางองคป์ระกอบ 

  5. ความเป็นเอกลกัษณ์ (Identity) นกัออกแบบจะตอ้งพยายามสร้างภาพลกัษณ์หรือเอก-
ลกัษณ์ของงานใหเ้หมาะสมกบัประเภทของงานและผูใ้ชซ่ึ้งเป็นกลุ่มเป้าหมาย  

  3) การทดสอบเพือ่ประเมินผลการออกแบบ 
  การทดสอบงานออกแบบเป็นส่ิงท่ีส าคญัมากเพื่อให้เราไดท้ราบผลของงานออกแบบท่ี

เกิดข้ึนวา่งานออกแบบมีความเป็นไปไดแ้ละมีประสิทธิภาพมากนอ้ยแค่ไหน อยา่งไร ดงันั้น การทดสอบ
ควรทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายในช่วงระดบัเดียวกนั มีประสบการณ์ใกลเ้คียงกนั เพราะ
กลุ่มท่ีมีทกัษะใกลเ้คียงกนัจะไดผ้ลท่ีมีความเท่ียงตรง และน าผลยอ้นกลบัจากกลุ่มตวัอย่างมาปรับปรุง
รูปแบบงานออกแบบ ก่อนท่ีจะน าผลงานไปใชจ้ริง [20] 

  ดังนั้น สามารถสรุปขั้นตอนในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสได้ดังน้ี 1) ศึกษา
หลกัการเบ้ืองตน้ ตอ้งรู้วา่ใครเป็นคนใชแ้ละตอ้งรู้วา่วตัถุประสงคข์องแต่ละงานคืออะไร 2) ลงมือปฏิบติั
ต่อองคป์ระกอบต่างๆ โดยเร่ิมตั้งแต่การออกแบบองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่น ไอคอน รวมไปถึงการจดัวาง
องคป์ระกอบต่างๆ ก็ตอ้งค านึงถึงหลกัการออกแบบดว้ย และ 3) การทดสอบเพื่อประเมินผลการออกแบบ 
หลังจากออกแบบแล้ว ก็ตอ้งน าไปทดสอบเพื่อประเมินประสิทธิภาพในการใช้งาน กลุ่มตวัอย่างท่ีมี
ลกัษณะคลา้ยกบักลุ่มเป้าหมาย และน ากลบัมาปรับปรุงก่อนน าไปใชจ้ริง 

2.1.9 แนวคิดและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการออกแบบยูสเซอร์อนิเตอร์เฟส 
  2.1.9.1 Human-Computer Interaction [6] 
  เป็นแบบจ าลองท่ีศึกษาถึงการวางแผนและออกแบบส่ิงท่ีเกิดข้ึน ระหว่างคนและ
คอมพิวเตอร์เม่ือท างานร่วมกนั ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ส่วนส าคญั คือ คน คอมพิวเตอร์และวิธีการท างาน
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ร่วมกนั โดยมีเป้าหมายเพื่อออกแบบระบบงานใหใ้ชง่้าย และมีประสิทธภาพตอบสนองความตอ้งการและ
ความพึงพอใจของผูใ้ช ้
  ลกัษณะการท างานของคอมพิวเตอร์นั้น ข้ึนอยู่กบัการสั่งงานของคน เม่ือคอมพิวเตอร์
ท างานตามค าสั่งแลว้ ก็จะส่งผลกลบัมาให้คนซ่ึงเป็นผูส้ั่งงานไดรั้บทราบผ่านทางอุปกรณ์ output เช่น 
หนา้จอแสดงผล จากนั้นคนก็อาจจะสั่งงานคอมพิวเตอร์ต่อไปอีกเป็นวฏัฏะหรือวงจร (Cycle) ต่อเน่ืองกนั 
ลกัษณะการปฏิสัมพนัธ์ในลกัษณะน้ี แสดงเป็นแผนภูมิไดด้งัภาพท่ี 2.1 
 

 
ภาพที ่2.1 แบบจ าลอง Human-Computer Interaction [6] 
ท่ีมา : Nielsen, 1993 
 
  เม่ือคอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่งแลว้ ก็จะส่งผลไปสู่ระบบต่างๆ ท่ีอยูใ่นตวัคน คือ ผา่น
การรู้สึก (Sensing) และการรับรู้ (Perceiving) ขอ้มูลท่ีไดรั้บรู้แลว้ก็จะผา่นกระบวนการคิด (Thinking) 
จากนั้นขอ้มูลจะส่งต่อไปเก็บในระบบความจ า (Memory) ในสมองของคน เพื่อการน าไปใช้ในโอกาส
ต่อไป และส่วนท่ีเป็นการตดัสินใจก็จะถูกส่งต่อไปยงัระบบการกระท า (Acting performing) เพื่อส่งขอ้มูล
ไปยงัระบบรับขอ้มูล (Input devices) ของคอมพิวเตอร์ต่อไป  
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  2.1.9.2 User-Center Design [25],[26],[32] 
  ในการพิจารณาวา่ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสมีประสิทธิภาพ ใชง้านง่ายหรือไม่ ตอ้งค านึงถึงส่ิง
ท่ีผูใ้ช้ต้องการก่อน การออกแบบจึงตอ้งมีจุดเร่ิมต้นท่ีผูใ้ช้และงานของเขา การออกแบบในลักษณะน้ี
เรียกวา่ User-Centered (เนน้ผูใ้ช)้ โดยมีหลกัการออกแบบดงัน้ี 
 1) สร้างภาพของงาน (Task Scenario) พยายามนึกถึงงานท่ีผูใ้ชต้อ้งท าในการบรรลุเป้า- 
หมายของผูใ้ช ้นกัออกแบบตอ้งเขียนรายการของงานพร้อมค าอธิบายให้ละเอียด โดยไม่ค  านึงถึงหลกัการ
ทางคอมพิวเตอร์ แต่เขียนใหเ้ขา้ใจไดว้า่ตอ้งกระท าส่ิงใด 
 2) เขียนรายการขั้นตอนของงานแต่ละงาน ท่ีผูใ้ช้ตอ้งท าไปเป็นล าดบั โดยเก่ียวขอ้งกบั
ส่วนอินเตอร์เฟส 
 3) ตั้งค  าถามเพื่อหาค าตอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท างานของผูใ้ช ้
 1. อะไรท่ีผูใ้ชจ้  าเป็นตอ้งรู้ก่อนเร่ิมงาน? มีอะไรบา้ง 
 2. ผูใ้ชต้อ้ง “ท า” อะไรบา้งในขั้นตอนนั้น? ผูใ้ชท้  าไดง่้ายหรือไม่? ซอฟทแ์วร์
ไดแ้สดงขอ้มูลใหผู้ใ้ชไ้ดท้ราบถึงส่ิงท่ีตอ้งท าหรือไม่? และจะเกิดอะไรข้ึนถา้ผูใ้ชไ้ม่ไดท้  าส่ิงนั้น? 
 3. แต่ละการกระท ามีการตอบสนองผูใ้ช้อย่างไร? การตอบสนองให้ขอ้มูล
เพียงพอหรือไม?่ หรือมากเกินไป? ง่ายต่อการรับรู้และเขา้ใจหรือไม่? ผูใ้ชจ้ะตอ้งจ าอะไรมากมายในแต่ละ
ขั้นตอนหรือไม?่ 
 4. ส ารวจ “ชุด” ของการกระท าของผูใ้ช้ มีประสิทธิภาพหรือไม่? ทุกขั้นตอน
ส าคญัทั้งหมดหรือไม่? แต่ละขั้นตอนมีความสัมพนัธ์ระหวา่งกนัและโดยรวมหรือไม่? 

นอกจากน้ี การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส โดยให้ความส าคัญแก่ผูใ้ช้และงาน 
เป็นหลกั มีหลกัในการออกแบบ ดงัน้ี  

 1) User in Control 
 เป็นหลกัส าคญัในการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟส คือให้ผูใ้ชรู้้สึกว่าสามารถควบคุม

ระบบไดต้ลอดเวลา ไม่ใช่เป็นฝ่ายถูกซอฟทแ์วร์ควบคุม กล่าวคือผูใ้ชเ้ป็นฝ่ายกระท า ไม่ใช่เป็นฝ่ายรับการ
กระท า การออกแบบสามารถให้มีระบบการท างานอตัโนมติัโดยเคร่ืองได ้แต่ตอ้งให้อยูใ่นรูปแบบท่ีผูใ้ช้
สามารถเลือกและควบคุมการท างานนั้นไดด้ว้ย การค านึงถึงผูใ้ชท่ี้มีทกัษะและความชอบส่วนตวัแตกต่าง
กนั การออกแบบควรใหผู้ใ้ชส้ามารถปรับเปล่ียนอินเตอร์เฟสบางส่วนได ้เช่น สี, รูปแบบตวัอกัษร เป็นตน้ 
นกัออกแบบอาจเตรียมใหผู้ใ้ชเ้ลือกเป็นชุด เพื่อสะดวกแก่ผูใ้ช ้
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2) Directness 
ออกแบบอินเตอร์เฟสใหผู้ใ้ชส้ามารถจดัการกบัส่วนต่างๆ เช่น Icons ไดโ้ดยตรง เม่ือผูใ้ช้

สามารถเห็นวา่การกระท าเกิดผลอยา่งไรบนจอภาพ เช่น การลาก Icons ไปท่ีต่างๆ ลดการท าให้สมองของ
ผูใ้ชท้  างานโดยไมจ่  าเป็น เพราะผูใ้ชจ้  าวธีิการท างานไดง่้ายกวา่การตอ้งจ าหลกัการยุง่ยาก 

การใชส่ื้อสัญลกัษณ์ (Metaphors) ท่ีผูใ้ชคุ้น้เคย เป็นผลดี เพราะท าให้ผูใ้ชส้ามารถเช่ือม-
โยงความรู้และประสบการณ์จริง ผูใ้ช้จะเรียนรู้การใช้ อินเตอร์เฟสได้รวดเร็วและเข้าใจ แต่การใช้
สัญลกัษณ์ ควรค านึงถึงการส่ือความหมายให้เขา้ใจไดง่้าย เช่น สัญลกัษณ์ถงัขยะในการทิ้งขอ้มูลท่ีไม่ใช ้
ท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจความหมายหรือคาดเดาไดว้า่สัญลกัษณ์ถงัขยะหมายถึงผูใ้ชส้ามารถลบหรือทิ้งขอ้มูลท่ีไม่
ใชไ้ด ้เป็นตน้  

3) Consistency  
ความสอดคลอ้งกนัจะท าใหผู้ใ้ชส้ามารถถ่ายโยงความรู้ ประสบการณ์ไปยงัส่ิงใหม่ และ

เรียนรู้และใชง้านระบบไดร้วดเร็ว ความสอดคลอ้งจะเป็นส่วนส าคญัในการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
ทั้งในซอฟท์แวร์ตวัเดียว และระหว่างซอฟท์แวร์หลายตวั เช่น การใช้ช่ือของค าสั่งเหมือนกัน ส่ือ
สัญลกัษณ์เหมือนกนั วธีิการจดัการควบคุมเหมือนกนั วธีิการเขา้ถึงขอ้มูลมีลกัษณะเดียวกนั เป็นตน้ ท าให้
ทุกคร้ังท่ีผูใ้ชก้ลบัมาใชง้านระบบอีกคร้ังสามารถใชง้านไดง่้าย ในรูปแบบเดิมท่ีสอดคลอ้งกนัทั้งระบบ 

4) Forgiveness 
อินเตอร์เฟสท่ีดี ควรเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้สามารถลองผิดลองถูกได้ โดยสามารถยกเลิก

ความผิดพลาดและกลบัมาสู่สถานะเดิม ควรออกแบบให้ผูใ้ช้เขา้ใจวิธีการใช้งานและการยกเลิกความ
ผดิพลาดไดง่้าย 

5) Feedback 
การออกแบบอินเตอร์เฟสควรให้มีการตอบสนองการกระท าของผูใ้ช้ทุกๆ การกระท า 

ทางภาพหรือเสียง ถา้เกิดสภาพท่ีจอภาพท่ี “ตาย” หรือไม่สามารถรับการกระท าใดๆ ในผูใ้ช้ทัว่ไปจะ
อดทนกบัสภาพน้ีไดไ้ม่ก่ีวนิาทีเท่านั้น มีรูปแบบในการตอบสนองหลายแบบ เช่น การแสดงขอ้ความ การ
แสดงตวัเลขจ านวน การแสดงภาพ การเปล่ียนแปลงภาพ การเปล่ียนสี เสียง เป็นตน้  ดงันั้นจึงจ าเป็นท่ี
จะตอ้งแสดงผลตอบกลบัใหผู้ใ้ชท้ราบถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนหลงัจากท่ีผูใ้ชมี้การสั่งงานระบบ 
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6) Aesthetic 
การออกแบบเพื่อใหเ้กิดความสวยงามเป็นส่วนท่ีส าคญัในการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์-

เฟส โดยจดัองคป์ระกอบบนจอภาพ (Visual elements) ในเร่ืองของตวัอกัษร สี สัญลกัษณ์ เป็นตน้ ให้ผูใ้ช้
รู้สึกอยากจะใชง้านระบบน้ีต่อไป รู้สึกพึงพอใจท่ีไดใ้ชง้าน 

7) Simplicity 
ความเรียบง่ายท าให้เรียนรู้ไดง่้าย และใชง้านไดง่้ายดว้ย วิธีหน่ึงท่ีท าให้เรียบง่ายข้ึน คือ

ลดการส่ือขอ้มูลให้มีเฉพาะในส่วนท่ีจ าเป็นเท่านั้น เช่น หลีกเล่ียงการใชค้  าอธิบายท่ียืดยาว แต่ใชว้ลีหรือ
ค าท่ีส่ือความชัดเจน และเขา้ใจง่าย หรือการออกแบบเพื่อลดปริมาณขอ้มูลโดยตรง เช่น การใช้ Dialog 
boxes ช่วยให้ลดปริมาณของการใช้เมนูลงไดม้าก หรือการใส่ภาพและเสียงจนเกิดการซ ้ าซ้อนกนัของ
องคป์ระกอบต่างๆ เป็นตน้ 

ดงันั้น ในการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟส จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งเรียนรู้ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
ไม่ว่าจะเป็นทฤษฎี Human-Computer Interaction ท่ีพูดถึงการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งอุปกรณ์กบัผูใ้ช้ ซ่ึง
เป็นพื้นฐานของส่ือประเภทน้ี เพื่อใหท้ราบวา่มีการโตต้อบกนัอยา่งไร หรือทฤษฎี User-Center Design คือ
การออกแบบโดยค านึงถึงผูใ้ชเ้ป็นส าคญั เพราะการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสจ าเป็นท่ีจะตอ้งรู้วา่ผูใ้ช้
เป็นใคร มีขอ้จ ากดัหรือความรู้ในการใชง้านอยา่งไร จึงจะสามารถน าขอ้มูลดงักล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นการ
ออกแบบใหเ้หมาะสมกบักลุ่มผูใ้ชต่้อไป 

2.1.9.3 การออกแบบตามหลกัเกณฑ์มาตรฐานสากล Web Accessibility  
Web Accessibility หมายถึงความสามารถในการเขา้ถึงเน้ือหาบนเวบ็ไซต ์ท่ีรองรับผูใ้ช้ 

ทุกกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นผูพ้ิการหรือบุคคลทัว่ไป การท่ีท าให้เวบ็ไซต์มีความสามารถเช่นน้ีจะท าให้ผูใ้ช้ท่ี
พิการ (Disabled) สามารถเขา้ถึงและเขา้ใจเน้ือหา (Content) ในเวบ็ไซต์นั้นรวมทั้งการมีปฏิสัมพนัธ์กบั
เวบ็ไซตน์ั้นได ้การออกแบบให้เวบ็ไซตใ์ห้สามารถเขา้ถึงได ้(Accessible) หรือสอดคลอ้งกบัขอ้แนะน า
เร่ือง Web Accessibility ก็จะเป็นประโยชน์กบัคนพิการทางสายตา คนพิการทางการไดย้ิน คนพิการทาง
ร่างกายผูใ้ชท่ี้ทุพลภาพชัว่คราว ผูสู้งอายุท่ีสายตาเลือนลาง จนกระทัง่ผูใ้ชป้กติท่ีใชช่้องสัญญาณความเร็ว
ต ่า ใหส้ามารถเขา้ถึงเน้ือหาในเวบ็ไซตไ์ดอ้ยา่งเท่าเทียมกนั [33] 

แนวทางการจัดท าเน้ือหาเว็บไซต์ท่ีทุกคนเข้าถึงได้ส าหรับประเทศไทยในปี 2553 
TWCAG 2010 (Thai Web Content Accessibility Guidelines 2010) เป็นแนวทางการพฒันาเวบ็ไซตท่ี์ทุก
คนเข้าถึงได้ สามารถใช้งานและเข้าใจเน้ือหา โดยรายละเอียดภายในมาตรฐานฉบบัน้ี เป็นส่วนท่ีมี
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ความส าคญัส าหรับนกัออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต์ ซ่ึงอา้งอิงจากมาตรฐานสากล WCAG 2.0 ประกอบ
ไปดว้ยขอ้แนะน า การพฒันาและเง่ือนไขท่ีสามารถระบุไดว้า่หน้าเวบ็ไซต์นั้นไดท้  าตามขอ้แนะน าอย่าง
ถูกตอ้งหรือไม่ ซ่ึงแนวทางท่ีเหมาะสมส าหรับการพฒันาและน าเสนอเน้ือหาและขอ้มูลของเวบ็ไซตมี์ 4 
หลกัการดงัต่อไปน้ี [34] 

1) สามารถรับรู้ได ้(Perceivable) 
- จดัใหมี้ขอ้ความทดแทนส าหรับเน้ือหาท่ีไม่ใช่ขอ้ความเพื่อใหส้ามารถเปล่ียน

ไปสู่รูปแบบข้อมูลอ่ืนๆ เพื่อตอบสนองต่อความต้องการและทักษะของผูใ้ช้ท่ีหลากหลายได้ เช่น 
ตวัหนงัสือขนาดใหญ่ (Large-Print) ค  าพดู อกัษรเบรลล ์สัญลกัษณ์หรือภาษาท่ีง่ายข้ึน 

-  จดัใหมี้ขอ้ความทดแทนส าหรับส่ือท่ีก าหนดดว้ยเวลา (Time-Based Media) 
-  สร้างเน้ือหาท่ีสามารถน าเสนอได้หลายรูปแบบ เช่น การเปล่ียนรูปแบบ 

โครงร่างเอกสาร (Layout) โดยไม่สูญเสียสารสนเทศหรือโครงสร้างของเอกสารเพื่อใหผู้ใ้ชรั้บรู้ไดง่้ายข้ึน 
-  จดัท าเน้ือหาเพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถเห็นหรือไดย้ินเน้ือหาไดช้ดัเจน รวมทั้งการ

แยกความแตกต่างของสีพื้นหนา้และพื้นหลงัใหผู้ใ้ชส้ามารถเห็นความแตกต่างอยา่งชดัเจน 
2) สามารถใชง้านได ้(Operable) 

- ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงทุกส่วนและการใชง้านในหนา้เวบ็ไดด้ว้ยการใชแ้ป้นพิมพ์
เพียงอยา่งเดียว คือสามารถเขา้ถึงไดง่้ายดว้ยอุปกรณ์ใดอุปกรณ์หน่ึง 

-  ก าหนดเวลาอยา่งเพียงพอเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถอ่านและใชง้านเน้ือหาได ้
-  ไม่สร้างเน้ือหาท่ีก่อใหเ้กิดลมชกั (Seizure) อยา่งเฉียบพลนั (ทางการแพทย)์ 
-  จดัหาวธีิการใหผู้ใ้ชส้ามารถท่องหนา้เวบ็ คน้หาเน้ือหาและทราบวา่ตนเองอยู่

ต  าแหน่งใดในเวบ็ไซตไ์ด ้
3) สามารถเขา้ใจได ้(Understandable) 

- ผูใ้ชส้ามารถอ่านและเขา้ใจเน้ือหาท่ีเป็นขอ้ความได ้
 - หนา้เวบ็ปรากฏและท างานในลกัษณะท่ีผูใ้ชส้ามารถคาดเดาได ้

-  ช่วยใหผู้ใ้ชห้ลีกเล่ียงความผดิพลาดและแนะน าวธีิแกปั้ญหา 
4) คงทนต่อความเปล่ียนแปลง (Robust) 

-  เพิ่มความสามารถในการรองรับเทคโนโลยีเว็บต่างๆ ท่ีถูกพฒันาข้ึนอย่าง
หลากหลายทั้งในปัจจุบนัและอนาคตได ้
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  จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
ในด้านการเขา้ถึงขอ้มูลของผูสู้งวยัได้ เพราะลกัษณะการเขา้ถึงขอ้มูลในส่ือบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่างๆ มีลกัษณะเหมือนกบัการเขา้ถึงขอ้มูลบนเวบ็ไซตเ์ช่นกนั และเป็นหลกัสากลเบ้ืองตน้ท่ีท าให้ผูใ้ชง้าน
ทุกคนสามารถเขา้ถึงขอ้มูลและสามารถใชง้านระบบไดถึ้งแมจ้ะมีขอ้จ ากดัในดา้นต่างๆ ดงันั้นจึงควรน า
หลกัเกณฑด์งักล่าวไปประยุกตร่์วมกบัแนวคิดและทฤษฎีอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อให้ไดย้สูเซอร์อินเตอร์เฟส
ท่ีมีประสิทธิภาพตามหลกัสากลและเหมาะสมกบัการใชง้านของผูสู้งวยัดว้ย 
 

2.2 ส่ือมลัติมเีดียเชิงปฏสัิมพนัธ์ (Interactive Multimedia)  
2.2.1  ความหมาย 
 ยนื ภู่สุวรรณ [35] ไดใ้หค้วามหมายของส่ือประสมหรือส่ือมลัติมีเดีย หมายถึง การน าส่ือ

หลายอยา่งเช่น ขอ้มูล ตวัอกัษร รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์ เสียง และอ่ืนๆ น ามาประยุกตใ์ชร่้วมกนั
เพื่อเป็นตวักลางท่ีเช่ือมความเขา้ใจระหวา่งกนัของผูใ้ช ้ 

 ชเนนทร์ สุขวารี [36] ไดใ้หค้วามหมายของส่ือประสมหรือส่ือมลัติมีเดีย หมายถึงการใช้
คอมพิวเตอร์เช่ือมระบบการท างานของเสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง ไฮเปอร์เทกซ์ และวีดิทศัน์เข้า
ดว้ยกนั  

 ครรชิต มาลยัวงศ ์[37] ไดใ้ห้ความหมายของส่ือประสมหรือส่ือมลัติมีเดีย หมายถึงเป็น
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์อยา่งหน่ึงท่ีท าใหค้อมพิวเตอร์สามารถแสดงขอ้ความ ภาพ และเสียงไดพ้ร้อมกนั  

 พรวิไล เลิศวิชา [38] ไดใ้ห้ความหมายของส่ือประสมหรือส่ือมลัติมีเดีย หมายถึงส่ือท่ี
เกิดจากการแสดงผลของขอ้ความ ภาพ เสียง พร้อมๆ กนั ในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง โดยใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ 
ไดแ้ก่ โทรทศัน์ ภาพยนตร์ สไลดป์ระกอบเสียง หรือการใชว้สัดุอุปกรณ์ต่างๆ ในการสาธิตหรือการสอน  

 อจัฉรา แก้งค า [39] ได้ให้ความหมายของส่ือประสมเชิงโตต้อบไว ้หมายถึง ส่ือท่ี
ประกอบดว้ย ตวัอกัษร (Text) ภาพน่ิง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และ
วิดีโอ (Video) ท่ีกระตุ้นให้ผูใ้ช้มีปฏิสัมพนัธ์กับระบบ โดยการใช้ศักยภาพของคอมพิวเตอร์มาเป็น
อุปกรณ์ส่งเสริมให้ผูใ้ชมี้ส่วนร่วมโดยผูใ้ช้ควบคุมระบบเอง ผ่านการน าเสนอสารสนเทศไดห้ลากหลาย
รูปแบบ  
  จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องสามารถสรุปความหมายของส่ือมัลติมีเดียเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ ได้ว่า ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ หมายถึง การน าองค์ประกอบของส่ือชนิดต่างๆ มา
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ผสมผสานเขา้ดว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ ประกอบดว้ย ตวัอกัษร (Text) ภาพน่ิง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อส่ือ
ความหมายกบัผูใ้ชอ้ยา่งมีปฏิสัมพนัธ์ คือ ผูใ้ชส้ามารถควบคุมส่ือเหล่านั้นให้แสดงออกมาตามตอ้งการได ้
และบรรลุผลตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน  

2.2.2 องค์ประกอบของส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) [23],[40],[41] 
  ส่ือมลัติมีเดีย (Multimedia) เป็นการน าองคป์ระกอบของส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานเขา้
ดว้ยกนั ซ่ึงประกอบดว้ยส่ือต่างๆ ดงัน้ี 
 1) ขอ้ความหรือตวัอกัษร (Text) หมายถึง ขอ้ความหรือตวัอกัษรท่ีถือเป็นองคป์ระกอบ
พื้นฐานของส่ือมลัติมีเดีย นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตวัอกัษรให้เลือกมากมายตามความตอ้งการแลว้ 
ยงัสามารถก าหนดคุณลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์ (โตต้อบ) ในระหวา่งการน าเสนอไดอี้กดว้ย 
 2)  ภาพน่ิง (Still Image) หมายถึง ภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด 
ภาพลายเส้น เป็นตน้ ภาพน่ิงนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานส่ือมลัติมีเดีย มากกว่าขอ้ความหรือตวัอกัษร 
ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นไดดี้กว่า นอกจากน้ี ยงัสามารถ
ถ่ายทอดความหมายได้ลึกซ้ึงมากกว่าข้อความหรือตัวอกัษร ซ่ึงข้อความหรือตวัอกัษรจะมีข้อจ ากัด
ทางดา้นความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถส่ือความหมายไดก้บัทุกชนชาติ  
 3)  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดงขั้น-
ตอนหรือปรากฎการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ทั้งน้ี เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจาก
ผูช้ม การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะตอ้งใชโ้ปรแกรมท่ีมีคุณสมบติัเฉพาะทาง เช่น Adobe Flash เป็นตน้ 
 4)  เสียง (Sound) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีส าคญัของส่ือมลัติมีเดีย โดยจะถูกจดัเก็บอยู่
ในรูปของสัญญาณดิจิทลั ซ่ึงสามารถเล่นซ ้ ากลบัไปกลบัมาได ้โดยใชโ้ปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ
ส าหรับท างานดา้นเสียง หากในงานส่ือมลัติมีเดีย จะใชเ้สียงท่ีเร้าใจ ดึงดูดใจ และสอดคลอ้งกบัเน้ือหาใน
การน าเสนอ จะช่วยส่งเสริมให้ส่ือมลัติมีเดียเกิดความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน นอกจากน้ี ยงัช่วยสร้างความ
น่าสนใจไดเ้ป็นอยา่งดี เสียงจึงเป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีส าคญัของส่ือมลัติมีเดีย ซ่ึงสามารถน าเขา้เสียงผา่น
ทางไมโครโฟน แผน่ซีดี เทปเสียง และวทิย ุเป็นตน้ 
 5)  วิดีโอ (Video) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีส าคญัของส่ือมลัติมีเดียท่ีมีความส าคัญเป็น 
อยา่งมาก เน่ืองจากวดีิโอในระบบดิจิทลั สามารถน าเสนอขอ้ความ หรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือน- 
ไหว) ประกอบกบัเสียงไดส้มบูรณ์มากกวา่องค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาของหลกัการใช้
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วิดีโอในระบบส่ือมลัติมีเดีย คือ การส้ินเปลืองทรัพยากรของพื้นท่ีบนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก 
เน่ืองจากการน าเสนอวิดีโอดว้ยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง (Real Time) จะตอ้งประกอบดว้ยจ านวนภาพไม่ต ่ากวา่ 
30 ภาพต่อวนิาที (Frame/Second) ถา้หากประมวลผลภาพดงักล่าวไม่ไดผ้า่นกระบวนการบีบอดัขนาดของ
สัญญาณก่อน การน าเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจตอ้งใช้หน่วยความจ ามากกวา่ 100 MB ส่งผลให้ไฟล์มี
ขนาดใหญ่เกินไป ท าให้ประสิทธิภาพในการท างานด้อยตามไปด้วย จนกระทัง่เทคโนโลยีการบีบอดั
ขนาดของภาพไดมี้การพฒันามาอยา่งต่อเน่ือง ท าใหภ้าพวดีิโอสามารถท างานไดมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
และกลายเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัต่อส่ือมลัติมีเดีย 

ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ ส่ือมลัติมีเดีย สร้างข้ึนจากโปรแกรมประยุกตห์ลากหลายโปรแกรม  
และจะตอ้งประกอบดว้ยส่ือต่างๆ ตามองค์ประกอบดงัน้ี ไดแ้ก่ ขอ้ความหรือตวัอกัษร (Text) ภาพน่ิง 
(Still Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) และเพื่อให้ส่ือมลัติมีเดีย 
(Multimedia) ท่ีมีคุณภาพ จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งทราบถึงองคป์ระกอบท่ีส าคญัเหล่าน้ี เพื่อเป็นแนวทางในการ
น าไปประยกุตใ์ชก้บังานดา้นต่างๆ ใหบ้รรลุตามวตัถุประสงค ์ 

2.2.3 กฎของการออกแบบปฏิสัมพนัธ์ [43] 
  2.2.3.1 ง่ายต่อการเรียนรู้ (Ease of Learning) เป็นส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาก่อนเป็นล าดบัแรก  

งานออกแบบท่ีดีจะตอ้งให้ผูใ้ช้เขา้ใจและเรียนรู้การใชง้านส่ิงท่ีเราออกแบบไดด้ว้ยสัญชาตญาณ หรือให้
เกิดความเข้าใจโดยการหยัง่รู้ด้วยตนเอง กล่าวคือต้องท าให้ผูใ้ช้สามารถรับรู้และเรียนรู้จนเข้าใจถึง
วธีิการใชง้านไดง่้าย   

  2.2.3.2 ประสิทธิผลของการใชง้าน (Efficiency of Use) ผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบให้
ลดขั้นตอน กระบวนการใช้งานของส่ิงของท่ีเราออกแบบมาให้สั้ นลง เพื่อให้ผูใ้ช้ได้ใช้ระบบได้อย่าง
รวดเร็ว นักออกแบบจะต้องสร้างผลงานออกมาให้มีกระบวนการใช้งานหรือขั้นตอนการใช้งานท่ีไม่
ซบัซอ้น และชดัเจนมากท่ีสุด เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ม่เกิดความสับสนและสามารถใชง้านไดง่้าย 

  2.2.3.3 การจดจ า (Memorability) นอกจากกระบวนการหรือขั้นตอนการใช้งานท่ีง่าย
แลว้ เราจะตอ้งออกแบบให้เกิดการจดจ าขั้นตอนหรือกระบวนการใชง้านไดง่้ายดว้ย นกัออกแบบไม่ควร
ออกแบบให้ผูใ้ช้ต้องเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งานผลิตภณัฑ์ใหม่ทุกคร้ังท่ีใช้งาน และในการออกแบบ
องคป์ระกอบต่างๆ ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้และใชง้านก็จะตอ้งไม่ใส่มากจนเกินไปจนเกินท่ีผูใ้ช้จะจดจ าได ้
หรือจะตอ้งออกแบบไม่ใหเ้ป็นการเพิ่มภาระในการจดจ าของผูใ้ช ้
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  2.2.3.4 ใหเ้กิดความผดิพลาดนอ้ยท่ีสุด (Minimize Errors) การออกแบบท่ีดีจะตอ้งน าส่ิง
ท่ีเราออกแบบมาทดลองใชก่้อนเพื่อหาขอ้ผิดพลาดโดยใชก้ลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย ทั้งน้ีเราตอ้ง
ค านึงถึงความแตกต่างกันระหว่างบุคคล ข้อจ ากัดในด้านต่างๆ ดังนั้นนักออกแบบจะตอ้งขจดัความ
ผดิพลาด จากความเขา้ใจผิดของการใชง้านของผูใ้ชอ้อกไปให้มากท่ีสุด นกัออกแบบท่ีดีจะตอ้งออกแบบ
ใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียนรู้และใชง้านระบบไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

  2.2.3.5 สนองความพึงพอใจของผูใ้ช้ (Satisfy the User) นกัออกแบบตอ้งออกแบบ
ภาพลักษณ์ของสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ให้ออกมาอย่างมีคุณภาพและมีรูปลักษณ์ท่ีสวยงาม และเป็น
เอกลกัษณ์ ท าให้ผูใ้ช้รู้สึกพึงพอใจท่ีไดใ้ช้งาน นอกจากจะใช้งานไดง่้ายแลว้ก็ตอ้งมีรูปลกัษณ์ท่ีสวยงาม
ดว้ยเช่นกนั 

  การออกแบบส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนวทางแนะน า 5 
แนวทางไดแ้ก่ [39],[44] 

1) ก าหนดเป้าหมาย (Goal) การก าหนดเป้าหมายจะช่วยให้สามารถสร้างส่ือต่างๆ ไดต้รง
กบัความตอ้งการมากท่ีสุด โดยสามารถจ าแนกเป้าหมายไดด้งัน้ี 

- เพื่อถ่ายทอดความรู้ 
- เพื่อสร้างทกัษะ 
- เพื่อสนบัสนุนการท างาน 

2) ศึกษาพฤติกรรมของผูเ้รียน โดยจะตอ้งศึกษาวา่ผูใ้ชคิ้ดอยา่งไร ยอมรับนวตักรรมใหม่
รูปแบบน้ีหรือไม ่ 

3) พิจารณาถึงประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดของผูใ้ช ้เพื่อใหผู้ใ้ชรู้้สึกมีส่วนร่วมกบัส่ือ 
4) ศึกษาความคงทนของเน้ือหา พิจารณาวา่เน้ือหามีความคงทนน าไปใช้งานไดน้านแค่

ไหน มีการเปล่ียนแปลงบ่อยคร้ังหรือไม่ อยา่งไร 
5) ใช้เทคนิคของทีม โดยน าผูเ้ช่ียวชาญหลายๆ ท่าน น าเสนอเน้ือหาผสมผสานกบัผูใ้ช้

ออกความเห็นเก่ียวกบัส่ือ   
 ดงันั้น จึงสรุปไดว้า่ในการออกแบบส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์จ าเป็นท่ีจะตอ้งค านึงถึงส่ิงเหล่าน้ี ไม่วา่จะ
เป็นการออกแบบใหง่้ายต่อการเรียนรู้ ซ่ึงจะส่งผลใหป้ระสิทธิภาพในการใชง้านดีข้ึน รวมถึงส่งผลให้ผูใ้ช้
จดจ าการใชง้านระบบไดดี้ เม่ือจ าไดก้็สามารถลดขอ้ผิดพลาดท่ีจะเกิดข้ึนในการใชง้านได ้สุดทา้ยผูใ้ชจ้ะ
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รู้สึกพึงพอใจเม่ือไดใ้ช้งานระบบท่ีง่าย สะดวก และเหมาะสมกบัผูใ้ช ้ ซ่ึงในงานวิจยัน้ีจะใช้ทฤษฎีและ
แนวคิดดงักล่าวขา้งตน้มาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสใหเ้หมาะสมกบัผูสู้งวยัดว้ย 

2.2.4 รูปแบบของส่ือมัลติมีเดีย [31],[45] 
รูปแบบของส่ือมลัติมีเดียแบ่งไดเ้ป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการน าเสนอ

ขอ้มูล และส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงในการออกแบบส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์จะมี
รูปแบบเป็นส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยลกัษณะของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง
จะเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐานในการผลิต และน าเสนอส่ือท่ี
ผลิตแล้วแก่ผูใ้ช้ ผูใ้ช้ก็เพียงแต่เปิดส่ือและใช้งาน ตามท่ีโปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว ้ก็จะได้เน้ือหา
ลกัษณะต่างๆ อยา่งครบถว้น ลกัษณะของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองประกอบดว้ย 

1. เป็นลกัษณะการส่ือสารแบบสองทาง 
2.  ผูรั้บขอ้มูลใชเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย 2-3 คน 
3.  มีวตัถุประสงค์ทัว่ไป และวตัถุประสงค์เฉพาะ ครอบคลุมทั้งทกัษะความรู้ ความจ า 

ความเขา้ใจ และเจตคติ ส่วนจะเนน้อยา่งใดมากนอ้ย ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคแ์ละโครงสร้างเน้ือหา 
4. รูปแบบการใชง้านจะเนน้การมีปฏิสัมพนัธ์ การควบคุมส่ือต่างๆ 
5.  โปรแกรมไดรั้บการออกแบบใหผู้ใ้ช ้เป็นผูค้วบคุมกิจกรรมทั้งหมดในส่ือ 
ดงันั้น จึงสรุปไดว้่าส่ือเชิงปฎิสัมพนัธ์เป็นลกัษณะของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย

ตนเอง เพราะผูใ้ชจ้ะตอ้งเรียนรู้การใชง้าน ตลอดจนควบคุมส่ือและกิจกรรมทั้งหมดดว้ยตนเอง  
 2.2.5 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการออกแบบส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

  2.2.5.1 ทฤษฎีกระบวนการรับภาระข้อมูล (Cognitive Load Theory) และทฤษฎีรหัสคู่ 
(Dual Coding Theory) 

 การน าเสนอส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ผูใ้ช้ระบบจะมีส่วนร่วมในการประมวลผลการ
รับรู้ในช่วงท่ีมีการเรียนรู้ แต่การรับรู้ของมนุษยมี์ขอ้จ ากดัท่ีหลากหลาย ดงันั้นนกัออกแบบจึงตอ้งเรียนรู้
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเหล่าน้ี จะท าให้เขา้ใจลกัษณะการรับขอ้มูลและการประมวลผลขอ้มูลประเภทภาพและ
ขอ้ความของสมองมนุษยไ์ด ้[24] 

ทฤษฏีการเรียนรู้โดยมลัติมีเดีย (The Cognitive Theory of Multimedia Learning) ของ 
Mayer [11] ซ่ึงพฒันามาจากทฤษฏี Dual Coding ของ Paivio [24] ท่ีวา่ดว้ยเร่ืองการประมวลผลและการ
จดัเก็บขอ้มูลภาพและค าพูดไวใ้นระบบความจ าของคน ซ่ึงอธิบายว่า ขอ้มูลภาพและขอ้มูลท่ีเป็นค าพูดมี
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ช่องทางในการรับขอ้มูลท่ีต่างกนั และถูกกลัน่กรองดว้ยระบบประมวลผลคนละส่วนกนั โดยช่องทางการ
รับรู้ภาพเร่ิมจากตา แลว้จึงถูกสร้างเป็นสัญลกัษณ์เชิงภาพ ส่วนช่องทางการรับรู้เก่ียวกบัค าพูดเร่ิมตน้ท่ีหู 
แลว้จึงถูกสร้างเป็นสัญลกัษณ์ท่ีประกอบดว้ยค าพดู  

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยมลัติมีเดียอธิบายวา่ ระบบท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการการเรียนรู้ของ
มนุษยมี์อยู ่3 ระบบ ไดแ้ก่ ระบบรับความจ าโดยประสาทรับความรู้สึก (Sensory Memory) ระบบความจ า
ในช่วงท่ีท างานอยูห่รือช่วงสั้น (working memory) และระบบความจ าในระยะยาว (Long-Term Memory) 
เม่ือผูเ้รียนรับขอ้มูลเขา้ไปในรูปของเสียงหรือภาพ ขอ้มูลนั้นๆ จะถูกจ าไวใ้นช่วงสั้นๆ ท่ี Sensory Me-
mory จากนั้น ภาพและเสียงบางส่วนจะถูกจดจ าไวใ้น Working Memory แลว้จะมีการจดัแจงภาพและ
เสียงยอ่ยๆ เหล่าน้ีให้เป็นกลุ่ม ท าให้เกิดความรู้ในรูปของภาพและเสียง มวลความรู้เหล่าน้ี อาจจะเขา้ไป
รวมกับความรู้เดิมในส่วนของความจ าในระยะยาวหรือไปรวมกับกลุ่มความรู้อ่ืน (ถ้ามี) ดังนั้น การ
น าเสนอผา่นทั้งทางจกัษุประสาทในรูปของตวัหนงัสือ (Text) กบัภาพ (Image) และทางโสตประสาทใน
รูปของเสียง (Sound) จะช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ค าศพัทไ์ดดี้กวา่การน าเสนอเพียงวธีิเดียว 

อยา่งไรก็ตามการใชข้อ้ความประกอบภาพยงัตอ้งระวงัในเร่ืองของการใชง้านของสมอง
ท่ีมากเกินไป หากมีการใชพ้ร้อมๆ กนัจะท าใหเ้กิดการ Overload ได ้วธีิการแกไ้ขคือ ควรเพิ่มช่องทางเสียง
เพื่อแบ่งเบาภาระของสมองในดา้น Visual Processing และส่ิงท่ีควรระวงัท่ีสุดคือการใส่องคป์ระกอบของ
ภาพ ตวัอกัษรและเสียงเข้ามาพร้อมๆ กัน ท าให้เกิดผลเสียอย่างมากต่อการรับรู้ เราเรียกทฤษฏีน้ีว่า 
Redundancy Principle [14] 

Redundancy Principle เป็นสถานการณ์ท่ีเกินการเหล่ือม หรือเกิดการซ ้ าของความหมาย
และขอ้มูล ระหวา่งขอ้ความและรูปภาพ นกัออกแบบมลัติมีเดียท่ีพยายามใส่ส่ือเพื่อประกอบและเพิ่มความ
น่าสนใจ อาจให้ผลเสียโดยสามารถเปล่ียนเป็นการรบกวนและแทรกแทรงการเรียนรู้ได้หากมีการน า 
เสนอมากเกินไป [46] 

นอกจากน้ี การศึกษาของ Sweller [47] แสดงให้เห็นวา่การรับรู้ภาพและขอ้ความจ านวน
มาก ท าใหร้ะบบสมองและหน่วยความจ าแบกรับภาระหนกั และยงัอาจท าใหข้อ้มูลบางส่วนท่ีรับเขา้ไปไม่
สามารถน าไปประมวลผลได ้Cognitive Load ท าให้เกิดแนวความคิดท่ีวา่ การน าเสนอบทเรียนและการ
ฝึกหัดทบทวน ควรเป็นไปในลักษณะท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน หรือไม่มีขอ้มูลเชิงภาพและขอ้ความท่ีมาก
เกินไป  



42 
 

จากหลกัการและทฤษฏีดงักล่าว สามารถอภิปรายไดว้า่ หากมีการใชภ้าพกราฟิกร่วมกบั
เสียงบรรยายในการอธิบายเน้ือหานั้น จะส่งผลดีต่อผูเ้รียนในแง่ของ Multimodality Principle คือ เกิดจาก
การรวมกนัของส่ืออยา่งน้อย 2 ประเภท เพื่อสร้างระดบักระแสการรับรู้ในกระบวนการรับรู้ของผูเ้รียน 
เป็นการยืนยนัถึงความเขา้ใจท่ีวา่ความทรงจ าท่ีใชข้องเราประกอบดว้ยกระบวนการรับรู้อยา่งนอ้ย 2 ทาง 
แต่หากมีการแสดงขอ้ความของเสียงบรรยายปรากฏบนจอภาพควบคู่กนัไปดว้ย อาจส่งผลเสียต่อผูเ้รียน
ตาม Redundancy Principle เพราะไดรั้บขอ้มูลท่ีซ ้ าซ้อนมากเกินไป และเม่ืออยู่ในบริบทของผูเ้รียนท่ีมี
รูปแบบการเรียนรู้ต่างกนั คือบทเรียนท่ีออกแบบควรจะให้มีการควบคุมตามรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่าง
กนัดว้ย กล่าวคือ บทเรียนท่ีออกแบบ ควรสร้างให้มีปุ่มปิด เปิดเสียงบรรยาย ส าหรับผูเ้รียนท่ีถนดัแบบ 
Visual Learning Style และปุ่มปิด เปิด ค าบรรยายท่ีปรากฏบนจอภาพ ส าหรับผูเ้รียนท่ีถนดัแบบ Audio 
Learning Style เพื่อความสะดวกในการรับขอ้มูลตามความแตกต่างระหวา่งบุคคล ไม่ให้เกิดการลน้ของ
ขอ้มูลและการซ ้ าซอ้น อนัจะท าใหก้ารเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพดีท่ีสุด 

นอกจาก Redundancy Principle แลว้อีกทฤษฎีหน่ึงท่ีตอ้งเขา้ใจคือ Coherence Principle 
กล่าวคือ นอกจากการท่ีตอ้งระวงัไม่ให้เกิดการซ ้ าของช่องทางการรับสารแล้ว ยงัตอ้งระวงั ภาพ เสียง 
ตวัอกัษร ท่ีไม่เก่ียวเน่ืองกันกับเน้ือหาด้วย จากการวิจัยพบว่า ถ้าหากใส่องค์ประกอบดังกล่าวท่ีไม่
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีจะน าเสนอ จะท าใหป้ระสิทธิผลการเรียนรู้ลดลง [14]  

 

 
 

ภาพที ่2.2 Cognitive Theory of Multimedia Learning [14] 
ท่ีมา : Mayer, 2001 
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ภาพที ่2.3 แสดงการ Overload ของขอ้มูลท่ีรับรู้ทางตา [47] 
ท่ีมา : Ali H. AbuSaada, Lily Pei Lin Lee, Soon Fook Fong, 2013 
 

 
 

ภาพที ่2.4 แสดงการน าเสนอขอ้มูลท่ีมีความสมดุลในการรับรู้ทั้งการมองเห็นและการไดย้นิ [47] 
ท่ีมา : Ali H. AbuSaada, Lily Pei Lin Lee, Soon Fook Fong, 2013 
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จากขอ้มูลดงักล่าว จะเห็นไดว้า่การน าเสนอส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ผูใ้ชร้ะบบจะมีส่วนร่วม
ในการประมวลผลการรับรู้ในช่วงท่ีมีการเรียนรู้ แต่ด้วยขอ้จ ากดัต่างๆ ท่ีแตกต่างกนัจึงจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
เรียนรู้ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการรับรู้ขอ้มูลของสมอง โดยกระบวนการการเรียนรู้ของมนุษยมี์อยู ่3 ระบบ ไดแ้ก่ 
ระบบรับความจ าโดยประสาทรับความรู้สึก (sensory memory) ระบบความจ าในช่วงท่ีท างานอยูห่รือช่วง
สั้น (working memory) และระบบความจ าในระยะยาว (long-term memory) เม่ือผูเ้รียนรับขอ้มูลเขา้ไปใน
รูปของเสียงหรือภาพ ขอ้มูลนั้นๆ จะถูกจ าไวใ้นช่วงสั้นๆ ท่ี sensory memory จากนั้น ภาพและเสียงบาง 
ส่วนจะถูกจดจ าไวใ้น working memory เม่ือผูใ้ชก้ลบัมาใชง้านระบบอีกคร้ังก็สามารถเรียกความรู้ในส่วน
ของความจ าออกมาใช้ได้ นอกจากน้ี การใส่องค์ประกอบของส่ือมลัติมีเดียไม่ว่าจะเป็น ภาพ ขอ้ความ 
เสียง ฯลฯ ท่ีมาเกินไปจนเกิดความซ ้ าซ้อน จะส่งผลให้เกิดการ Overload ของสมอง คือใชง้านสมองมาก
เกินไป ท าใหเ้กิดการแทรกแซงการเรียนรู้ได ้ 

2.2.5.2 ทฤษฎกีารส่ือสารแบบสองทาง (Two-Way Communication Theory) [49],[50] 
การส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication) เป็นการส่ือสารหรือส่ือความหมายท่ี

ผูรั้บมีโอกาสตอบสนองมายงัผูส่้งไดใ้นทนัที โดยท่ีผูส่้งและผูรั้บอาจจะอยู่ต่อหน้ากนัหรืออาจอยูค่นละ
สถานท่ีก็ได ้แต่ทั้งสองฝ่ายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตต้อบกนัไปมา โดยท่ีต่างฝ่ายต่างผลดักนัท า
หนา้ท่ีเป็นทั้งผูส่้งและผูรั้บในเวลาเดียวกนั  

แบบจ าลองทางการส่ือสารแบบสองทางของ Wilber schramm และ C.E. 
ปี 1954 Wilber Schramm และ C.E. Osgood ไดส้ร้าง Model รูปแบบจ าลองเชิงวงกลม

การส่ือสาร เป็นรูปแบบของการส่ือสารสองทาง (Two-way Communication) 
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ภาพที ่2.5 แสดงรูปแบบจ าลองเชิงวงกลมของออสกดูและชแรมม ์[50] 
ท่ีมา : orapan.fa, 2550, http://communication027.blogspot.com/ 

 

จากแบบจ าลองจะเห็นวา่ ในกระบวนการส่ือสารนั้น ทั้งผูส่้งสารและผูรั้บสารต่างกระท า
หนา้ท่ีเดียวกนั กล่าวคือ มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูส่ื้อสารอนัเกิดจากท่ีทั้งสองฝ่ายตอ้งกระท าเหมือนกนัใน
ระหว่างท่ีท าการส่ือสาร คือการเขา้รหัส แปลความ และถอดรหัสให้เป็นสัญลกัษณ์ส่งไปยงัผูรั้บสารซ่ึง
เม่ือรับเน้ือหาข่าวสารไวแ้ลว้ ก่อนท่ีจะท าการส่งสารออกไป ก็ตอ้งน าสารท่ีส่งออกมาเขา้รหสัแปลความ
และถอดรหสัเช่นเดียวกนั เพื่อส่งกลบัไปยงัผูรั้บซ่ึงเป็นผูส่้งในคร้ังแรก อาจกล่าวไดอี้กอยา่งหน่ึงวา่บุคคล
หน่ึงท าหนา้ท่ีทั้งผูส่้งสารและ ในขณะเดียวกนัก็ท าหนา้ท่ีผูรั้บสารดว้ย ดงัจะเห็นจากแผนภาพ จึงสามารถ
น าทฤษฎีการส่ือสารแบบสองทางมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบส่ือมลัติมีเดียแบบมีปฏิสัมพนัธ์ เพราะ
เป็นการส่ือสารระหวา่งระบบกบัผูใ้ช ้ซ่ึงเป็นการส่ือสารแบบสองทางเช่นกนั 

2.2.6 หลกัการออกแบบกราฟิกในส่ือมัลติมีเดีย 
2.2.6.1 องค์ประกอบในงานออกแบบ 

   งานออกแบบยอ่มประกอบข้ึนดว้ย ส่วนประกอบของการออกแบบ (Elements 
of Design) โดยท่ีส่วนประกอบหลายๆอย่างจะรวมตวักนัข้ึนเป็นผลงานส่วนจะสวยงามหรือน่าสนใจ
หรือไม่ ยอ่มข้ึนอยูก่บัคุณภาพในการปฏิบติังานของผูอ้อกแบบส่วนประกอบของการออกแบบไดแ้ก่ [51] 
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   1) จุด (Dot) จุดทางการออกแบบอาจจะเป็นส่วนท่ีเล็กท่ีสุดหรือใหญ่ก็ได ้เม่ือ
เราพบจุดบนงานออกแบบ จุดอาจจะบอกถึงขนาด ต าแหน่ง ระยะ และแรงดึงดูด จุดในการออกแบบไดมี้
สภาพเป็นส่วนส าคญัท่ามกลางบริเวณว่างทั้งการออกแบบ 2 มิติ 3 มิติ ซ่ึงการออกแบบอาจจะออกแบบ
เฉพาะจุดไวร้วมตวักนั หรือออกแบบจุดรวมตวักบัส่วนประกอบอ่ืนๆ ก็ได ้
   2) เส้น (Line) เส้นในทางการออกแบบจะมีอิสระข้ึนทั้งขนาด ระยะทาง และ
ทิศทาง ซ่ึงจะใชเ้คร่ืองช่วยการขีดเขียนดว้ยหรือไม่ก็ได ้เส้นในการออกแบบมีสภาพเป็นตวัแบ่งพื้นท่ี แบ่ง
บริเวณวา่ง หรือเป็นตวัก าหนดรูปทรงก็ได ้เส้นจึงนบัไดว้า่เป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัยิ่งอยา่งหน่ึงส าหรับ
การออกแบบ 
   3) รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) เม่ือเรามองไปท่ีวตัถุหน่ึง เช่น ขวด เรา
อาจจะพบส่วนท่ีใชบ้รรจุทรงกระบอก คอขวดเล็กชะลูดสูง และปากขวดเป็นเกลียว ส่ิงท่ีเราทั้งหมดนั้น
คือรูปทรง ส่วนท่ีเราเป็นเส้นรอบนอกหรือส่วนท่ีตดักบับริเวณวา่งมีลกัษณะคดโคง้ ผายออก และตดัตรง
นัน่คือ รูปร่าง รูปร่างและรูปทรงมีความสัมพนัธ์กนัอยู่อย่างแยกไม่ออก รูปร่างและรูปทรงนับเป็นส่ิง
ส าคญัส าหรับการออกแบบ ท าใหเ้กิดงานออกแบบในลกัษณะต่างๆ ข้ึน 
   4) มวลและปริมาตร (Mass and Volume) มวลคือ เน้ือทั้งหมดของสสารหรือ
วตัถุต่างๆ ส่วนปริมาตรคือ บริเวณท่ีกินระหวา่งเน้ือท่ีในอากาศทั้งหมดของวตัถุใดวตัถุหน่ึงเป็นรูปทรงท่ี
แสดงมิติกวา้ง ยาว และหนา โดยเนน้สภาพท่ีกินบริเวณวา่งรอบๆตวั มวลและปริมาตรจึงรวมอยูด่ว้ยกนั 
การออกแบบท่ีมีรูปทรงเป็นส่วนประกอบจึงสัมพนัธ์กบัมวลและปริมาตรดว้ย 
   5) ลกัษณะผิว (Textrue) ลกัษณะผิวคือ ส่วนเปลือกนอกของวตัถุท่ีมองเห็นได้
หรือสัมผสัได้ ลักษณะผิวเช่นน้ีให้ความรู้สึกเก่ียวข้องกับงานออกแบบทั้ ง 2 มิติ และ 3 มิติ เป็น
ส่วนประกอบของการออกแบบท่ีใหค้วามรู้สึกไดดี้ 
   6) บริเวณว่าง (Space) ท่ีส าคญัต่อการออกแบบดา้นต่างๆ โดยจะเป็นปัจจยัท่ี
ก าหนดใหก้ารออกแบบมีการวางแผนการจดัวางรูปทรงในบริเวณวา่งอยา่งเหมาะสม ทั้งน้ี บริเวณวา่ง จะ
ท าใหผู้ช้มหรือผูพ้บเห็นผลงานเกิดความรู้สึกต่างๆได ้
   7) สี (Color) สีในการออกแบบเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นอีกประการหน่ึงท่ีสามารถสร้าง
ความรู้สึกต่างๆในผลงาน และสามารถเพิ่มคุณค่าของงานไดดี้ การก าหนดสีในงานออกแบบจะเท่ากบัเป็น
การก าหนดอารมณ์ ความรู้สึกรวมทั้งแยกแยะ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจในส่วนต่างๆของผลงาน 
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  8) น ้าหนกัสี (Values) หมายถึง ความแตกต่างของสีในค่าสีระดบัต่างๆ เช่น เร่ิม
จากสีด า ไปยงัสีเทาเขม้ สีเทา สีเทาอ่อน และสีขาว ซ่ึงน ้ าหนกัสีท่างกนัน้ี จะท าให้งานออกแบบมีความ
น่าสนใจมากข้ึน 

  ในการออกแบบแต่ละคร้ังจะตอ้งค านึงถึงท่ีมาของการสร้างองค์ประกอบต่างๆ 
เพราะองคป์ระกอบเหล่านั้นจะส่ือความหมายและใหค้วามรู้สึกท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงันั้นจึงจ าเป็นท่ีตอ้ง
ศึกษาองคป์ระกอบต่างๆ เหล่านั้นใหเ้ขา้ใจถ่องแทด้ว้ย 

2.2.6.2 หลกัการออกแบบ 
  การออกแบบเป็นการสร้างสรรค์ โดยมีการก าหนดแบบแผนตามวตัถุประสงค์ท่ีวางไว ้
โดยมีเป้าหมายเพื่อใหเ้กิดประโยชน์ใชส้อย และมีความงาม ซ่ึงมีหลกัส าคญัไดแ้บ่งไวด้งัน้ี [52],[53] 
   1) ความสมดุล (Balance) หมายถึงความสมดุลของส่วนประกอบต่างๆ ในการ
จดัองคป์ระกอบศิลป์ ความสมดุลมีอยู ่3 ประเภทคือ  

- ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกนัหรือคลา้ยกนั (Symme trical Balance) คือ
การจดัองคป์ระกอบท่ีมีลกัษณะเหมือนกนั และอยูห่่างจากแกนกลางเท่าๆ กนั 
 

 
 

ภาพที ่2.6 แสดงความสมดุลของตวัอาคารท่ีมีความเท่ากนัทั้งสองขา้ง [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_06.htm 
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- ความสมดุลแบบซ้ายขวาไม่เหมือนกนั คือการจดัองคป์ระกอบท่ีมีลกัษณะไม่

เหมือนกนัหรือไม่เท่ากนัทั้ง 2 ขา้ง แต่เม่ือพิจารณาน ้าหนกัของภาพแลว้รู้สึกเท่ากนัหรือสมดุล 
 

 
 

ภาพที ่2.7 แสดงถึงความสมดุลท่ีไม่เท่ากนั [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_06.htm 
 

- ความสมดุลแบบรัศมี คือการจดัองค์ประกอบท่ีมีลกัษณะสมดุลท่ีเกิดจากจุด
ศูนยก์ลางไปหารัศมี 
 

 
 

ภาพที ่2.8 ภาพการออกแบบใหมี้ดุลยภาพแบบรัศมี [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_06.htm 
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   2) การเนน้ หมายถึงการน าเอาองคป์ระกอบ มาประกอบเขา้ดว้ยกนัและเนน้ให้
เห็นความแตกต่าง ระหวา่งส่วนประกอบเหล่านั้นเพื่อใหเ้กิดจุดเด่น  
 

 
 

ภาพที ่2.9 แสดงการเนน้ท่ีศูนยก์ลางของภาพ [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_07.htm 
 
   3) ความกลมกลืน หมายถึงการจดัภาพให้มีความประสานสัมพนัธ์กนัร่วมกนั 
หรือมีลกัษณะคลา้ยคลึงกนั จนงานศิลปะนั้นเกิดคุณค่าทางสุนทรียภาพ ความกลมกลืนในการออกแบบมี 
5 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

- ความกลมกลืนกนัของเส้นและรูปร่าง 
- ความกลมกลืนกนัของขนาดและทิศทาง 
- ความกลมกลืนกนัของสีและบริเวณวา่ง 
- ความกลมกลืนกนัของความคิดและความมุ่งหมาย 
- ความกลมกลืนกนัของลกัษณะผวิและจงัหวะ 
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ภาพที ่2.10 ตวัอยา่งแสดงความกลมกลืนกนัของเส้นทิศทางในแนวทแยงของชั้นโชวสิ์นคา้ [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_03.htm 

 
   4) การตดักันหรือความแตกต่าง หมายถึงความแตกต่างของส่วนประกอบท่ี
น ามาจดัรวมกนัโดยใหส่้วนประกอบต่างๆ ผสานกลมกลืนกนั การตดักนัในการออกแบบสองนยั คือ การ
ตดักนัดว้ยส่วนประกอบท่ีแตกต่างกนั กบัการตดักนัดว้ยส่วนประกอบอยา่งเดียวกนั 
 

 
 
ภาพที ่2.11 แสดงการตดักนัของรูปทรงในภาพ [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_04.htm 



51 
 

   5) สัดส่วน หมายถึงความสัมพนัธ์ของส่วนต่างๆ ในตวัของวตัถุเอง และความ 
สัมพนัธ์เม่ือเทียบเคียงกบัวตัถุอ่ืน ส าหรับงานออกแบบท่ีน าสัดส่วนมาใชต้อ้งค านึงถึงความสัมพนัธ์และ
เหมาะสมกบัรูปร่างนั้นๆ 
 

 
 

ภาพที ่2.12 แสดงความสัมพนัธ์ของสัดส่วนประตู หนา้ต่างท่ีมีสัดส่วนกลมกลืนกนั [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_05.htm 

 
   6) จงัหวะ หมายถึงการซ ้ าท่ีเป็นระเบียบ จากระเบียบง่ายๆ ซับซ้อนจนเป็น
รูปทรงของศิลปะมีดว้ยกนั 3 วธีิคือ การจดัจงัหวะใหซ้ ้ ากนั คือการจดัจงัหวะโดยใชรู้ปลกัษณะหรือรูปร่าง
ท่ีมีเส้นสีให้มีช่วงท่ีประสานต่อเน่ืองท่ีเท่าๆ กนั และซ ้ ากนัจนไดค้วามงามพอเหมาะ ส่วนการจดัจงัหวะ
กา้วหนา้ คือการจดัจงัหวะให้มีเพิ่มมากข้ึน เช่น เพิ่มเส้นให้มีความหนา บาง เพิ่มสีให้มีความอ่อนแก่และ
เพิ่มลกัษณะของขนาดรูปทรงให้มีลกัษณะต่อเน่ืองกนัทั้งน้ี เส้น สี และขนาดจะตอ้งสัมพนัธ์กนัและช่วง
จงัหวะท่ีงดงาม การจดัจงัหวะต่อเน่ือง คือการจดัจงัหวะให้ผูม้องไดม้องต่อเน่ืองกนัจากส่วนน้ีแลว้อยาก
มองไปหาส่วนนั้น 
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ภาพที ่2.13 แสดงจงัหวะท่ีต่อเน่ืองกนัท าใหเ้กิดระยะใกลไ้กลข้ึน [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_01.htm 

 
   - เอกภาพ หมายถึงความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัของส่วนประกอบต่างๆ ท่ี
เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั มองดูแลว้เป็นกลุ่มกอ้น ไม่แตกกระจาย การออกแบบสร้างสรรคง์านศิลปะเป็นการ
สร้างเอกภาพข้ึนจากความสับสน ยุ่งเหยิงทั้งยงัเป็นการจดัระเบียบและดุลยภาพให้แก่ส่ิงท่ีขดัแยง้กัน 
เพื่อใหร้วมตวักนัไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

 
 
ภาพที ่2.14 แสดงการออกแบบภาพเขียนใหมี้ความเป็นเอกภาพ [52] 
ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/content0303_08.htm 
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จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้จะเห็นไดว้า่ในการออกแบบนั้น จะตอ้งค านึงหลกัการหลายๆ 
ประการ ไม่วา่จะเป็นความสมดุลของการจดัวางส่วนประกอบต่างๆ การเนน้วตัถุให้มีความโดดเด่น แต่ก็
จะตอ้งค านึงถึงความกลมกลืนดว้ย นอกจากน้ี การออกแบบให้ส่วนประกอบต่างๆ มีความตดักนัหรือมี
ความแตกต่างกนัก็มีส่วนช่วยให้ช้ินงานดูโดดเด่นสวยงามเช่นกนั ยิ่งไปกวา่นั้นในการออกแบบจะตอ้งมี
การจดัวางสัดส่วนให้ดูเหมาะสม มีการเวน้จงัหวะให้ดูสวยงาม ต่อเน่ือง และส่ิงส าคญัในการออกแบบ
โดยรวมจะตอ้งมีความเป็นเอกภาพ มีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัของส่วนประกอบต่างๆ ท่ีเช่ือมโยง
สัมพนัธ์กนั เป็นตน้ 

2.2.6.3 หลกัในการออกแบบทีด่ี ซ่ึงควรพจิารณาคือ  
   1) การออกแบบท่ีมีลกัษณะเหมาะสมตรงกบัความมุ่งหมาย ตามประโยชน์ใช้
สอยและมีความกลมกลืนของส่วนประกอบการออกแบบ ตามหลกัเกณฑค์วามงามของสังคมและสามารถ
ปรับปรุงเปล่ียนแปลงได ้ 
   2) การออกแบบท่ีมีลกัษณะง่าย มีผลผลิตตามความต้องการของสังคมและมี
ขบวนการผลิตไม่ยุง่ยากซบัซอ้น 

3) มีสัดส่วนท่ีดี มีความกลมกลืนทั้งส่วนรวม เช่น รูปแบบ ลกัษณะผิว เส้น สี 
ฯลฯ และมีสัดส่วนเหมาะสมในการใชง้านดว้ย 

4) มีความเหมาะสมกบัวสัดุและวิธีการสามารถผลิตไดต้รงความตอ้งการของ
ปัจจุบนั 

5) มีลกัษณะตกแต่งพอดีไม่รกรุงรัง 
6) มีโครงสร้างเหมาะสมกลมกลืนกบัวฒันธรรมและความตอ้งการของสังคม 
7) ไม่ควรจะส้ินเปลืองเวลามากนกั [54] 

2.2.6.4 กระบวนการออกแบบ 
   กระบวนการออกแบบนั้นประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนหลกัคือ [55] 
   1) การระดมความคิด เป็นส่ิงจ าเป็นในการออกแบบ วิธีการระดมความคิดนั้นมี
อยูห่ลายวธีิ ผูอ้อกแบบหรือผูส้ร้างงานจะตอ้งมีแรงบนัดาลใจเป็นหลกั เพื่อช่วยสร้างจินตนาการเป็นเร่ือง
ออกมา ก่อนท่ีจะเร่ิมต้นในการปฏิบติังานในขั้นต่อไป ผูอ้อกแบบควรพิจารณารูปแบบท่ีจะน าเสนอ
ผลงานวา่ รูปแบบอยา่งไรจึงจะมีความเหมาะสมกบัเร่ืองท่ีตนคิดเอาไว ้หรือท่ีตนเองมีความถนดั การเลือก
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รูปแบบน้ีผูอ้อกแบบบางคนอาจไม่ปรารถนาท่ีจะเสนอรูปแบบท่ีมีมาแต่อดีต ทุกคนมีสิทธ์ท่ีจะคิดข้ึนเอง
ไดใ้หม่ บางทีอาจเป็นนวตักรรมทางการออกแบบก็ได ้
   2) การร่างแบบ เป็นการปฏิบติังานออกแบบขั้นตน้ซ่ึงมีประโยชน์มากเพราะถา้
เกิดความบกพร่องหรือความผดิพลาดข้ึนแลว้ ก็สามารถแกไ้ขไดส้ะดวก ซ่ึงไดแ้ก่  
   - การร่างแบบหยาบ เป็นการคดัเลือกค าตอบท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกนัเขา้กลุ่ม
เดียวกนั โดยคดัเลือกอนัท่ีเด่นท่ีสุดในแต่ละกลุ่ม มาออกแบบใหม่เพิ่มเติม เพื่อแสดงรายละเอียดเพิ่มข้ึน 
เช่นขนาด การจดัวาง ภาพประกอบ และการใชสี้ 

- การร่างแบบละเอียดหมายถึง ขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประเมินและตรวจ 
สอบเก่ียวกับรายละเอียดของรูปแบบทั้ งหมด ในส่วนของรายละเอียดเกียวกับตัวอักษรการจัดวาง
ภาพประกอบ การใชสี้ จะตอ้งท าการออกแบบใหมี้ลกัษณะใกลเ้คียงกบัของจริงมาก   
   3) การสร้างงานจริงเป็นการปฎิบติังานออกแบบขั้นสุดทา้ยให้ส าเร็จ ขั้นตอนน้ี
ตอ้งใชเ้วลามากกวา่การร่างแบบ เพราะตอ้งใชค้วามประณีตประกอบดว้ยท่ีส าคญัควรมีอุปกรณ์ให้พร้อม 
เพื่อมิใหเ้กิดการหยดุชะงกัในระหวา่งการปฎิบติังาน  
 

2.3 การรับรู้และการใช้ประโยชน์ 
 2.3.1 การรับรู้ 
 การรับรู้เป็นพื้นฐานการเรียนรู้ท่ีส าคญัของบุคคล เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆ จะข้ึนอยู่
กบัการรับรู้จากสภาพแวดลอ้มของตน และความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั้นๆ ดงันั้น 
การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพจึงข้ึนอยู่กับปัจจยัการรับรู้ และส่ิงเร้าท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงปัจจยัการรับรู้
ประกอบดว้ยประสาทสัมผสั และปัจจยัทางจิต คือความรู้เดิม ความตอ้งการ และเจตคติ เป็นตน้ [56]  
 การรับรู้ หมายถึง การแปลความหมายจากการสัมผสั โดยเร่ิมตั้ งแต่การมีส่ิงเร้ามากระทบ 
กบัอวยัวะรับสัมผสัทั้งห้า และส่งกระแสประสาทไปยงัสมองเพื่อการแปลความหมาย กระบวนการของ
การรับรู้ (Process) เป็นกระบวนการท่ีคาบเก่ียวกนัระหว่างเร่ืองความเขา้ใจ การคิด การรู้สึก (Sensing) 
ความจ า (Memory) การเรียนรู้ (Learning) การตดัสินใจ (Decision making) กระบวนการรับรู้ จะเกิดได้
จะตอ้งมีองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 

1. มีส่ิงเร้า (Stimulus) ท่ีจะท าใหเ้กิด การรรับรู้ เช่น สถานการณ์ เหตุการณ์ ส่ิงแวดลอ้มรอบกายท่ี
เป็น คน สัตว ์และส่ิงของ 
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2. ประสาทสัมผสั (Sense Organs) ท่ีท าให้เกิดความรู้สึกสัมผสั เช่น ตาดู หูฟัง จมูกได ้กล่ิน ล้ินรู้
รสและผวิหนงัรู้ร้อนหนาว 

3. ประสบการณ์ หรือความรู้เดิมท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงเร้าท่ีเราสัมผสั 
4. การแปลความหมายของส่ิงท่ีเราสัมผสั ส่ิงท่ีเคยพบเห็นมาแลว้ย่อมจะอยู่ในความทรงจ าของ

สมอง เม่ือบุคคลไดรั้บส่ิงเร้า สมองก็จะท าหนา้ท่ีทบทวนกบัความรู้ท่ีมีอยูเ่ดิมวา่ ส่ิงเร้านั้นคืออะไร [57] 
เม่ือมนุษยเ์ราถูกเร้าโดยส่ิงแวดล้อม ก็จะเกิดความรู้สึกจากการสัมผสั (Sensation) โดยอาศยั

อวยัวะสัมผสัทั้ง 5 คือ ตา ท าหนา้ท่ีดูคือ มองเห็น หูท าหนา้ท่ีฟังคือ ไดย้ิน ล้ินท าหนา้ท่ีรู้รส จมูก ท าหนา้ท่ี
ดมคือ ไดก้ล่ิน ผวิหนงัท าหนา้ท่ีสัมผสัคือรู้สึกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง กระบวนการรับรู้ ก็สมบูรณ์แต่จริงๆ แลว้ยงั
มีการสัมผสัภายในอีก 3 อยา่งดว้ยท่ีจะช่วยให้เรารับสัมผสัส่ิงต่างๆ การรับรู้เป็นผลเน่ืองมาจาการท่ีมนุษย์
ใชอ้วยัวะรับสัมผสั (Sensory motor) ซ่ึงเรียกวา่ เคร่ืองรับ (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ ตา หู จมูก ล้ิน และ
ผวิหนงั [25],[26] 
  2.3.1.1 การมองเห็น (Visibility)  
  การมองเป็นการรับรู้หลกัท่ีส าคญัส าหรับคนส่วนใหญ่ คนท่ีมองเห็นเป็นปกติจะรับ
ขอ้มูลข่าวสารทางตามากกว่าการใช้ประสาทสัมผสัอ่ืนๆ และคนส่วนใหญ่ก็ให้ความส าคญัของการ
มองเห็นก่อนส่ิงอ่ืน อีกเหตุผลหน่ึงท่ีท าให้การส่ือดว้ยภาพมีอิทธิพลเหนือกวา่ เพราะว่ามีการใชม้ากกว่า
ส่ืออ่ืนๆ เช่นจอภาพคอมพิวเตอร์จะเป็นส่วนท่ีผูใ้ชต้อ้งเก่ียวขอ้งตลอดเวลา เป็นตน้ 
  2.3.1.2 การได้ยนิ (Hearing) 
  การฟังเป็นประสาทสัมผสัท่ีมีประสิทธิภาพมาก เน่ืองจากเสียงเป็นส่ือท่ีสามารถให้
ขอ้มูลไดเ้ป็นอยา่งดี แต่มีการใชน้อ้ยมากในยสูเซอร์อินเตอร์เฟส เช่น การแยกเสียงท่ีคลา้ยกนั เม่ือฟังคน
พดูไมช่ดั หรือการแยกเสียงของเคร่ืองดนตรี เป็นตน้ 
  2.3.1.3 การได้กลิน่และการลิม้รส (Smelling & Tasting) 
   ประสาทสัมผสัทางการดมกล่ินและรับรส แม้จะมีความส าคัญน้อยในมนุษย์ แต่มี
บทบาทส าคญัในบางกรณี เช่น กล่ินและรสของอาหารท่ีหอมหวล ท าใหรู้้สึกอยากรับประทานอาหาร 
  2.3.1.4 การสัมผสั (Touch & Haptic) 
  โดยทัว่ไปการสัมผสัครอบคลุมไปถึงความสามารถในการรับรู้หลายอย่าง การรับรู้ต่อ
แรงกด ความสั่นสะเทือน ความร้อน และความเจ็บ และ Haptic เป็นการรับรู้ในแบบสามมิติโดยการผา่น
การสัมผสั เช่น เรารับรู้ขนาด รูปร่างของวตัถุ รู้ความหยาบขรุขระของกระดาษทราย เป็นตน้ 
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  ประสาทสัมผสัดงักล่าวมีผลต่อความรู้สึกท่ีจะเกิดข้ึนกบัยสูเซอร์อินเตอร์เฟส อาจเห็นได้
ชัดจากอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีมีตัวตนจับต้องได้ เช่น คีย์บอร์ดหรือเมาส์ แต่ในการออกแบบยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสสามารถออกแบบให้เกิดความรู้สึกแบบเสมือนจริงได ้(Virtual haptic sense) เช่น เม่ือใชเ้มาส์
คลิกไปท่ีปุ่มแลว้ปุ่มบุ๋มลงไป หรือการท าภาพให้เห็นเป็นพื้นผิวท่ีให้ผลต่อความรู้สึกต่างๆ เช่นล่ืน มนั 
หยาบ แขง็ อ่อน เป็นตน้ 

2.3.2 การใช้ประโยชน์ 
การใชป้ระโยชน์ หมายถึง การท่ีผูใ้ชส้ามารถรับรู้ส่ิงเร้าท่ีมากระตุน้ แปลความหมายและเขา้ใจส่ิง

ท่ีรับรู้แลว้สามารถกระท าตามส่ิงท่ีรับรู้นั้นได ้โดยมีทฤษฎีท่ีส าคญัดงัน้ี 
2.3.2.1 ทฤษฎกีารใช้ประโยชน์และความพงึพอใจ (Uses and Gratifications) 

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจนั้น ในการส่ือสารจะเน้นผูรั้บข่าวสารเป็น

จุดเร่ิมตน้ในการศึกษา โดยเช่ือว่าผูรั้บสารเป็นผูก้  าหนดวา่ตนตอ้งการอะไร ส่ืออะไรและเน้ือหาข่าวสาร

อะไร จึงจะสนองความพอใจของตนเองได ้แนวคิดน้ีเป็นแนวคิดหน่ึงในการส่ือสารท่ีให้ความส าคญัว่า

ผูรั้บสารคือตวัจกัรท่ีส าคญัและจะตดัสินใจโดยอาศยัพื้นฐานความตอ้งการของตนเป็นหลกั  

ความหมายของค าวา่ประโยชน์ (Uses) กบัความพึงพอใจ (Gratifications) คาร์ล อีริค โร

เสนเกรน กล่าวไวว้า่ทั้ง 2 ค  าน้ี มีความสัมพนัธ์กนัในแง่ท่ีวา่ ประโยชน์สามารถน าไปสู่ความพึงพอใจ และ

ความพึงพอใจก็อาจไดรั้บจากประโยชน์ [58] 

แนวคิดส าคญัเก่ียวกบัการใช้ส่ือเพื่อประโยชน์และความพึงพอใจของผูรั้บสาร เน้นท่ี

ความส าคญัของผูรั้บสารในฐานะท่ีเป็นปัจจยัหลกัในการท่ีจะตดัสินใจเลือกใชป้ระเภทของส่ือ และเน้ือหา

ของสารท่ีสามารถสนองตอบต่อความตอ้งการของบุคคล จนน าไปสู่ความพึงพอใจแก่ผูรั้บสาร จากการใช้

ส่ือและการเปิดรับต่อสารนั้นๆ และอาจกลายเป็นแรงจูงใจท่ีส าคญั ในการหล่อหลอมพฤติกรรมต่อการ

เปิดรับรายการหรือการใชส่ื้อประเภทเดียวกนัในคร้ังต่อไป [59] 

ดงันั้น จากแนวคิดดงักล่าว ไม่วา่จะเป็นลกัษณะการรับรู้ของผูใ้ช ้รวมถึงการศึกษาความตอ้งการ 

ของผูใ้ช้และค านึงถึงการใช้ประโยชน์ ความพึงพอใจ สามารถท่ีจะน ามาประยุกต์ใช้ ในการแสวงหา

แนวทางเพื่อพฒันารูปแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช ้เพื่อให้ผูใ้ชไ้ดใ้ชง้านส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีมีประสิทธิภาพ 



57 
 

เหมาะสมกบักลุ่มผูใ้ช ้ซ่ึงจะน าไปสู่การไดรั้บประโยชน์จากการใชง้านส่ือและเม่ือผูใ้ชไ้ดรั้บประโยชน์ก็

จะน าไปสู่ความพึงพอใจในท่ีสุด 

 

2.4 กลุ่มคนท างานอายุ 45-65 ปี  
 2.4.1 รูปแบบการด าเนินชีวติของกลุ่มคนท างานอายุ 45-65 ปี 
 กลุ่มคนท างานอาย ุ45-65 ปี มีลกัษณะภาพรวม ดงัน้ี [60] 

1. อนุรักษนิ์ยมก่ึงสมยัใหม่ 
คนกลุ่มน้ีเกิดในช่วงภาวะภายหลงัสงคราม อตัราการขยายตวัทางประชากรสูง เป็นยุคสมยัท่ีอยู่

ในช่วงภาวะล าบาก การเจริญเติบโตข้ึนมาดว้ยการรับรู้ความยากล าบากของพ่อแม่ ดงันั้น คนกลุ่มน้ีจึงเป็น
คนท่ีมีชีวติเพื่อการท างาน เคารพกฎเกณฑ ์กติกา อดทน ใหค้วามส าคญักบัผลงานแมว้า่จะตอ้งใชเ้วลานาน
กวา่จะประสบความส าเร็จ อีกทั้งยงัมีแนวคิดท่ีจะท างานหนกัเพื่อสร้างเน้ือสร้างตวั จึงมีความทุ่มเทกบัการ
ท างานและองคก์รมาก รวมไปถึงให้ความส าคญัของครอบครัวรองลงมาจากอาชีพการงาน อีกทั้งคนกลุ่ม
น้ีจะไม่เปล่ียนงานบ่อยเน่ืองจากมีความจงรักภกัดีกบัองค์กรสูง ท าให้มีบุคลิกท่ีผสมผสานระหวา่งความ
อนุรักษนิ์ยมก่ึงทนัสมยัเอาไวใ้นตวัหนกัเบาแตกต่างกนัไป ข้ึนอยูก่บัวา่ใครจะผา่นช่วงยคุใดมามากกวา่กนั 

2. เช่ือมัน่ในตวัเอง 
ความเช่ือมัน่ในตวัเองของคนกลุ่มน้ี มีสาเหตุมาจากการผา่นเหตุการณ์ต่างๆ ทั้งการเปล่ียนแปลง

ทางการเมือง และการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจตลอดหลายช่วงเวลาท่ีผา่นมา ส่งผลให้มีความเช่ือมัน่ใน
ตวัเองสูง และสามารถตดัสินใจด าเนินการและวางแผนกระท าการต่างๆ ไดอ้ยา่งเด็ดขาดและจริงจงั โดยมี
ความเช่ือวา่ตนเองสามารถเปล่ียนแปลงทุกอยา่งได ้และก าหนดให้ทุกอยา่งเป็นไปอยา่งท่ีตอ้งการไดอ้ยา่ง
ไม่ยากเยน็ 

3. มีประสบการณ์สูง 
จากประสบการณ์การด าเนินชีวิตและการท างานท่ีหลากหลายส่งผลให้คนกลุ่มน้ีมีความรู้สึกว่า

ตนเองเป็นผูมี้ประสบการณ์สูง มากกว่าจะคิดวา่ตนเองแก่ตวัลง ซ่ึงความรู้สึกเช่นน้ีเองท่ีช่วยส่งเสริมให้
พวกเขามีความเช่ือมัน่ในตนเองสูงตามไปดว้ย 
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4. รักครอบครัว 
จุดเด่นของคนกลุ่มน้ีท่ีเกิดมาในครอบครัวใหญ่ และเป็นครอบครัวแบบขยาย จากยุคสมยัของการ

มีครอบครัวใหญ่ในอดีตท่ีมีจ านวนประชากรเพิ่มข้ึนอย่างมาก ส่งผลให้พวกเขาเกิดและเติบโตใน
ครอบครัวขนาดใหญ่ และมีความรู้สึกผูกพนักบัการอยู่ร่วมกนักบัผูค้นจ านวนมากและเครือญาติ และแม้
ในปัจจุบนัสังคมจะเปล่ียนแปลงไปกลายเป็นครอบครัวเด่ียวขนาดเล็กมากข้ึนอีกทั้งมีการแยกยา้ยถ่ินท่ีอยู่
ห่างไกลกนักวา่ในสมยัก่อน พวกเขาก็ยงัคงมีความรู้สึกผกูพนัและรักครอบครัวอยูเ่ช่นเดิม 

5. ตอ้งการใหต้วัเองดูดี 
นอกจากรักครอบครัวแลว้ คนกลุ่มน้ียงัรักตวัเอง และตอ้งการดูแลตวัเองให้ดูดีอยูเ่สมอ คนกลุ่มน้ี

จึงมีอีกช่ือวา่กลุ่ม Young at Heart กล่าวคือมีหวัใจท่ีเป็นหนุ่มเป็นสาวอยูเ่สมอ โดยมีความพยายามในการ
ดูแลตวัเอง ออกก าลงักาย แต่งกายทะมดัทะแมง สุภาพเรียบร้อย และนิยมเขา้สังคมท่ีเพิ่มความรู้สึกภูมิใจ
และคุณค่าทางจิตใจให้ตนเอง อาทิ การเข้ากลุ่มออกก าลังกาย การร่วมเป็นผูช่้วยเหลือสมาคมต่างๆ  
เป็นตน้ 

6. ใชชี้วติเรียบง่าย 
แมว้า่จะอยูใ่นยุคท่ีค่อนขา้งวุน่วาย แต่คนกลุ่มน้ีก็ชอบใชชี้วิตท่ีเรียบง่ายไม่ซบัซ้อน กล่าวคือ จะ

ชอบด าเนินกิจกรรมต่างๆ โดยเลือกท ากิจกรรมท่ีไม่สร้างความยุง่ยากหรือมีกระบวนการซบัซ้อนมากนกั
เพื่อลดเวลาและขั้นตอนต่างๆ  

7. ทรงอิทธิพลทางความคิด 
เน่ืองจากเป็นผูท่ี้ผา่นระยะเวลาแต่ละยุคสมยัมาพอสมควร และมีประสบการณ์ในการด าเนินชีวิต 

มาค่อนขา้งหลากหลาย ปัจจุบนัคนกลุ่มน้ีจึงกลายเป็นกลุ่มคนท่ีมีอิทธิพลทางความคิดและอยู่เบ้ืองหลงั 
การตดัสินใจกระท าการณ์ต่างๆ ของคน Generation อ่ืนอยูเ่สมอ โดยหากสังเกตให้ดีเราจะพบวา่ปัจจุบนั 
คนกลุ่มน้ีกลายเป็นผูท้รงอิทธิพลทางความคิดทั้งในวงการบนัเทิง วงการการเมือง หรือวงการธุรกิจและ
วงการอ่ืนๆ อีกมากมาย 

กล่าวไดว้า่ กลุ่มคนท างานอายุ 45-65 ปี เป็นผูบ้ริโภคกลุ่มใหญ่รุ่นอาวุโสท่ีมีบทบาทค่อนขา้งสูง
ในปัจจุบนั เน่ืองจากมีประสบการณ์ชีวิตและการเรียนรู้ทางธุรกิจและอาชีพดา้นต่างๆ มามาก นอกจากน้ี
ยงัเป็นผูข้บัเคล่ือนเศรษฐกิจหลกัๆ ภายในประเทศมากมาย เน่ืองจากอยูใ่นกลุ่มอายุการท างานท่ีเป็นหลกั
ขององค์กร เป็นหลกัในการตดัสินใจและเป็นผูน้ าองค์กร อีกทั้งความคิดของคนกลุ่มน้ีมีอิทธิพลต่อ
ความคิดของคนรุ่นหลงั เน่ืองจากเป็นกลุ่มอายุรุ่นผูใ้หญ่ท่ีเป็น พ่อ แม่ น้า อา หรือเจา้นาย ผูอ้าวุโส ท่ีมี
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ประสบการณ์ต่างๆ ทั้งการด าเนินชีวิตและทางธุรกิจจึงมีอิทธิพลต่อการช้ีน าแนวทางการด าเนินชีวิตของ
วยัอ่ืนท่ีมีอายนุอ้ยกวา่ 

2.4.2 การใช้งานเทคโนโลยขีองผู้สูงวยั 
ในการใชง้านเทคโนโลยขีองผูสู้งวยั พบวา่มีปัญหาในการใช้งานท่ีมีผลมาจากการเปล่ียนแปลง 3 

ประการใหญ่ คือ 
1. การเปล่ียนแปลงทางร่างกาย 

 คนท่ีมีอายเุพิ่มมากข้ึน จะมีการเปล่ียนแปลงทางร่างกายหลายอยา่ง ไม่วา่จะเป็นการเปล่ียนแปลง 
ของระบบสายตา บางคนสายตายาว บางคนสายตาสั้น แต่รวมแลว้ก็คือสายตาผิดปกติ ซ่ึงส่งผลให้มอง
อะไรไม่ค่อยเห็น นอกจากน้ีความรู้สึกต่างๆ ทางระบบประสาทจะชา้ลง จะท าให้ท ากิจกรรมต่างๆ ชา้ลง 
อีกทั้งยงัมีการเปล่ียนแปลงของโครงกระดูกและขอ้ต่อ ท าให้มีปัญหาเร่ืองการปวดขอ้หรือปวดเข่า ยิ่งไป
กว่านั้นคนท่ีมีอายุแลว้ ความจ ามกัจะเส่ือมลง กลายเป็นคนข้ีหลงข้ีลืม [61] จากทฤษฎี The Theory of 
Aging ระบุวา่ เม่ือคนอายมุากข้ึน ยอ่มเกิดความเปล่ียนแปลงดา้นสรีระร่างกาย ซ่ึงเติบโตและเส่ือมถอยลง
ตามกาลเวลา จนน าไปสู่ปัญหาดา้นสุขภาพ ท่ีท าให้บุคคลตอ้งสูญเสียการท างานบางอยา่งไป จากงานวิจยั
พบว่า ปัญหาด้านสุขภาพส่งผลให้เกิดข้อจ ากัด และลดความสามารถในการท างานลง [62] ทั้ ง น้ี 
ความสามารถดา้นต่างๆ ไดแ้ก่ 1) ความสามารถดา้นประสาทสัมผสัการรับรู้ (Sensory Capability) ซ่ึงถูก
กระทบจากปัจจยัดา้นสุขภาพท่ีเส่ือถอยลง และโรคท่ีมีผลต่อประสาทสัมผสั เช่น การมองเห็น หรือการได้
ยิน ท าให้ผูสู้งวยัมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงกระตุน้ต่างๆ ชา้ลง [7] 2) ความสามารถดา้นการจดจ า ความ
เขา้ใจ (Cognitive Capability) เน่ืองจากความถดถอยของสมองและกลุ่มอาการโรคสมองเส่ือม [8] 3) 
ความสามารถดา้นการเคล่ือนไหว หรือการควบคุมอวยัวะ (Psycho-motor Capability) เน่ืองจากปัญหาดา้น
สุขภาพ และโรคท่ีมีผลต่อการเคล่ือนไหว ท าให้การควบคุมการเคล่ือนไหวของร่างกายล าบากข้ึน ลด
ความสามารถในการท ากิจวตัรประจ าวนัลง [9] 

2. การเปล่ียนแปลงทางสังคม 
 การเปล่ียนแปลงทางสังคมเป็นส่ิงท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งประสบ ภาระหน้าท่ี และบทบาทของกลุ่ม
ตวัอยา่งจะลดลง มีขอ้จ ากดัทางร่างกาย ท าใหค้วามคล่องตวัในการคิด การกระท า การส่ือสารสัมพนัธภาพ
ทางสังคมมีขอบเขตจ ากดั ความห่างเหินจากสังคมมีมากข้ึน ความมีเหตุผล และการคิดเป็นไปในทางลบ 
เพราะสังคมมกัจะประเมินวา่ความสามารถในการปฏิบติัลดลง [61] 
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3. ประสบการณ์การใชง้านเทคโนโลยี 
 จากงานวจิยัในอดีตพบวา่ ประสบการณ์ดา้นการใชง้านส่งผลต่อการเรียนรู้ หรือการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมด้านสมอง หรือความสามารถด้านการคิด ความเข้าใจ และความจ า รวมถึงพฤติกรรมด้าน
กลา้มเน้ือ หรือความสามารถดา้นการเคล่ือนไหว อยา่งไรก็ตามพบวา่ ผูท่ี้มีอายุมากข้ึน ส่วนมากมีประสบ-
การณ์ในการใชง้านคอมพิวเตอร์ หรือเทคโนโลยีต่างๆ นอ้ยกวา่ผูใ้หญ่ และวยัรุ่น เป็นสาเหตุท่ีท าให้ผูสู้ง
วยัมีแนวโนม้ในการเรียนรู้วธีิการใชง้านคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยไีดย้ากกวา่วยัท่ีมีโอกาสในการเรียนรู้
เทคโนโลยมีากกวา่ [10] 

จากขอ้มูลดงักล่าวจะเห็นไดว้า่ กลุ่มคนท างานอายุ 45-65 ปี เป็นกลุ่มคนอนุรักษนิ์ยมก่ึงสมยัใหม่ 
มีความเช่ือมัน่ในตวัเอง มีประสบการณ์สูง รักครอบครัว ใช้ชีวิตเรียบง่าย และทรงอิทธิพลทางความคิด 
อีกทั้งยงัเป็นผูข้บัเคล่ือนเศรษฐกิจหลกัๆ ภายในประเทศมากมาย เน่ืองจากอยูใ่นกลุ่มอายุการท างานท่ีเป็น
หลกัขององคก์ร เป็นหลกัในการตดัสินใจและเป็นผูน้ าองค์กร และเป็นกลุ่มท่ีมีก าลงัในการซ้ือมากท่ีสุด 
แต่คนในวยัน้ี ยงัมีขอ้จ ากดัต่างๆ ในการใชง้านเทคโนโลยี ไม่วา่จะเป็น ขอ้จ ากดัท่ีมาจากการเปล่ียนแปลง
ทางร่างกาย หรือสุขภาพท่ีดอ้ยลง เช่น การมองเห็นท่ีแยล่ง การควบคุมอวยัวะต่างๆ ท่ีท าไดช้า้ลง เป็นตน้ 
นอกจากน้ีการเปล่ียนแปลงทางสังคม การเปล่ียนของยุคสมยัท่ีมีความก้าวหน้าของเทคโนโลยีอย่าง
รวดเร็ว รวมถึงประสบการณ์ในการใชง้านเทคโนโลยี ก็เป็นสาเหตุหน่ึงท่ีส่งผลต่อการใชง้านเทคโนโลยี
ของคนท่ีมีอายมุากข้ึน 
 

2.5 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 Y. Batu Salman, Young - Hee Kim and Hong-In Cheng [63] ไดจ้ดัท าวิจยัเร่ือง Senior-Friendly 
Icon Deign for the Mobile Phone ซ่ึงศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบไอคอนส าหรับใชง้านบนโทรศพัทมื์อถือ
ในผูสู้งอายุ  ซ่ึงในการออกแบบนั้น ผูสู้งอายุจะมีส่วนในการให้แนวคิดในการออกแบบด้วย จากผล
การศึกษา พบวา่ 70 % ของผูเ้ขา้ร่วม ชอบไอคอนท่ีเป็นสีมากกวา่ 75 % ของผูเ้ขา้ร่วมมีความเขา้ใจไอคอน
ท่ีไม่เคล่ือนไหวมากกวา่ และ 90 % ของผูเ้ขา้ร่วม ชอบไอคอนท่ีมีขอ้ความส่ือความหมายมากกวา่ ซ่ึงจาก
ผลการวจิยัจะเห็นไดว้า่ ไอคอนท่ีมีขอ้ความส่ือความหมายเป็นปัจจยัท่ีค่อนขา้งมีผลมากต่อความเขา้ใจใน
ไอคอนของผูสู้งอาย ุ 
 Marcy Telles [64] ไดศึ้กษาเร่ือง Update an older interface ซ่ึงเก่ียวกบัอินเตอร์เฟสระหวา่ง
คอมพิวเตอร์กบัผูใ้ช้ โดยพิจารณาถึงผูอ้อกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสว่าตอ้งพิจารณาให้เหมาะกบัผูใ้ช ้
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รวมทั้ งออกแบบอินเตอร์เฟสกับผูใ้ช้แบบใหม่ โดยท่ีไม่ให้เกิดผลกระทบกับผูใ้ช้ท่ียงัคุ้นเคยกับรูป
แบบเดิม โดยก่อนการออกแบบตอ้งศึกษาความตอ้งการจ าเป็นเพื่อหาปัญหาในการใช้งานอินเตอร์เฟส 
นอกจากน้ี ไดเ้สนอแนะว่า การปรับปรุงยูสเซอร์อินเตอร์เฟสใหม่นั้น ควรจะยงัคงรูปแบบอินเตอร์เฟส
แบบเดิมไว ้และเพิ่มอินเตอร์เฟสแบบใหม่เข้าไป เพื่อให้เป็นยูสเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีสมบูรณ์และมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน  

พหล สมบูรณ์ธรรม [21] ไดจ้ดัท าวทิยานิพนธ์เร่ือง การออกแบบและพฒันาส่วนต่อประสานผูใ้ช้
เพื่อปรับปรุงการใช้งานของระบบสารสนเทศพระไตรปิฎก ซ่ึงศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบและพฒันายูส
เซอร์อินเตอร์เฟสเพื่อปรับปรุงการใชง้านของระบบสารสนเทศพระไตรปิฎก โดยใช้ระเบียบวิธีทางดา้น
วศิวกรรมการใชง้านมาประยกุตใ์ช ้ในงานวจิยัน้ี ไดแ้ก่ วธีิศึกษาส านึก การวิเคราะห์งานและผูใ้ช ้ระเบียบ
วิธีการถามความคิดเห็นของผูใ้ช้ และการประเมินเวลาในการท าภารกิจด้วยแบบจ าลองเคแอลเอ็ม 
ผลการวิจยัพบวา่ เม่ือน าเทคนิคทางดา้นวิศวกรรมการใชง้านมาใชใ้นการพฒันาท าให้โปรแกรมมีการใช้
งานท่ีดีข้ึน โดยเปรียบเทียบจากคุณสมบติัการใช้งานของระบบเดิมกบัระบบท่ีพฒันาใหม่ ซ่ึงไดผ้ลดีข้ึน
โดยเฉล่ียร้อยละ 27.64 และลดเวลาในการท าภารกิจลงโดยเฉล่ียไดร้้อยละ 88.93  
 ยุทธพงศ์ ญาณโยธิน [65] ไดจ้ดัท าวิทยานิพนธ์เร่ือง การออกแบบอินเตอร์เฟสเพื่อการซ้ือขาย
ออนไลน์ ซ่ึงศึกษาเก่ียวกับการออกแบบอินเตอร์เฟสเพื่อการซ้ือขายออนไลน์ โดยวิเคราะห์รูปแบบ
อินเตอร์เฟสบนเวบ็ไซต์เพื่อการซ้ือขายออนไลน์จ านวน 12 เว็บไซต์ ท าการวิจยัแบบ Focus Group 
จ านวน 15 คนท่ีมีประสบการณ์ในการซ้ือของออนไลน์ และประเมินความพึงพอใจเก่ียวกบัอินเตอร์เฟสท่ี
มีอยูบ่นเวบ็ไซต์ ผลการวิจยัพบวา่ เวบ็ไซต์เพื่อการซ้ือขายออนไลน์จ าเป็นตอ้งมีการใชอิ้นเตอร์เฟสดา้น
การเช่ือมโยงขอ้มูลแบบ Menu page, Pyramid, Escape Hatch, Fat Menu, Sitemap Footer, Breadcrumbs 
ขนาดของต าแหน่งหลกัของอินเตอร์เฟสแบบ Center Stage อยูท่ี่ 740x470 Pixel สีพื้นหลงัของเวบ็ไซต์
จะตอ้งเป็นสีอ่อนไม่มีลวดลายใดๆ การวางสินคา้มีรูปแบบการวางสินคา้สองแบบ แบบแรกวางเป็นช่อง
ตาราง 3 แถว หรือ 4 แถว ควรวางไม่เกิน 27 รายการสินคา้ แบบท่ีสองเป็นการวางสินคา้แบบช่องตาราง
เด่ียวแนวนอน มีขนาด 970x200 Pixel ควรวางไม่เกิน 27 รายการ ขนาดตวัหนงัสือจะมีขนาดอยูร่ะหวา่ง 
16-14 Pixel และทั้งเวบ็ไซตจ์  านวนสีท่ีเหมาะสมในการใชอ้ยูท่ี่ 3 สี 
 เบ็ญญาภา ศรีเรืองพนัธ์ [66] ไดจ้ดัท าวิทยาพนธ์เร่ือง การพฒันาตวัประสานผูใ้ช้ส าหรับระบบ
จดัการเน้ือหาการเรียนรู้ ซ่ึงศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาตวัประสานงานผูใ้ชส้ าหรับระบบจดัการเน้ือหาการ
เรียนรู้ โดยอาศยัหลกัการของ LCMS ซ่ึงแบ่งการวิจยัออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนท่ีหน่ึงเป็นการพฒันายูส
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เซอร์อินเตอร์เฟสส าหรับระบบจดัการเน้ือหาการเรียนรู้ ส่วนท่ีสองเป็นการพฒันาเคร่ืองมือสร้างสมการ
ทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้ใช้งานได้ดีเขา้กบัโปรแกรมมูเดิล โดยทดลองกบักลุ่มผูส้อนจ านวน 50 คน 
ผลการวิจยัพบว่า ผูใ้ช้มีความพึงพอใจในการใช้ตวัประสานงานผูใ้ช้และเคร่ืองมือสร้างสมการทาง
คณิตศาสตร์อยู่ในระดับมาก และผูใ้ช้สามารถประยุกต์ใช้ในการพฒันาอีเลิร์นน่ิง (e-Learning) ใน
โรงเรียนได ้ 
 ดงันั้น ในการวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศึกษาความตอ้งการ และปัญหาการใชง้านยสูเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 2) สร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ-
สัมพนัธ์ตน้แบบส าหรับกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 3) หาประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 4) ประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี โดยศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งต่างๆ 
ได้แก่ การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส (User Interface) ไม่ว่าจะเป็นเร่ืององค์ประกอบต่างๆ การ
ออกแบบ ปัญหาในการใช้งาน เป็นตน้ ศึกษาในส่วนของส่ือมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multi-
media) ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองรูปแบบ องค์ประกอบ การออกแบบ รวมถึงทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการออกแบบส่ือ
ปฏิสัมพนัธ์ เป็นตน้ นอกจากน้ียงัศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎีการการรับรู้ของมนุษย ์และแนวคิดท่ีเก่ียวกบักลุ่ม
วยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอย่างท่ีผูว้ิจยัสนใจศึกษาจึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งเรียนรู้ลกัษณะ 
ความต้องการ ข้อจ ากัดในด้านต่างๆ ซ่ึงจากการศึกษาความต้องการและการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ี
เก่ียวข้องต่างๆ จะท าให้ผูว้ิจยัสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการหาแนวทางเพื่อน าไปพฒันายูสเซอร์
อินเตอร์เฟสใหเ้หมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไปได ้

 
 



 
 

บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) ใชร้ะเบียบวิธีวิจยัในลกัษณะ

ผสมผสาน (Mixed methods) เน่ืองจากการหาแนวทางเพื่อพฒันายูสเซอร์อินเตอร์เฟสนั้น จะตอ้งเก็บ
รวบรวมขอ้มูลให้ครบถว้นทุกดา้น ไม่วา่จะเป็นปัญหาในการใชง้าน ความตอ้งการในการใช้งาน รวมไป
ถึงความพึงพอใจของผูใ้ช ้เพื่อให้ไดแ้นวทางในการน าไปพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีเหมาะสมกบักลุ่ม
ตวัอยา่งอยา่งแทจ้ริง โดยมีขั้นตอนในการศึกษาดงัน้ี   

    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.1 แสดงขั้นตอนในการด าเนินการวจัิย 

ศึกษาความตอ้งการ และปัญหาการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่ง  
 

วเิคราะห์ผลท่ีได ้สรุปและแยกประเด็นเพื่อน าไปสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

สร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

ศึกษาปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเบ้ืองตน้ (pilot study) 

ตรวจสอบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

โดยอาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ปรับปรุง 

ประเมินผลโดยกลุ่มตวัอยา่ง 
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3.1 ขั้นตอนในการศึกษาและพฒันา มดีังนี ้

1) ศึกษาปัญหาในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเบ้ืองตน้โดยใช้ระเบียบวิธีในการทดสอบการ
ใชง้านและถามความคิดเห็นขณะใชง้าน (Think Aloud Protocol) ในการศึกษาน าร่อง (pilot study) เพื่อ
ก าหนดแนวทางในการสร้างแบบสอบถามเพื่อหาความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส  
 2) ศึกษาความตอ้งการดา้นการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างาน
ในช่วงอาย ุ45-65 ปี โดยใชแ้บบสอบถาม 
 3) สร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ ซ่ึงผูว้ิจยัจะสร้างโดยประยุกต์ใช้จาก
แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งร่วมกบัผลจากการหาความตอ้งการและปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส 

4) หาประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นการออกแบบกราฟิก 1 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญทางการออกแบบส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ 2 ท่าน (รายนาม
ผูเ้ช่ียวชาญในภาคผนวก ก) 

5) ประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบโดยกลุ่มตวัอยา่ง 
6) รวบรวมขอ้มูล วเิคราะห์ สรุปผล 
7) อภิปรายผลการวจิยั 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
กลุ่มคนท างานอายรุะหวา่ง 45-65 ปี ในกรุงเทพมหานคร โดยเป็นผูท่ี้ใชง้านแทบ็เล็ตเป็นประจ า 
กลุ่มตัวอย่าง 
ผูว้จิยัไดเ้ลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดงัน้ี 
1. กลุ่มคนท างานอายุระหว่าง 45-65 ปี ในกรุงเทพมหานคร โดยเป็นผูท่ี้ใช้งานแท็บเล็ตเป็น

ประจ าจ านวน 45 คน ท่ีทดลองใชย้สูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิม  
2. กลุ่มคนท างานอายุระหว่าง 45-65 ปี ในกรุงเทพมหานคร โดยเป็นผูท่ี้ใช้งานแท็บเล็ตเป็น

ประจ าจ านวน 45 คน ท่ีทดลองใชย้สูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบท่ีปรับปรุงแลว้  
โดยในกลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่ม ผูว้ิจยัแบ่งเป็น 3 กลุ่มช่วงอายุ เพื่อให้ไดก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีมีทุกช่วง

อาย ุดงัน้ี 
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อาย ุ45-51 ปี 15 คน  
อาย ุ52-58 ปี  15 คน  
อาย ุ59-65 ปี  15 คน  
 

3.3 เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
3.3.1 นิตยสารดิจิทลัท่ีวางขายในปัจจุบนั และในรายงานการศึกษาทางการตลาดของพงษ ์ชยัชนะ

วิจิตร และคณะ เร่ือง Baby Boom ตอ้งรู้ลึก Lifestyle [17] พบวา่กลุ่มคนท างานท่ีมีอายุประมาณ 45-65 ปี 
ชอบเร่ืองราวเก่ียวกบัแฟชัน่สุขภาพ การท่องเท่ียว และการดูแลตกแต่งบา้น ผูว้ิจยัจึงเลือกนิตยสารท่ีมี
เน้ือหาท่ีกลุ่มน้ีสนใจมาท าการทดสอบ ไดแ้ก่ นิตยสาร JIBjib ซ่ึงเป็นนิตยสารท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัการ
เดินทางท่องเท่ียว  

3.3.2 แบบสอบถามเพื่อถามความคิดเห็นขณะใชง้าน  
3.3.3 แบบสอบถามเพื่อส ารวจความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส 
3.3.4 ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ โดยสร้างจากขอ้มูลดา้นความตอ้งการและจากแนวคิดและ

ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งมาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ 
3.3.5 แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

 

3.4 วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
3.4.1 สร้างแบบสอบถามเพื่อถามความคิดเห็นขณะใชง้าน (Think Aloud Protocol) ในการศึกษา

น าร่อง (pilot study) เพื่อก าหนดแนวทางในการสร้างแบบสอบถามเพื่อหาความตอ้งการในการใชง้านยสู
เซอร์อินเตอร์เฟส โดยในแบบสอบถามจะก าหนดประเด็นในการสอบถามดงัน้ี 

3.4.1.1 การเขา้ถึงขอ้มูลในแต่ละหนา้ (การเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูล การเขา้ถึงขอ้มูลใน
หนา้เดียวกนั การกลบัหนา้สารบญั) 

3.4.1.2 การออกแบบสัญลักษณ์ต่างๆ (การจัดวางต าแหน่ง ขนาด สี รูปแบบของ
สัญลกัษณ์ การส่ือความหมาย) 

3.4.1.3 การออกแบบปุ่มสั่งงาน (การจดัวางต าแหน่ง ขนาด สี รูปแบบของปุ่ม) 
3.4.1.4 การควบคุมส่ือต่างๆ (Slideshows, Video & Audio, Hyperlinks, แถบเล่ือนดู

ขอ้มูล (Scrollable Frames) 
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3.4.2 สร้างแบบสอบถามเพื่อส ารวจความตอ้งการ และปัญหาดา้นการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส

โดยผูว้ิจยัพิจารณาจากข้อค าถามท่ีเก่ียวข้องจากขอบเขตการวิจยัเป็นลักษณะแบบตรวจสอบรายการ  
(Checklist)  และแบบลิเคิร์ท (Likert Scale)  โดยสร้างแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัสถานภาพผูต้อบ เป็นแบบตรวจสอบรายการ ได้แก่ เพศ อาย ุ
ระดบัการศึกษา อาชีพ ประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต 

ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัความตอ้งการปรับปรุงรูปแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส ซ่ึงก าหนด
ระดบัในการวดัเป็น 5 ระดบั โดยมีความหมายในแต่ละระดบัดงัน้ี  

    1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
    2 หมายถึง  นอ้ย 
    3 หมายถึง  ปานกลาง 
    4 หมายถึง  มาก 
    5 หมายถึง  มากท่ีสุด 

และก าหนดเกณฑใ์นการประเมินดงัน้ี [67] 
                 ค่าเฉล่ีย          ระดบัความตอ้งการ 
ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดบัความตอ้งการนอ้ยท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดบัความตอ้งการนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49 หมายถึง  ระดบัความตอ้งการปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดบัความตอ้งการมาก 
ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดบัความตอ้งการมากท่ีสุด 

โดยประเด็นในการสอบถามจะมุ่งเนน้ท่ีคุณลกัษณะดา้นการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ 

1. โครงสร้างการเขา้ถึงขอ้มูล (การเขา้ถึงขอ้มูลในหน้าเดียวกนั การเล่ือนดูขอ้มูลในแต่ละหน้า 
การกลบัไปยงัหนา้หลกั การบ่งบอกสถานะของผูใ้ช)้ 

2. การออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ ประกอบดว้ย  
1) การจดัวางต าแหน่ง 
2) ขนาด 
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3) รูปแบบของสัญลกัษณ์ 
4) สี 
5) การส่ือความหมาย 

3. รูปแบบการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ ประกอบดว้ย  
1) ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ (Slideshows, Video & Audio, Hyperlinks) 
2) แถบเล่ือนดูขอ้มูล (Scrollable Frames) 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยมีประเด็นในการสอบถามดงัน้ี 
1. การเขา้ถึงขอ้มูลในส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช ้ท าไดย้ากหรือไม่ อยา่งไร 

2. การออกแบบสัญลกัษณ์ (Icon) ต่างๆ บนหนา้จอแสดงผล ท าให้ผูใ้ชส้ามารถใชง้านส่ือ

เชิงปฏิสัมพนัธ์ไดง่้ายหรือไม่ อยา่งไร 

3. รูปแบบการโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช ้ท าไดง่้ายหรือยากอยา่งไร 

3.4.3 สร้างแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟส โดยผูว้ิจยั
พิจารณาจากขอ้ค าถามท่ีเก่ียวขอ้งจากขอบเขตการวจิยัเป็นลกัษณะแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และ
แบบลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยสร้างแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 

 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัสถานภาพผูต้อบ เป็นแบบตรวจสอบรายการ ไดแ้ก่ เพศ 
อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ ประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต 

 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟส ซ่ึง
ก าหนดระดบัในการวดัเป็น 5 ระดบั โดยมีความหมายในแต่ละระดบัดงัน้ี 

    1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
    2 หมายถึง  นอ้ย 
    3 หมายถึง  ปานกลาง 
    4 หมายถึง  มาก 
    5 หมายถึง  มากท่ีสุด 
 และก าหนดเกณฑใ์นการประเมินดงัน้ี [67] 
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                 ค่าเฉล่ีย          ระดบัความพึงพอใจ 
ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49 หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยมีประเด็นในการสอบถามดงัน้ี 
1. การเขา้ถึงขอ้มูลในส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช ้ท าไดย้ากหรือไม่ อยา่งไร 

2. การออกแบบสัญลกัษณ์ (Icon) ต่างๆ บนหนา้จอแสดงผล ท าให้ผูใ้ช้สามารถใช้งานส่ือเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ไดง่้ายหรือไม่ อยา่งไร 

3. รูปแบบการโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช ้ท าไดง่้ายหรือยากอยา่งไร 

 

การสร้างและการหาคุณภาพของแบบสอบถาม 
วิธีการในการสร้างแบบสอบถามเพื่อส ารวจความตอ้งการ และปัญหาดา้นการใช้งานยูสเซอร์

อินเตอร์เฟส และแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส ดงัน้ี 
1) ผูว้จิยัจะศึกษาและรวบรวมขอ้มูลเพื่อน ามาก าหนดโครงสร้างของขอ้ค าถาม  
2) ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถามและส านวนภาษาของขอ้ค าถาม 
3) หาคุณภาพแบบสอบถามท าไดโ้ดย 

1. การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity) โดยการหาค่าความสอดคลอ้งระหวา่ง ขอ้
ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา (IOC: Index of item Objective Congruence) หรือดชันีความเหมาะสม 
โดยผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้งประเมินดว้ยคะแนน 3 ระดบั คือ 

+1 = สอดคลอ้งหรือแน่ใจวา่นวตักรรมนั้นหรือขอ้สอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมท่ีระบุไวจ้ริง 

0 = ไม่แน่ใจวา่นวตักรรมหรือขอ้สอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุ
ไว ้
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-1 = ไม่สอดคล้องหรือแน่ใจว่านวัตกรรมนั้ นหรือข้อสอบข้อนั้ นไม่ได้ว ัด
จุดประสงค ์
เชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
สูตรในการค านวณ [68] 

  
N
R

=IOC
Σ

 

IOC  คือ ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์

R  คือ คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 

RΣ  คือ ผลรวมของคะแนนผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคน 

  คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

2. การหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดยน าเอาแบบสอบถามท่ีไดป้รับปรุงแลว้ ไป

ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งขนาดเล็ก แลว้น ามาหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (alpha-cofficient) ของครอนบาค 

(Cron-bach) โดยท่ีค่าแอลฟาท่ีใชค้วรมากกวา่ 0.6 ถา้นอ้ยกวา่นั้น ควรปรับปรุงแบบสอบถาม หรืออาจตดั

บางขอ้ทิ้ง โดยใชสู้ตรของครอนบคั [69] 
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       คือ  ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

    n     คือ  จ  านวนขอ้ของแบบทดสอบ 



70 
 

         2
iS   คือ  ความแปรปรวนของแบบทดสอบรายขอ้ 

    2
tS    คือ  ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบบั 

4) ปรับปรุงแบบสอบถามใหส้มบูรณ์ 
5) จดัพิมพแ์บบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ 

3.4.4 การสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ  
การสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ ผูว้จิยัสร้างโดยน าขอ้มูลดา้นความตอ้งการและจากแนวคิด

และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งมาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
 ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis)  

 - น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาความต้องการ และปัญหาในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มตวัอยา่งมาวิเคราะห์ สรุปประเด็นปัญหาเพื่อน าไปหาแนวทางในการ
ปรับปรุงและสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ โดยยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบท่ีสร้างข้ึนจะสร้างในส่ือ
นิตยสารดิจิทลัแนะน าการท่องเท่ียวจงัหวดัภูเก็ตส าหรับอ่านบน iPad 
 -  ก าหนดเน้ือหาในนิตยสารดิจิทลั โดยอา้งอิงขอ้มูลจากเว็บไซต์ http://www.phuket. 
go.th และนิตยสารดิจิทลั jibjib ฉบบัท่องเท่ียวจงัหวดัภูเก็ต แลว้น าเสนอในรูปแบบแผนผงั ประกอบความ
เรียง 
 - วิเคราะห์เน้ือหาและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อให้ได้แนวทางในการสร้างยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสตน้แบบใหเ้หมาะสมกบัส่ือตวัอยา่งท่ีสร้างข้ึน 
  ขั้นการออกแบบ (Design) 
 - เขียนโครงสร้างการเขา้ถึงขอ้มูลของยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

-  ร่างแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบในแต่ละส่วน 
-  น าแบบโครงสร้างการเขา้ถึงขอ้มูล และแบบร่างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบเสนอ

ผูเ้ช่ียวชาญ แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข 
ขั้นตอนการพฒันา (Development) 
-  สร้างองคป์ระกอบต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบตาม

แบบร่างท่ีก าหนดไว ้ดว้ยโปรแกรม Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop 
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-  สร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ ดว้ยโปรแกรม Adobe Indesign 
-  อพัโหลดไฟลย์สูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบไปท่ี Adobe Server 
-  ทดลองใชง้านดว้ย Application Adobe Content Viewer บน iPad 
-  น ายูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบท่ีสร้างเรียบร้อยแลว้ไปประเมินประสิทธิภาพโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน แลว้น าค าแนะน ามาปรับปรุงแกไ้ข 
ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 

 - หลงัจากปรับปรุงยูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ จึง
น ายสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบไปใหก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 45 คน ทดลองใชง้าน 
  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 - ประเมินผลการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ ดว้ยการทดลองใชง้านยสูเซอร์อิน 
เตอร์เฟสตน้แบบ และท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
 

3.5 วธีิการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1) การวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณา (Description Analysis) ไดแ้ก่ ร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของขอ้มูลกลุ่ม
ตวัอยา่ง ขอ้มูลดา้นความตอ้งการ และขอ้มูลการประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส 

2) การวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Analysis) ไดแ้ก่ สถิติในการเปรียบเทียบ 
(Independent-Samples T-Test และ One-way ANOVA) เพื่อทดสอบความแตกต่างของระดบัความ
ตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่ง 

   ในการวิเคราะห์ค่าสถิติ ผูว้ิจยัจะใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป SPSS (Statistics Package for the Social 

Science) ในการค านวณ 

 



บทที ่4 
ผลการทดลองและการวจิารณ์หรือการวเิคราะห์ 

 
4.1 การน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัน าเสนอน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล และการแปรผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
ในรูปแบบของตารางประกอบค าอธิบาย โดยแบ่งเป็น 4 ตอน ดงัน้ี 

 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการศึกษาน าร่อง (pilot study) โดยใชร้ะเบียบวิธีในการทดสอบการใช้
งานและถามความคิดเห็นขณะใชง้าน (Think Aloud Protocol) เพื่อส ารวจปัญหาในการใชง้านเบ้ืองตน้ 
 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการศึกษาความตอ้งการและปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ตอนยอ่ย ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา 
 1.1 ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ อายุ การ 
ศึกษา อาชีพ และประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต 
 1.2 ขอ้มูลเก่ียวกบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่ม
วยัท างานช่วงอายุ 45-65 ปี ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ และดา้นรูปแบบ
การโตต้อบในการใชง้าน 
 1.3 ขอ้มูลความคิดเห็นของกลุ่มวยัท างานช่วงอายุ 45-65 ปีเก่ียวกบักบัปัญหาในการใช้งานยูส-
เซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
 ตอนท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงอนุมานเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 2.1 เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 

2.2 อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 
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 2.3 การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
 2.4  อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 
 2.5 ประสบการณ์การใช้งานแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
 
ตอนท่ี 3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลในการสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ 
 
ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการศึกษาความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัม-
พนัธ์ตน้แบบของกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี ดงัน้ี 
 4.1 ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ อายุ การ 
ศึกษา อาชีพ และประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต 
 4.2 ขอ้มูลเก่ียวกบัระดบัความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ 
ของกลุ่มวยัท างานช่วงอาย ุ45-65 ปี ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ และดา้น
รูปแบบการโตต้อบในการใชง้าน 
 4.3 ขอ้มูลความคิดเห็นของกลุ่มวยัท างานช่วงอายุ 45-65 ปีเก่ียวกบัยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ-
สัมพนัธ์ตน้แบบ 
  

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
ตอนที ่1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลในการศึกษาน าร่อง (pilot study) โดยใช้ระเบียบวิธีในการทดสอบ

การใช้งานและถามความคิดเห็นขณะใช้งาน (Think Aloud Protocol) เพื่อส ารวจปัญหาในการใช้งาน
เบือ้งต้น 
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ตารางที ่4.1 แสดงผลสรุปขอ้มูลในการศึกษาน าร่อง (pilot study) เพื่อส ารวจปัญหาในการใชง้านเบ้ืองตน้ 
 

 
จากตารางท่ี 4.1 ผูใ้ชป้ระสบปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสหลายประการ โดยปัญหาท่ี

ผูใ้ช้ทั้ง 8 คนประสบทั้งหมด ไดแ้ก่ ปัญหาในการกลบัหน้าสารบญั เน่ืองจากไม่มีสัญลกัษณ์หรือปุ่มท่ี
กลบัไปหนา้สารบญัท่ีเห็นไดง่้าย ปัญหาการควบคุมแถบเล่ือนเพื่อดูขอ้มูล เน่ืองจากไม่มีสัญลกัษณ์ท่ีบ่ง
บอกให้ผูใ้ช้ทราบว่าสามารถเล่ือนดูขอ้มูลได ้ปัญหาดา้นรูปแบบของสัญลกัษณ์ท่ีมีลกัษณะเป็นรูปภาพ
เพียงอยา่งเดียว ท าใหผู้ใ้ชจ้  าไม่ไดว้า่สัญลกัษณ์แต่ละอนัหมายถึงอะไร การจดัวางต าแหน่งของสัญลกัษณ์
ท่ีท าให้มองเห็นไม่ชัดเจน และขนาดของสัญลักษณ์และปุ่มท่ีเล็กเกินไปจนท าให้ผูใ้ช้มองไม่เห็น 

ล าดับ 

ประเด็นปัญหา 

การออกแบบสัญลกัษณ์ การออกแบบปุ่ ม การควบคุมส่ือต่างๆ การเข้าถึงข้อมูล 
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1 X     X   X  X X X  X X   
2      X X  X  X X X   X   
3     X X   X X X X X   X   
4     X X   X  X X X   X   
5 X     X   X  X X X   X   
6      X X  X  X X X   X   
7 X    X X   X   X X  X X X  
8      X   X  X X X   X   
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นอกจากน้ี ในด้านของการการออกแบบสัญลกัษณ์ พบว่าผูใ้ช้ส่วนใหญ่เห็นว่าควรเลือกใช้สีท่ีเห็นได้
ชดัเจน และควรใชค้  าอธิบายท่ีส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ไดช้ดัเจนมากกวา่น้ี เช่น ในส่ือตวัอย่างค าว่า
สารบญัจะใชต้วัยอ่ TOC ซ่ึงยอ่มาจาก Table of Content ซ่ึงผูใ้ชไ้ม่เขา้ใจความหมาย ควรใชค้  าวา่สารบญั
เป็นตน้ ส่วนในดา้นของการออกแบบปุ่ม พบวา่ผูใ้ชส่้วนใหญ่ไม่เขา้ใจวา่ส่ิงท่ีเห็นเป็นปุ่ม เน่ืองจากมีการ
ออกแบบท่ีกลมกลืนไปกบัพื้นหลงั ท าใหรู้้สึกเหมือนเป็นกราฟิกประกอบการออกแบบมากกวา่ปุ่ม ยิ่งไป
กวา่นั้น ในดา้นการควบคุมส่ือต่างๆ ก็พบวา่การควบคุมสไลด์ภาพท าไดย้าก เน่ืองจากมีการสั่งงานให้เล่น
โดยอตัโนมติั และในด้านการเขา้ถึงขอ้มูล พบว่าผูใ้ช้ประสบปัญหาในการเล่ือนข้อมูลจากบนไปล่าง 
เน่ืองจากผูใ้ช้ไม่ทราบว่าสามารถเล่ือนในลกัษณะน้ีได้ และยงัประสบปัญหาการเขา้ถึงขอ้มูลในหน้า
เดียวกนั เน่ืองจากไม่ทราบวา่สามารถแตะเพื่อชมขอ้มูลหวัขอ้อ่ืนในหนา้เดียวกนัได ้ 
 จากขอ้สรุปดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถแบ่งปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสออกเป็น 
3 ดา้น ดงัน้ี 

1. ดา้นโครงสร้างการเขา้ถึงขอ้มูล ไดแ้ก่ การเขา้ถึงขอ้มูลในหนา้เดียวกนั การเล่ือนดูขอ้มูลในแต่
ละหนา้ การกลบัไปยงัหนา้หลกั การบ่งบอกสถานะของผูใ้ช ้

2. ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ ไดแ้ก่ การออกแบบสัญลกัษณ์ (การจดัวางต าแหน่ง ขนาด 
สี รูปแบบของสัญลกัษณ์ การส่ือความหมาย) 

3. ดา้นรูปแบบการโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ ไดแ้ก่ ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ (Slideshows, Video 
& Audio, Hyperlinks) และแถบเล่ือนดูขอ้มูล (Scrollable Frames) 

ซ่ึงผูว้ิจยัจะน าผลจากการศึกษาน าร่อง (pilot study) ไปก าหนดแนวทางในการตั้งขอ้ค าถามใน
แบบสอบถามเพื่อส ารวจความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มตวัอยา่ง
ต่อไป 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาความต้องการและปัญหาในการใช้งานยูสเซอร์
อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ตอนย่อย ดังนี ้
ตอนที ่1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 
 1.1 ข้อมูลลักษณะทางด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ อายุ การ 
ศึกษา อาชีพ และประสบการณ์การใช้งานแทบ็เลต็ 
 
ตารางที ่4.2 แสดงการวเิคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูล จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ  

      ชาย      

      หญิง 

 

15 

 

33.3 

30 66.7 

อายุ 

      45 – 51  ปี    

      52 – 58  ปี 

      59 – 65  ปี   

 

16 

 

35.6 

15 33.3 

14 31.1 

การศึกษา 

       ต  ่ากวา่ปริญญาตรี       

       ปริญญาตรี 

       สูงกวา่ปริญญาตรี 

  

15 33.3 

22 48.9 

8 17.8 
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ตารางที ่4.2 แสดงการวเิคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม (ต่อ) 
 
ข้อมูล  จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาชีพ    

รับราชการ/พนกังานงานรัฐ/รัฐวสิาหกิจ 29 64.4 

พนกังานบริษทัเอกชน       5 11.1 

ประกอบอาชีพส่วนตวั 7 15.6 

อ่ืนๆ 4 8.9 

ประสบการณ์การใช้งานแทบ็เลต็ 

      นอ้ยกวา่ 1 ปี          

      1 ปี 

      2 ปี 

      3 ปี 

      มากกวา่ 3 ปี 

 

9 

 

20 

7 15.6 

14 31.1 

11 24.4 

4 8.9 

รวม 45 100 

 
เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถามพบว่า เพศ 

ของผูต้อบแบบสอบถาม คิดเป็นเพศชายร้อยละ 33.3 และเพศหญิง 66.7 อายุของผูต้อบแบบสอบถาม  
ช่วงอายุ 45-51 ปี คิดเป็นร้อยละ 35.6 ช่วงอายุ 52-58 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.3 และช่วงอายุ 59-65 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 33.1 การศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม ระดบัต ่ากว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 33.3 ปริญญาตรี 
คิดเป็นร้อยละ 48.9 และสูงกวา่ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 17.8 อาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม โดยอาชีพ
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รับราชการ/พนกังานงานรัฐ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 64.4 พนกังานบริษทัเอกชน คิดเป็นร้อยละ 11.1 
ประกอบอาชีพส่วนตวั คิดเป็นร้อยละ 15.6 และอาชีพอ่ืนๆ คิดเป็นร้อยละ 8.9 ส่วนประสบการณ์การใช้
งานแทบ็เล็ตของผูต้อบแบบสอบถาม ระยะเวลานอ้ยกวา่ 1 ปี คิดเป็นร้อยละ 20 ระยะเวลา 1 ปี คิดเป็นร้อย
ละ 15.6 ระยะเวลา 2 ปี คิดเป็นร้อยละ 31.1 ระยะเวลา 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 24.4 และระยะเวลามากกวา่ 3 ปี 
คิดเป็นร้อยละ 8.9 
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1.2 ข้อมูลเกีย่วกบัระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ของกลุ่ม
วยัท างานช่วงอายุ 45-65 ปี โดยใช้แบบสอบถาม 

 
ตารางที ่4.3 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

ของดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 
 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความต้องการ 

ด้านการเข้าถึงข้อมูล   

1. รูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการเปิด 
    หนงัสือ 

4.11 .75 มาก 

2. รูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการพลิก 
    ปฏิทิน 

1.96 .82 นอ้ย 

3. มีการบ่งบอกสถานะในแต่ละส่วน โดยใส่เลขหนา้ 
   ประกอบ คลา้ยกบัหนา้หนงัสือ 

4.09 .85 มาก 

4. มีสัญลกัษณ์ (Icon) หรือขอ้ความไปยงัหนา้สารบญั 
   ท่ีมองเห็นไดง่้าย 

4.00 .88 มาก 

รวมคะแนนเฉลี่ย 3.54 .82 มาก 

 
 เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  
ของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลอยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการปรับปรุงมาก รายขอ้พบวา่ รูปแบบการ
เล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการเปิดหนงัสือ การบ่งบอกสถานะในแต่ละส่วน โดยใส่เลขหนา้ประกอบ
คลา้ยกบัหนา้หนงัสือ และการมีสัญลกัษณ์ (Icon) หรือขอ้ความไปยงัหนา้สารบญัท่ีมองเห็นไดง่้าย อยูใ่น
ระดบัท่ีตอ้งการมาก (4.11, 4.09 และ 4.00 ตามล าดบั) และรูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูล เหมือนการ
พลิกปฏิทิน อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการนอ้ย (1.96) 
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ตารางที ่4.4 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความต้องการ 

ด้านการออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 

1. สัญลกัษณ์ (Icon) ในระบบน าทางและสัญลักษณ์ (Icon) แนะน าการใช้งาน 

    1.1 สัญลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน 4.31 .47 มาก 

    1.2 ขนาดของสัญลกัษณ์ (Icon)  

              40x40 pixel     1.22 .47 นอ้ยท่ีสุด 

              50x50 pixel     3.49 1.78 ปานกลาง 

              60x60 pixel     2.69 1.89 ปานกลาง 

    1.3 สัญลกัษณ์ (Icon) ปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ช ้    
         เห็นตลอดเวลา 

4.02 .81 มาก 

2. รูปแบบของสัญลักษณ์ (Icon)  

    2.1 สัญลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นเคร่ืองหมาย 

          (Symbol) เช่น   

1.58 .87 นอ้ย 

    2.2 สัญลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นตวัอกัษร   
          (Text)  เช่น          BACK     

1.47 .76 นอ้ยท่ีสุด 

    2.3 สัญลกัษณ์ (Icon) ประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย 
         (Symbol) และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพ 

         เช่น   
                    

4.89 .61 มากท่ีสุด 

  BACK 
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ตารางที ่4.4 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ (ต่อ) 

 

 
เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  

ของกลุ่มตวัอยา่ง พบว่าดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนออยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการปรับปรุงปานกลาง ราย
ขอ้พบวา่ สัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย (Symbol) และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพ และ
สีของสัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีเด่น สะดุดตา ตดักบัพื้นหลงั (Background) อยู่ในระดบัท่ีตอ้งการมากท่ีสุด 
(4.89 และ 4.78) รองลงมาคือ สัญลกัษณ์ (Icon) อยู่ในต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน สัญลกัษณ์ (Icon) ส่ือ
ความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย และสัญลกัษณ์ (Icon) ควรปรากฎอยูบ่นหนา้จอให้ผูใ้ชเ้ห็นตลอดเวลา อยูใ่น
ระดบัท่ีตอ้งการมาก (4.31, 4.22 และ 4.02 ตามล าดบั) ส่วนในดา้นขนาดของสัญลกัษณ์ท่ีมี ขนาด 50x50 
pixel และ 60x60 pixel อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการปานกลาง (3.49 และ 2.69) ในขณะท่ีสัญลกัษณ์ขนาด 40x40 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความต้องการ 

3. สีของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    3.1 สีของสัญลกัษณ์ (Icon) เด่น สะดุดตา ตดักบั 
         พื้นหลงั (Background) 

4.78 .42 มากท่ีสุด 

    3.2 สีของสัญลกัษณ์ (Icon) ดูกลมกลืนกบัพื้นหลงั  
         (Background) 

1.67 .85 นอ้ย 

4. การส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    4.1 สัญลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน  1.93 .81 นอ้ย 

    4.2 สัญลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน  
         เขา้ใจง่าย  

4.22 .56 มาก 

รวมคะแนนเฉลี่ย 3.02 .86 ปานกลาง 
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pixel อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการนอ้ยท่ีสุด (1.22) นอกจากน้ี สัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีมีความเป็นมาตรฐาน สีของ
สัญลกัษณ์ (Icon) ดูกลมกลืนกบัพื้นหลงั (Background) และสัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีมีลกัษณะเป็นเคร่ืองหมาย 
(Symbol) เพียงอย่างเดียวอยู่ในระดบัท่ีตอ้งการนอ้ย (1.93, 1.67 และ 1.58 ตามล าดบั) ส่วนสัญลกัษณ์ 
(Icon) ท่ีมีลกัษณะเป็นตวัอกัษร (Text) เพียงอยา่งเดียว อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการนอ้ยท่ีสุด (1.47) 

 



83 
 

ตารางที ่4.5 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
 ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้าน 

 
รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความต้องการ 

ด้านรูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

1. สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง 4.44 .55 มาก 
2. สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดด้ว้ยตวัเอง 3.82 .72 มาก 
3. สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดด้ว้ยตวัเอง 3.82 .68 มาก 
4. สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames)  
    ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย 

1.48 .50 นอ้ยท่ีสุด 

5. ขนาดของปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ 

         40x40 pixel     1.27 .62 นอ้ยท่ีสุด 

         50x50 pixel     3.22 1.84 ปานกลาง 

         60x60 pixel     2.91 1.91 ปานกลาง 

รวมคะแนนเฉลี่ย 2.99 .97 ปานกลาง 
 
 

เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  
ของกลุ่มตวัอย่าง พบว่าด้านรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานอยู่ในระดบัท่ีตอ้งการปรับปรุงปานกลาง 
รายขอ้พบว่า การท่ีผูใ้ช้สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง ควบคุมการรับชมวิดีโอไดด้ว้ย
ตวัเอง และควบคุมการรับฟังเสียงได้ด้วยตวัเองอยู่ในระดบัท่ีตอ้งการมาก (4.44, 3.82 และ 3.82 
ตามล าดบั) รองลงมาคือ ปุ่มท่ีมีขนาด 50x50 pixel และ 60x60 pixel อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการปานกลาง (3.22 
และ 2.91) ในขณะท่ี ขนาด 40x40 pixel อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการนอ้ยท่ีสุด (1.27) ส่วนการควบคุมแถบเล่ือน 
(Scrollable Frames) ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลอยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการนอ้ยท่ีสุด (1.48) 
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1.3 ข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มวัยท างานช่วงอายุ 45-65 ปี เกี่ยวกับความต้องการและปัญหาใน
การใช้งานยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  

 
1. ด้านการเข้าถึงข้อมูล  

 การเขา้ถึงขอ้มูลในส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ กลุ่มตวัอย่างให้ความคิดเห็นว่ายงัยากท่ีจะเขา้ถึง โดยใน
การเล่ือนหน้าเพื่อดูขอ้มูล กลุ่มตวัอย่างคุน้เคยกบัการเปิดดูในลกัษณะจากขวาไปซ้ายเหมือนกบัการเปิด
หนา้หนงัสือ ท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งหลายคนไม่เล่ือนดูขอ้มูลในหนา้ต่อไป หากมีลกัษณะการเล่ือนจากบนลง
ล่าง ซ่ึงจากการสอบถามความคิดเห็น พบว่าสาเหตุท่ีไม่เล่ือนดูขอ้มูลจากบนลงล่างมาจากการออกแบบ
สัญลกัษณ์ท่ีไม่บ่งบอกว่าสามารถเล่ือนลงไปดูเน้ือหาด้านล่างได้ และรู้สึกคุน้เคยกบัการเปิดดูเน้ือหา
เหมือนกบัการเปิดหนา้หนงัสือมากกวา่การเล่ือนจากบนลงล่าง 
 

2. ด้านการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอทีน่ าเสนอ 
การออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอท่ีน าเสนอ ท าให้ผู ้ใช้สามารถใช้งานส่ือเ ชิง

ปฏิสัมพนัธ์ได ้แต่ยงัพบวา่มีบางส่วนท่ีส่งผลใหเ้กิดปัญหาในการใชง้าน ไดแ้ก่ 
2.1 การออกแบบรูปภาพ หรือขอ้ความเพื่อแตะดูขอ้มูลอ่ืนๆ ในหนา้เดียวกนั   
กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ประสบปัญหาในการน าเสนอเน้ือหาท่ีมีความซบัซ้อน หรือมีล าดบัขั้น เช่น  

ในหน่ึงหน้าสามารถแตะท่ีสัญลกัษณ์ รูปภาพ หรือขอ้ความเพื่อดูขอ้มูลในส่วนอ่ืนๆ ไดใ้นหน้าเดียวกนั 
แต่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มกัจะขา้มในส่วนน้ีไป ซ่ึงจากการสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่
การออกแบบรูปภาพ หรือขอ้ความเพื่อดูขอ้มูลในส่วนอ่ืนๆ ในหนา้เดียวกนั ท าให้รู้สึกวา่ไม่สามารถแตะ
เพื่อเขา้ไปดูขอ้มูลในส่วนอ่ืนได้ แต่กลบัรู้สึกเหมือนเป็นการออกแบบเพื่อความสวยงามกลมกลืนกับ
เน้ือหาในหนา้นั้น แต่ไม่โดดเด่นมากพอท่ีจะท าใหรู้้วา่สามารถแตะเพื่อเขา้ไปดูขอ้มูลในส่วนอ่ืนๆ ได ้ 
 2.2 การออกแบบสัญลกัษณ์ในระบบน าทางและสัญลกัษณ์แนะน าการใชง้าน 
  2.2.1 รูปแบบของสัญลกัษณ์ 
  กลุ่มตวัอย่างจ าไม่ได้ว่าสัญลักษณ์แต่ละอนัหมายถึงอะไร จึงไม่สามารถกระท าตาม
ค าแนะน าต่างๆ ได ้โดยใหค้วามคิดเห็นวา่สัญลกัษณ์ควรมีค าอธิบาย เพื่อใหง่้ายต่อการเขา้ใจ  
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  2.2.2 การส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ 
  กลุ่มตวัอย่างไม่สามารถกระท าตามค าแนะน าต่างๆ ได ้เช่น การเล่ือน scrollable frame 
เพื่อดูขอ้มูล และการเล่ือนดูขอ้มูลในแนวตั้ง เน่ืองจากรูปภาพสัญลกัษณ์ไม่ส่ือความหมายให้รู้วา่เล่ือนเพื่อ
ดูขอ้มูลได ้
  2.2.3 ขนาดของสัญลกัษณ์ 
  กลุ่มตวัอย่างขา้มการโตต้อบกบัส่ือบางส่ือ เน่ืองจากสัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอกว่าผูใ้ช้ตอ้งท า
อะไร มีขนาดเล็กเกินไปท าใหม้องไม่เห็น จึงขา้มการโตต้อบส่ือนั้นไป และใหค้วามคิดเห็นวา่ ควรมีขนาด
ใหญ่มากกวา่น้ี  
  2.2.4 ต าแหน่งของสัญลกัษณ์ 

2.2.4.1 กลุ่มตวัอยา่งขา้มการโตต้อบกบัส่ือบางส่ือ เน่ืองจากสัญลกัษณ์บางอนัท่ี
วางไวบ้นพื้นหลงัท่ีเป็นรูปภาพท าให้มองไม่เห็นสัญลกัษณ์ เพราะสัญลกัษณ์ดูกลมกลืนกบัพื้นหลงั ควร
วางไวใ้นต าแหน่งท่ีสีของสัญลกัษณ์และพื้นหลงัตดักนัเพื่อใหเ้ห็นสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งชดัเจน 

2.2.4.2 กลุ่มตวัอย่างไม่สามารถกลบัไปยงัหน้าหลกัอย่างเช่น หน้าสารบญัได ้
เน่ืองจากการกลบัไปยงัหนา้สารบญัจะตอ้งสัมผสัท่ีหนา้จอก่อน สัญลกัษณ์ในระบบน าทางหรือสัญลกัษณ์
เพื่อกลบัไปยงัหนา้สารบญัจึงจะปรากฎให้เห็น เม่ือสัญลกัษณ์ไม่ปรากฎให้เห็นตลอด ท าให้กลุ่มตวัอยา่ง
ไม่ทราบว่ามีฟังก์ชัน่การใช้งานเหล่าน้ีอยู่ ส่งผลให้ไม่ใช้ฟังก์ชัน่ระบบน าทางและกลุ่มตวัอย่างยงัไดใ้ห้
ขอ้เสนอแนะวา่ ควรวางไวใ้นต าแหน่งท่ีเห็นไดง่้ายโดยไม่ตอ้งแตะเพื่อใหป้รากฎข้ึน  

 
3. ด้านรูปแบบการโต้ตอบระหว่างส่ือกบัผู้ใช้ 

 การโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ชส้ามารถท าไดง่้าย แต่จะมีปัญหาในบางส่วน เช่น การควบคุมสไลด์
รูปภาพท าไดย้าก เน่ืองจากสไลดรู์ปภาพมีลกัษณะการเล่นแบบอตัโนมติั รูปภาพจะเล่ือนเองโดยท่ีผูใ้ชไ้ม่
สามารถควบคุมได้เอง จึงท าให้กลุ่มตวัอย่างรู้สึกว่าการท่ีรูปภาพเล่ือนอยู่ตลอดเวลา เป็นการรบกวน
สายตาในขณะท่ีก าลงัอ่านเน้ือหาอยู ่ควรให้ผูใ้ชส้ามารถควบคุมสไลด์รูปภาพไดเ้อง นอกจากน้ี การเล่ือน 
scrollable frame เพื่อดูขอ้มูลก็สามารถท าได้ง่าย แต่กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จะไม่ได้กระท า เน่ืองจาก
รูปภาพสัญลกัษณ์ไม่ส่ือความหมายใหรู้้วา่สามารถเล่ือนเพื่อดูขอ้มูลได ้
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ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
1. ขนาดตวัหนังสือในหน้าเน้ือหาควรมีขนาดใหญ่กว่าน้ี เน่ืองจากส่ือประเภทน้ีไม่สามารถ

ขยายตวัหนงัสือได ้และควรเป็นฟอนตท่ี์มีหวั จะท าใหอ่้านง่ายมากกวา่น้ี 
2. สัญลกัษณ์บางอนัควรใชค้  าท่ีส่ือความหมายท่ีง่ายกวา่น้ี เช่น สัญลกัษณ์สารบญั อาจเปล่ียนจาก 

TOC เป็น Content หรือ ใชค้  าวา่สารบญั เป็นตน้ 
3. ควรมีเลขหนา้ประกอบเหมือนหนงัสือ เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งไม่ทราบวา่อยูส่่วนใดของเน้ือหา  
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ตอนที ่2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมานเพือ่ทดสอบสมมติฐาน 
 1. เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 

2. อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 

3. การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์
ท่ีแตกต่างกนั 

4. อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนั 

5. ประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อิน-
เตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และประสบการณ์การใช้

งานแท็บเล็ต ท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 

 

ระดับความต้องการในการใช้งานยูส
เซอร์อนิเตอร์เฟสในแต่ละด้าน 

เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ 
ประสบการณ์ 

การใช้งานแทบ็เลต็ 

ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล X  X X X 

ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ X  X X X 

ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้าน X  X X X 

 
 หมายเหตุ เคร่ืองหมาย     หมายความวา่ สอดคลอ้งกบัสมมติฐานอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 
 หมายเหตุ เคร่ืองหมาย  X หมายความวา่ ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05  
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การทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานที่ 1 เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
สมมติฐานที่ 1.1 เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ ดงัน้ี 
H0 : เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน

ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1 : เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน

ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.7 แสดงผลการทดสอบ เพศท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 

เพศ จ านวน (คน)  S.D. ค่า t Sig. 

ชาย 15 3.49 .75 
-1.359 0.063 

หญิง 30 3.65 .84 

 
จากตารางท่ี 4.7 เม่ือพิจารณาระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ-

สัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลของทั้งเพศชายและหญิง พบว่าเพศหญิงมีค่าการกระจายของระดบัความ
ตอ้งการสูงกวา่คือเท่ากบั 0.84 และเพศชายมีการกระจายของระดบัความตอ้งการนอ้ยกวา่คือเท่ากบั 0.75 
แต่ส าหรับค่าเฉล่ียพบวา่ ทั้ง 2 กลุ่มมีค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนั ซ่ึงแตกต่างกนัเพียง 0.16 แสดงวา่เพศท่ีแตกต่าง
กนัมีระดบัความตอ้งการท่ีใกลเ้คียงกนั หรือไม่แตกต่างกนัมากนกั และจากการทดสอบค่า t-test ของทั้ง 2 
กลุ่ม ไดค้่า t = -1.359 และค่า Sig. = 0.063 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธ
สมมติฐานหลัก (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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สมมติฐานที่ 1.2 เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในด้านการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.8 แสดงผลการทดสอบ เพศท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 

เพศ จ านวน (คน)  S.D. ค่า t Sig. 

ชาย 15 2.96 .22 
-1.386 0.564 

หญิง 30 3.06 .23 

 
จากตารางท่ี 4.8 เม่ือพิจารณาระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ -

สัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอของทั้งเพศชาย และหญิง พบวา่เพศหญิงมีค่าการกระจาย
ของระดบัความตอ้งการสูงกวา่คือเท่ากบั 0.23 และเพศชายมีการกระจายของระดบัความตอ้งการนอ้ยกวา่
คือเท่ากบั 0.22 ซ่ึงมีความใกลเ้คียงกนัมาก ส าหรับค่าเฉล่ียพบว่า ทั้ง 2 กลุ่มมีค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนั ซ่ึง
แตกต่างกนัเพียง 0.1 แสดงวา่เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการท่ีใกลเ้คียงกนัหรือไม่แตกต่างกนัมาก
นกั และจากการทดสอบค่า t-test ของทั้ง 2 กลุ่ม ไดค้่า t = -1.386 และค่า Sig. = 0.564 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่
คือ ยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H1) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความ
ตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในด้านการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีไม่
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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สมมติฐานที่ 1.3 เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.9 แสดงผลการทดสอบ เพศท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 

เพศ จ านวน (คน)  S.D. ค่า t Sig. 

ชาย 15 3.03 .27 
0.566 0.939 

หญิง 30 2.98 .30 

 
จากตารางท่ี 4.9 เม่ือพิจารณาระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ -

สัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านของทั้งเพศชาย และหญิง พบวา่เพศหญิงมีค่าการกระจาย
ของระดบัความตอ้งการสูงกวา่คือเท่ากบั 0.30 และเพศชายมีการกระจายของระดบัความตอ้งการนอ้ยกวา่
คือเท่ากบั 0.27 แต่ส าหรับค่าเฉล่ียพบวา่ ทั้ง 2 กลุ่มมีค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนั ซ่ึงแตกต่างกนัเพียง 0.05 แสดง
วา่เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการท่ีใกลเ้คียงกนั หรือไม่แตกต่างกนัมากนกั และจากการทดสอบ
ค่า t-test ของทั้ง 2 กลุ่ม ไดค้่า t = 0.566 และค่า Sig. = 0.939 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H0) และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H1) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการใน
การใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีไม่แตกต่างกนั
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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สมมติฐานที่ 2 อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 2.1 อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ ดงัน้ี 

H0 : อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.10  แสดงผลการทดสอบ อายุท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 23.702 2 11.851 
151.163 .000 

ภายในกลุ่ม 3.293 42 .078 

รวม 26.994 44    

 
จากตารางท่ี 4.10 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มช่วงอายุท่ีแตก-

ต่างกนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 
ไดค้่า F = 151.163 และค่า Sig. = .000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานหลกั (H1) ปฏิเสธสมมติ
ฐานรอง (H0) หมายความวา่ อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 จึงท าการทดสอบเป็น
รายคู่ โดยวธีิ Scheffe รายละเอียดดงัแสดงในตารางต่อไป 
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ตารางที ่4.11 แสดงการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ โดยวธีิ Scheffe 
Multiple Comparisons 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference 
(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

45-51 
52-58 -.79792* .10063 .000 -1.0533 -.5425 
59-65 -1.78125* .10247 .000 -2.0413 -1.5212 

52-58 
45-51 .79792* .10063 .000 .5425 1.0533 
59-65 -.98333* .10405 .000 -1.2474 -.7193 

59-65 
45-51 1.78125* .10247 .000 1.5212 2.0413 
52-58 .98333* .10405 .000 .7193 1.2474 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
 
ตารางที ่4.12 แสดงรายละเอียดเก่ียวกบัค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแต่ละช่วงอายุของระดบั 

ความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 
 

 N Mean Std. 
Deviation 

Std. 
Error 

95% Confidence  
Interval for Mean 

Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 
45-51 16 2.7188 .41708 .10427 2.4965 2.9410 2.50 3.75 
52-58 15 3.5167 .22093 .05704 3.3943 3.6390 3.25 4.00 
59-65 14 4.5000 .00000 .00000 4.5000 4.5000 4.50 4.50 
รวม 45 3.5389 .78327 .11676 3.3036 3.7742 2.50 4.50 

 
 จากตารางท่ี 4.11 แสดงการทดสอบเป็นรายคู่ โดยวิธี Scheffe พบวา่ทุกช่วงอายุมีความแตกต่าง
กนัทุกคู่ และจากตารางท่ี 4.12 พบวา่ค่าเฉล่ียระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ-
สัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลของอายุ 59-65 ปี = 4.5 อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด รองลงมา 52-58 ปี = 3.52 
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และ 45-51 ปี = 2.72 ซ่ึงค่อนขา้งแตกต่างกนัมาก จึงสามารถวิเคราะห์ไดว้า่ กลุ่มอายุ 59-65 ปี ประสบ
ปัญหาในการเขา้ถึงขอ้มูลมากกว่าในวยัอ่ืนท่ีอายุน้อยกว่า เน่ืองจากกลุ่มคนท่ีมีอายุมากข้ึนจะคุน้เคยกบั
การเขา้ถึงขอ้มูลท่ีง่าย ไม่ซับซ้อน [12] ดงันั้น จึงมีความตอ้งการท่ีจะปรับปรุงในด้านการเขา้ถึงขอ้มูล
มากกว่าวยัอ่ืนท่ีมีอายุน้อยกว่าตามล าดบั ท าให้ค่าเฉล่ียของระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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สมมติฐานที่ 2.2 อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่4.13 แสดงผลการทดสอบ อายุท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .827 2 .413 
11.479 .000 

ภายในกลุ่ม 1.512 42 .036 

รวม 2.339 44    

 
จากตารางท่ี 4.13 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มช่วงอายุท่ีแตก- 

ต่างกนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหนา้จอ
ท่ีน าเสนอ ไดค้่า F = 11.479 และค่า Sig. = .000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานหลกั (H1) 
ปฏิเสธสมมติ-ฐานรอง (H0) หมายความว่า อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 
0.05 จึงท าการทดสอบเป็นรายคู่ โดยวธีิ Scheffe รายละเอียดดงัแสดงในตารางต่อไป 
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ตารางที ่4.14 แสดงการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ โดยวธีิ Scheffe 
Multiple Comparisons 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference 
(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 
Lower Bound Upper Bound 

45-51 
52-58 -.14688 .06820 .111 -.3199 .0262 
59-65 -.33259* .06944 .000 -.5088 -.1564 

52-58 
45-51 .14688 .06820 .111 -.0262 .3199 
59-65 -.18571* .07051 .040 -.3647 -.0068 

59-65 
45-51 .33259* .06944 .000 .1564 .5088 
52-58 .18571* .07051 .040 .0068 .3647 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
 
ตารางที ่4.15 แสดงรายละเอียดเก่ียวกบัค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแต่ละช่วงอายุของระดบั 

ความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ี
น าเสนอ 

 

 N Mean Std. 
Deviation 

Std. 
Error 

95% Confidence  
Interval for Mean 

Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 
45-51 16 2.8698 .21936 .05484 2.7529 2.9867 2.58 3.25 
52-58 15 3.0167 .20461 .05283 2.9034 3.1300 2.83 3.33 
59-65 14 3.2024 .12538 .03351 3.1300 3.2748 3.00 3.58 
รวม 45 3.0222 .23056 .03437 2.9530 3.0915 2.58 3.58 

 

จากตารางท่ี 4.14 แสดงการทดสอบเป็นรายคู่ โดยวิธี Scheffe พบว่าช่วงอายุ 45-51 ปี มีความ
แตกต่างกนักบัช่วงอายุ 59-65 ปี และช่วงอายุ 52-58 ปี ก็มีความแตกต่างกบัช่วงอายุ 59-65 ปี เช่นกนั และ
จากตารางท่ี 4.15 ค่าเฉล่ียระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการ
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ออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ พบวา่ ช่วงอายุ 59-65 ปี มีระดบัค่าเฉล่ียมากท่ีสุด = 3.20 รองลงมา 52-58 ปี = 
3.02 และ 45-51 ปี = 2.87 ซ่ึงค่อนขา้งแตกต่างกนัมาก จึงสามารถวิเคราะห์ไดว้า่ กลุ่มช่วงอายุ 59-65 ปี มี
ระดบัความตอ้งการมากกวา่กลุ่มอายุอ่ืนท่ีนอ้ยกวา่ เน่ืองจากกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มท่ีมีอายุมากกวา่ในกลุ่มอ่ืน จึง
มีขอ้จ ากดัทางการรับรู้ การมองเห็นท่ีเส่ือมถอยลง [7] ท าให้คนกลุ่มน้ีอาจจะประสบปัญหาในการใชง้าน
ท่ีมีผลมาจากการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอ ดงันั้นกลุ่มอายุ 59-65 ปี จึงมีความตอ้งการในการปรับปรุง
ทางดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอมากกวา่กลุ่มอายอ่ืุนท่ีนอ้ยกวา่ 



97 
 

สมมติฐานที่ 2.3 อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่4.16 แสดงผลการทดสอบ อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์- 

เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .995 2 .497 
7.684 .001 

ภายในกลุ่ม 2.718 42 .065 

รวม 3.712 44    

 
จากตารางท่ี 4.16 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มช่วงอายุท่ีแตก- 

ต่างกันกับระดบัความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในด้านรูปแบบการ
โตต้อบในการใชง้าน ไดค้่า F = 7.684 และค่า Sig. = .001 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานหลกั 
(H1) ปฏิเสธสมมติฐานรอง (H0) หมายความวา่ อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสู-
เซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ี 0.05 จึงท าการทดสอบเป็นรายคู่ โดยวธีิ Scheffe รายละเอียดดงัแสดงในตารางต่อไป 
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ตารางที ่4.17 แสดงการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ โดยวธีิ Scheffe 
Multiple Comparisons 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference 
(I-J) 

Std. Error Sig. 95% Confidence Interval 
Lower Bound Upper Bound 

45-51 
52-58 .16071 .09143 .225 -.0713 .3927 
59-65 .36480* .09310 .001 .1285 .6010 

52-58 
45-51 -.16071 .09143 .225 -.3927 .0713 
59-65 .20408 .09453 .110 -.0358 .4440 

59-65 
45-51 -.36480* .09310 .001 -.6010 -.1285 
52-58 -.20408 .09453 .110 -.4440 .0358 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
 
ตารางที ่4.18 แสดงรายละเอียดเก่ียวกบัค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแต่ละช่วงอายุของระดบั 

ความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบ
ในการใชง้าน 

 
 N Mean Std. 

Deviation 
Std. 

Error 
95% Confidence Interval  

for Mean 
Minimum Maximum 

Lower Bound Upper Bound 
45-51 16 3.1607 .27541 .06885 3.0140 3.3075 2.71 3.86 
52-58 15 3.0000 .27532 .07109 2.8475 3.1525 2.57 3.43 
59-65 14 2.7959 .19980 .05340 2.6806 2.9113 2.43 3.00 
รวม 45 2.9937 .29047 .04330 2.9064 3.0809 2.43 3.86 

 
จากตารางท่ี 4.17 แสดงการทดสอบเป็นรายคู่ โดยวิธี Scheffe พบว่าช่วงอายุ 45-51 ปี มีความ

แตกต่างกบัช่วงอายุ 59-65 ปี และจากตารางท่ี 4.18 ค่าเฉล่ียระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์-
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อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งาน พบว่าช่วงอายุ 45-51 ปี มีระดบั
ค่าเฉล่ียมากท่ีสุด = 3.16 และ 59-65 ปี มีระดบัค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด = 2.8 ซ่ึงค่อนขา้งแตกต่างกนัมาก จึง
สามารถวเิคราะห์ไดว้า่ กลุ่มอาย ุ45-51 ปี มีความตอ้งการในการปรับปรุงรูปแบบการโตต้อบในการใชง้าน
มากกวา่ในวยัอ่ืน เน่ืองจากกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มท่ีมีอายนุอ้ยท่ีสุด และเป็นกลุ่มท่ีมีโอกาสใชเ้ทคโนโลยีมากกวา่
กลุ่มอ่ืนท่ีมีอายุมากกว่า [70] ดงันั้น คนในกลุ่มน้ีจะมีความคุน้เคยในการใช้งาน จึงท าให้ตอ้งการท่ีจะ
ควบคุมส่ือต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง ในขณะกลุ่มช่วงอายุ 59-65 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีมีอายุมากท่ีสุด อาจจะยงัไม่
คุน้เคยกบัการใชง้าน รวมถึงมีโอกาสเรียนรู้และใชง้านเทคโนโลยีนอ้ยกวา่ ท าให้รู้สึกวา่ควบคุมส่ือต่างๆ 
ไดด้ว้ยตวัเองหรือมีการสั่งงานแบบอตัโนมติัก็ได ้ 
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สมมติฐานที ่3 การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
 สมมติฐานที่ 3.1 การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ ดงัน้ี 

H0 : การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.19 แสดงผลการทดสอบ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์- 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม 2.351 2 1.175 
2.003 .148 

ภายในกลุ่ม 24.644 42 .587 

รวม 26.994 44    

 

จากตารางท่ี 4.19 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มการศึกษาท่ีแตก-
ต่างกนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 
ไดค้่า F = 2.003 และค่า Sig. = .148 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธสมมติฐาน
หลกั (H1) หมายความวา่ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05  
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สมมติฐานที่ 3.2 การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.20 แสดงผลการทดสอบ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์- 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .109 2 .055 
1.027 .367 

ภายในกลุ่ม 2.230 42 .053 

รวม 2.339 44    

 

จากตารางท่ี 4.20 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มการศึกษาท่ีแตก-
ต่างกนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหนา้จอ
ท่ีน าเสนอ ไดค้่า F = 1.027 และค่า Sig. = .367 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H1) หมายความวา่ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี 0.05  
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สมมติฐานที่ 3.3 การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทาง
สถิติ ดงัน้ี 

H0 : การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : การศึกษาท่ีแตกต่างกันมีระดับความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.21 แสดงผลการทดสอบ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์- 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .066 2 .033 
.381 .686 

ภายในกลุ่ม 3.646 42 .087 

รวม 3.712 44    

 

จากตารางท่ี 4.21 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มการศึกษาท่ีแตก-
ต่างกันกับระดบัความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในด้านรูปแบบการ
โตต้อบในการใชง้าน ไดค้่า F = .381 และค่า Sig. = .686 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานรอง 
(H0) ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H1) หมายความวา่ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้าน
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในด้านรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05  
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สมมติฐานที่ 4 อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 4.1 อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ ดงัน้ี 

H0 : อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่4.22 แสดงผลการทดสอบ อาชีพท่ีแตกต่างกันมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์- 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .076 3 .043 
.391 .575 

ภายในกลุ่ม 3.748 41 .097 

รวม 3.824 44    

 
จากตารางท่ี 4.22 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มอาชีพท่ีแตกต่าง

กนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล ไดค้่า 
F = .391 และค่า Sig. = .575 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธสมมติฐานหลกั 
(H1) หมายความว่า อาชีพท่ีแตกต่างกันมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05  
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สมมติฐานที่ 4.2 อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่4.23 แสดงผลการทดสอบ อาชีพท่ีแตกต่างกันมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์- 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .878 3 .193 
.829 .332 

ภายในกลุ่ม 1.461 41 .036 

รวม 2.339 44    

 

จากตารางท่ี 4.23 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มอาชีพท่ีแตกต่าง
กนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ี
น าเสนอ ไดค้่า F = .829 และค่า Sig. = .332 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H1) หมายความว่า อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี 0.05  
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สมมติฐานที่ 4.3 อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติ 
ดงัน้ี 

H0 : อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใน
ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่4.24 แสดงผลการทดสอบ อาชีพท่ีแตกต่างกันมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์- 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 

แหล่งความแปรปรวน ss df ms F Sig. 

ระหวา่งกลุ่ม .372 3 .124 
1.53 .223 

ภายในกลุ่ม 3.340 41 .081 

รวม 3.712 44    

 
จากตารางท่ี 4.24 แสดงการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้one-way anowa ของกลุ่มอาชีพท่ีแตกต่าง

กนักบัระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบใน
การใชง้าน ไดค้่า F = 1.53 และค่า Sig. = .223 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H1) หมายความว่า อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี 0.05  
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สมมติฐานที่ 5 ประสบการณ์ในการใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้
งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 5.1 ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้
งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐาน
ทางสถิติ ดงัน้ี 

H0 : ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 

เน่ืองจากการจดักลุ่มประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ต ผูว้ิจยัแบ่งเป็น 5 กลุ่ม ไดแ้ก่ นอ้ยกวา่ 1 ปี 
1 ปี 2 ปี 3 ปี และมากกวา่ 3 ปี และกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดสอบมีจ านวน 45 คน ซ่ึงในทางสถิติถือวา่
เป็นจ านวนท่ีไม่มากนกั ถา้เทียบกบัการจดักลุ่มท่ีมากถึง  5 กลุ่ม ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงจดักลุ่มใหม่เป็น 2 กลุ่ม 
ไดแ้ก่ กลุ่มท่ีมีประสบการณ์นอ้ยกวา่ 2 ปี และกลุ่มท่ีมีประสบการณ์มากกว่า 2 ปีข้ึนไป เพื่อให้สามารถ
ค านวณค่าทางสถิติไดเ้หมาะสมกบัจ านวนของกลุ่มตวัอยา่ง 

ตารางที ่4.25 แสดงผลการทดสอบ ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการ
ในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 

 

ประสบการณ์ จ านวน (คน)  S.D. ค่า t Sig. 

นอ้ยกวา่ 2 ปี 16 3.54 .83 
2.099 .805 

มากกวา่ 2 ปีข้ึนไป 29 3.53 .70 

 
จากตารางท่ี 4.25 เม่ือพิจารณาระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัม-

พนัธ์ในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลของกลุ่มท่ีมีประสบการณ์นอ้ยกวา่ 2 ปี และมากกวา่ 2 ปีข้ึนไป พบวา่กลุ่มท่ีมี
ประสบการณ์นอ้ยกวา่ 2 ปี มีค่าการกระจายของระดบัความตอ้งการสูงกวา่คือเท่ากบั 0.83 และมากกวา่ 2 
ปีข้ึนไปมีการกระจายของระดบัความตอ้งการนอ้ยกวา่คือเท่ากบั 0.70 ส าหรับค่าเฉล่ียพบวา่ ทั้ง 2 กลุ่มมี
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ค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนั ซ่ึงแตกต่างกนัเพียง 0.01 แสดงวา่ระยะเวลาของประสบการณ์ท่ีแตกต่างกนัมีระดบั
ความตอ้งการท่ีใกลเ้คียงกนั หรือไม่แตกต่างกนัมากนกั และจากการทดสอบค่า t-test ของทั้ง 2 กลุ่ม ไดค้่า 
t = 2.099 และค่า Sig. = .805 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานรอง (H0) ปฏิเสธสมมติฐานหลกั 
(H1) หมายความวา่ ประสบการณ์การใช้งานแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสู-
เซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ด้านการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 
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สมมติฐานที่ 5.2 ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้
งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียน
เป็นสมมติฐานทางสถิติ ดงัน้ี 

H0 : ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.26 แสดงผลการทดสอบ ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการ

ในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอท่ี
แตกต่างกนั 

 

ประสบการณ์ จ านวน (คน)  S.D. ค่า t Sig. 

นอ้ยกวา่ 2 ปี 16 3.15 .23 
2.885 .795 

มากกวา่ 2 ปีข้ึนไป 29 3.00 .20 

 
จากตารางท่ี 4.26 เม่ือพิจารณาระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัม-

พนัธ์ในดา้นการออกแบบหน้าจอท่ีน าเสนอของกลุ่มท่ีมีประสบการณ์น้อยกว่า 2 ปี และมากกวา่ 2 ปีข้ึน
ไป พบว่า กลุ่มท่ีมีประสบการณ์น้อยกว่า 2 ปี มีค่าการกระจายของระดบัความตอ้งการสูงกว่าคือเท่ากบั 
0.23 และมากกวา่ 2 ปีข้ึนไปมีการกระจายของระดบัความตอ้งการนอ้ยกวา่คือเท่ากบั 0.20 ส าหรับค่าเฉล่ีย
พบวา่ ทั้ง 2 กลุ่มมีค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนั ซ่ึงแตกต่างกนัเพียง 0.15 แสดงว่าระยะเวลาของประสบการณ์ท่ี
แตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการท่ีใกลเ้คียงกนั หรือไม่แตกต่างกนัมากนกั และจากการทดสอบค่า t-test 
ของทั้ง 2 กลุ่ม ไดค้่า t = 2.885 และค่า Sig. = .795 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานรอง (H0) 
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H1) หมายความว่า ประสบการณ์การใช้งานแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความ
ตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอท่ีไม่แตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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สมมติฐานที่ 5.3 ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้
งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียน
เป็นสมมติฐานทางสถิติ ดงัน้ี 

H0 : ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1 : ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางที ่4.27 แสดงผลการทดสอบ ประสบการณ์การใชง้านแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการ

ในการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ดา้นการโตต้อบในการใชง้านท่ีแตกต่าง
กนั 

 

ประสบการณ์ จ านวน (คน)  S.D. ค่า t Sig. 

นอ้ยกวา่ 2 ปี 16 3.05 .36 
1.029 .154 

มากกวา่ 2 ปีข้ึนไป 29 2.96 .24 

 
จากตารางท่ี 4.27 เม่ือพิจารณาระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัม-

พนัธ์ในดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านของกลุ่มท่ีมีประสบการณ์นอ้ยกวา่ 2 ปี และมากกวา่ 2 ปีข้ึน
ไป พบว่ากลุ่มท่ีมีประสบการณ์น้อยกว่า 2 ปี มีค่าการกระจายของระดบัความตอ้งการสูงกว่าคือเท่ากบั 
0.36 และมากกวา่ 2 ปีข้ึนไปมีการกระจายของระดบัความตอ้งการนอ้ยกวา่คือเท่ากบั 0.24 ส าหรับค่าเฉล่ีย
พบวา่ ทั้ง 2 กลุ่มมีค่าเฉล่ียใกลเ้คียงกนั ซ่ึงแตกต่างกนัเพียง 0.09 แสดงว่าระยะเวลาของประสบการณ์ท่ี
แตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการท่ีใกลเ้คียงกนั หรือไม่แตกต่างกนัมากนกั และจากการทดสอบค่า t-test 
ของทั้ง 2 กลุ่ม ไดค้่า t = 1.029 และค่า Sig. = .154 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 นัน่คือ ยอมรับสมมติฐานรอง (H0) 
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H1) หมายความว่า ประสบการณ์การใช้งานแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความ
ตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ด้านรูปแบบการโตต้อบในการใช้งานท่ีไม่
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตอนที ่3 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลในการสร้างยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสต้นแบบ 
 จากการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นความตอ้งการและปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส
เชิงปฏิสัมพนัธ์ สามารถสรุปเป็นกราฟแท่งเพื่อแสดงระดบัความตอ้งการเฉล่ียในการใช้งานยูสเซอร์
อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มตวัอยา่งไดด้งัภาพท่ี 4.1  
 
 



111 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



112 
 

จากภาพท่ี 4.1 จะเห็นวา่ความตอ้งการท่ีมีระดบัคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด 3 ล าดบั ไดแ้ก่ Q12 คือ 
ผูใ้ชต้อ้งการสัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย (Symbol) และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพ 
(4.89) รองลงมาไดแ้ก่ Q13 คือ ผูใ้ช้ตอ้งการให้สีของสัญลกัษณ์ (Icon) เด่น สะดุดตา ตดักบัพื้นหลงั 
(Background) (4.78) และรองลงมาไดแ้ก่ Q17 คือ ผูใ้ชต้อ้งการควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง 
(4.44) นอกจากน้ี 3 ล าดบัท่ีมีคะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด ไดแ้ก่ Q6 คือ ผูใ้ชต้อ้งการให้สัญลกัษณ์มีขนาด 
40x40 pixel (1.22) รองลงมาไดแ้ก่ Q21 คือ คือ ผูใ้ชต้อ้งการให้ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ มีขนาด 40x40 pixel 
(1.27) และรองลงมาไดแ้ก่ Q11 และ Q21 คือ ผูใ้ชต้อ้งการสัญลกัษณ์ (Icon) ท่ีมีลกัษณะเป็นตวัอกัษร 
(Text) (1.47) จากการวิเคราะห์ระดบัความตอ้งการเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัจะเลือกรายการความ
ตอ้งการของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดบัความตอ้งการเฉล่ียตั้งแต่ระดบัปานกลาง (2.5) ข้ึนไป เพื่อน าไปหา
แนวทางในการปรับปรุงและพฒันาสร้างเป็นยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ ดงัภาพท่ี 4.2  
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ตารางที ่4.28 แสดงรายการความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่งท่ีจะน าไป 
หาแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาสร้างเป็นยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบในดา้นการ
เขา้ถึงขอ้มูล 
 

ล าดับ
ค าถาม 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความ
ต้องการเฉลีย่ 

Q1 ผูใ้ช้ต้องการให้มี รูปแบบการเล่ือนหน้าเพื่อดูข้อมูลเหมือนการเปิด
หนงัสือ 

4.11 

Q3 ผูใ้ช้ต้องการให้มีการบ่งบอกสถานะในแต่ละส่วน โดยใส่เลขหน้า
ประกอบ คลา้ยกบัหนา้หนงัสือ 

4.09 

Q4 ผูใ้ช้ต้องการมีสัญลักษณ์ (Icon) หรือข้อความไปยงัหน้าสารบญัท่ี
มองเห็นไดง่้าย 

4.00 
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ตารางที ่4.29 แสดงรายการความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่งท่ีจะน าไป 
หาแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาสร้างเป็นยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
ตน้แบบในดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ 
 

ล าดับ
ค าถาม 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความ
ต้องการเฉลีย่ 

Q5 ผูใ้ชต้อ้งการใหมี้สัญลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน 4.31 

Q7 ผูใ้ชต้อ้งการใหส้ัญลกัษณ์ (Icon) มีขนาด 50x50 pixel     3.49 

Q8 ผูใ้ชต้อ้งการใหส้ัญลกัษณ์ (Icon) มีขนาด 60x60 pixel     2.69 

Q9 ผูใ้ช้ต้องการให้มีสัญลักษณ์ (Icon) ปรากฎอยู่บนหน้าจอให้ผูใ้ช้เห็น
ตลอดเวลา 

4.02 

Q12 ผูใ้ชต้อ้งการให้มีสัญลกัษณ์ (Icon) ประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย (Symbol) 
และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพ 

4.89 

Q13 ผูใ้ช้ตอ้งการให้สีของสัญลกัษณ์ (Icon) เด่น สะดุดตา ตดักบัพื้นหลงั 
(Background) 

4.78 

Q16 ผูใ้ชต้อ้งการให้สัญลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 4.22 
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ตารางที ่4.30 แสดงรายการความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่งท่ีจะน าไป 
หาแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาสร้างเป็นยูสเซอร์ อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์
ตน้แบบในดา้นรูปแบบการโตต้อบการใชง้าน 
 

ล าดับ
ค าถาม 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความ
ต้องการเฉลีย่ 

Q17 ผูใ้ชต้อ้งการควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง 4.44 

Q18 ผูใ้ชต้อ้งการควบคุมการรับชมวดีิโอไดด้ว้ยตวัเอง 3.82 

Q19 ผูใ้ชต้อ้งการควบคุมการรับฟังเสียงไดด้ว้ยตวัเอง 3.82 

Q22 ผูใ้ชต้อ้งการใหปุ่้มควบคุมส่ือต่างๆ มีขนาด 50x50 pixel     3.22 

Q23 ผูใ้ชต้อ้งการใหปุ่้มควบคุมส่ือต่างๆ มีขนาด 60x60 pixel     2.91 

 
 ผูว้จิยัจะน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่ง 
ทั้งขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามและขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสอบถามความคิดเพิ่มเติมไปหาแนวทางในการ
ปรับปรุง และพฒันายูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (แนวทางการพฒันายูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบใน
ภาคผนวก ง) 
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รูปแบบยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบในนิตยสารดิจิทลัเปรียบเทยีบกบัรูปแบบเดิม 
 
1. ด้านการเข้าถึงข้อมูล 
 

รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 

         
 
ภาพที ่4.3 แสดงการเปรียบเทียบระหว่างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบและยูสเซอร์ 

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล  
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 

ออกแบบสัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอกให้เล่ือนลงดา้นล่างเพื่ออ่านเน้ือหาในหน้าต่อไป ซ่ึงมีลกัษณะ
เป็นลูกศรช้ีลงทางดา้นล่าง และเคล่ือนไหวข้ึน-ลง ใหผู้ใ้ชรู้้สึกวา่สามารถเล่ือนลงไปดา้นล่างได ้
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รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่4.4 แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบและยสูเซอร์ 
 อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล (ต่อ) 
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 
 ออกแบบให้ส่วนท่ีแตะดูขอ้มูลมีลกัษณะเหมือนปุ่ม และใช้ตวัเลขในการส่ือความหมายถึง
จ านวนหวัขอ้ของเน้ือหา และออกแบบใหมี้วงกลมกระพริบรอบๆ ตวัเลขเพื่อดึงดูดสายตาของผูใ้ช ้
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รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 
 

           
 

ภาพที ่4.5 แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบและยสูเซอร์ 
 อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล (ต่อ) 
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 

ออกแบบโดยการใส่เลขหนา้เหมือนในหนงัสือเพื่อใหผู้ใ้ชท้ราบวา่อยูใ่นหวัขอ้ใดของเน้ือหา 
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รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 
 

         
 

ภาพที ่4.6 แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบและยสูเซอร์ 
 อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล (ต่อ) 
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 
 ออกแบบใหมี้ปุ่มกลบัไปยงัหนา้สารบญัท่ีเห็นไดง่้าย เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถเลือกกลบัไปยงัหนา้
หลกัได ้
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1. ด้านการออกแบบหน้าจอที่น าเสนอ 
 
รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 

 

       
 

ภาพที ่4.7 แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบและยสูเซอร์ 
 อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ 
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 
 ออกแบบสัญลกัษณ์ใหว้างอยูบ่นพื้นสีขาวเพื่อใหสี้ของสัญลกัษณ์ตดักบัสีพื้นหลงัอยา่งชดัเจน 
และออกแบบสัญลักษณ์ให้มีขนาดใหญ่ข้ึน รวมถึงมีตวัอกัษรอธิบายใต้สัญลักษณ์นั้น พร้อมทั้งเพิ่ม
วงกลมกระพริบรอบๆ สัญลกัษณ์เพื่อดึงดูดสายตาของผูใ้ช ้
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รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 
 

      
 

ภาพที ่4.8 แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบและยสูเซอร์ 
 อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ (ต่อ) 
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 
 ออกแบบสัญลกัษณ์ท่ีมีลกัษณะบ่งบอกให้ผูใ้ช้ทราบว่าสามารถเล่ือนเฟรมไปทางซ้าย-ขวา 
บน-ล่าง เพื่ออ่านเน้ือหาเพิ่มเติมได ้
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1. ด้านรูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 
 
รูปแบบเดิม           รูปแบบใหม่ 

 

   
 

ภาพที ่4.9 แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบและยสูเซอร์ 
 อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบเดิมดา้นรูปแบบโตต้อบในการใชง้าน 
ท่ีมา : ภาพตวัอยา่งยสูเซอร์อินเตอร์เฟสรูปแบบเดิมจากนิตยสารดิจิทลัของ JIBjib ฉบบัพฤศจิกายน 2556 
 
 ออกแบบส่ือมลัติมีเดียต่างๆ ให้ควบคุมไดง่้าย โดยการน าเสนอแบบอตัโนมติัในตอนแรกเพื่อ
น าร่องใหผู้ใ้ชท้ราบวา่มีการน าเสนอส่ือนั้น แต่ผูใ้ชส้ามารถท่ีจะเลือกเล่นหรือหยดุไดต้ามตอ้งการ 
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ตอนที ่4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 

 
 4.1 ข้อมูลลกัษณะทางด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตารางที ่4.31 แสดงการวเิคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ข้อมูล จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ  

      ชาย      

      หญิง 

 

18 

 

40 

27 60 

อายุ 

      45 – 51  ปี    

      52 – 58  ปี 

      59 – 65  ปี   

 

15 

 

33.3 

15 33.3 

15 33.3 

การศึกษา 

       ต  ่ากวา่ปริญญาตรี       

       ปริญญาตรี 

       สูงกวา่ปริญญาตรี 

  

11 24.4 

24 53.3 

10 22.2 
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ตารางที ่4.31 แสดงการวเิคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม (ต่อ) 
 
ข้อมูล  จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาชีพ  

      รับราชการ/พนกังานงานรัฐ/รัฐวสิาหกิจ 

      พนกังานบริษทัเอกชน 

      ประกอบอาชีพส่วนตวั 

      อ่ืนๆ 

 

18 

 

40 

12 26.7 

10 22.2 

5 11.1 

ประสบการณ์การใช้งานแทบ็เลต็ 

      นอ้ยกวา่ 1 ปี          

      1 ปี 

      2 ปี 

      3 ปี 

      มากกวา่ 3 ปี 

 

6 

 

13.3 

7 15.6 

14 31.1 

12 26.7 

6 13.3 

รวม 45 100 

 
เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่าเพศ

ของผูต้อบแบบสอบถามคิดเป็นเพศชายร้อยละ 40 และเพศหญิงร้อยละ 60 อายุของผูต้อบแบบสอบถาม 
ช่วงอายุ 45-51 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.3 ช่วงอายุ 52-58 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.3 และช่วงอายุ 59-65 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 33.3 การศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม ระดบัต ่ากวา่ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 24.4 ปริญญาตรี 
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คิดเป็นร้อยละ 53.3 และสูงกวา่ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 22.2 อาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม โดยอาชีพ
รับราชการ/พนกังานงานรัฐ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 40 พนกังานบริษทัเอกชน คิดเป็นร้อยละ 26.7 
ประกอบอาชีพส่วนตวั คิดเป็นร้อยละ 22.2 และอาชีพอ่ืนๆ คิดเป็นร้อยละ 11.1 ส่วนประสบการณ์การใช้
งานแท็บเล็ตของผูต้อบแบบสอบถาม ระยะเวลานอ้ยกวา่ 1 ปี คิดเป็นร้อยละ 13.3 ระยะเวลา 1 ปี คิดเป็น
ร้อยละ 15.6 ระยะเวลา 2 ปี คิดเป็นร้อยละ 31.1 ระยะเวลา 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 26.7 และระยะเวลามากกวา่ 
3 ปี คิดเป็นร้อยละ 13.3 
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4.2 ข้อมูลเกีย่วกบัระดับความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบ
ของกลุ่มวยัท างานช่วงอายุ 45-65 ปี ในด้านการเข้าถึงข้อมูล ด้านการออกแบบหน้าจอที่น าเสนอ และด้าน
รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน โดยใช้แบบสอบถาม 
 
ตารางที ่4.32 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  

ตน้แบบดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 
 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

ด้านการเข้าถึงข้อมูล   

1. ผูใ้ชส้ามารถเล่ือนดูขอ้มูลในแต่ละหนา้ไดง่้าย 4.24 .53 มาก 

2. ขณะใชง้าน ผูใ้ชท้ราบเสมอวา่อยูใ่นส่วนใดของ 
   ระบบ 

3.82 .53 มาก 

3. ขณะใชง้าน ผูใ้ชส้ามารถกลบัไปยงัหนา้สารบญั 
    ไดง่้าย 

4.73 .54 มากท่ีสุด 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.26 .53 มาก 

 
เม่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

ตน้แบบของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่โดยรวมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก รายขอ้พบวา่ 
ขณะใช้งาน ผูใ้ช้สามารถกลับไปยงัหน้าสารบญัได้ง่ายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.73) 
รองลงมาคือ ผูใ้ชส้ามารถเล่ือนดูขอ้มูลในแต่ละหนา้ไดง่้าย และขณะใชง้าน ผูใ้ชท้ราบเสมอวา่อยูใ่นส่วน
ใดของระบบมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (4.24 และ 3.82 ตามล าดบั) 
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ตารางที ่4.33 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  
 ตน้แบบดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ 
 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

การออกแบบหน้าจอที่น าเสนอ 

1. สัญลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน 4.40 .58 มาก 

2. สัญลกัษณ์ (Icon) มีขนาดเหมาะสม 4.56 .59 มากท่ีสุด 

3. ความเหมาะสมของสัญลกัษณ์ (Icon) กลบัสู่   
   สารบญัท่ีปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็นตลอดเวลา 

4.16 .67 มาก 

4. สีของสัญลกัษณ์ (Icon) มีความเหมาะสม 4.22 .70 มาก 

5. สัญลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน 4.53 .59 มากท่ีสุด 

6. สัญลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.51 .51 มากท่ีสุด 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.40 .61 มาก 

 
เม่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

ตน้แบบของกลุ่มตวัอยา่ง พบว่า โดยรวมดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั
มาก รายขอ้พบว่า สัญลกัษณ์ (Icon) มีขนาดเหมาะสม สัญลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน และ
สัญลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่ายมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (4.56, 4.53 และ 
4.51 ตามล าดบั) รองลงมาคือ สัญลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน สีของสัญลกัษณ์ (Icon) มี
ความเหมาะสม และความเหมาะสมของสัญลกัษณ์ (Icon) กลบัสู่สารบญัท่ีปรากฎอยู่บนหน้าจอให้ผูใ้ช้
เห็นตลอดเวลามีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (4.40, 4.22 และ 4.16 ตามล าดบั) 
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ตารางที ่4.34 แสดงการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  
ตน้แบบดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้าน 

 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

1. สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดง่้าย 4.47 .50 มาก 

2. สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดง่้าย 4.89 .32 มากท่ีสุด 

3. สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดง่้าย 4.93 .25 มากท่ีสุด 

4. สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames)  
   ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย 

4.49 .51 มาก 

5. ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอมีขนาดเหมาะสม 4.51 .51 มากท่ีสุด 

6. ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอ ท าใหส้ะดวกใน 
    การใชง้าน 

4.76 .43 มากท่ีสุด 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.68 .42 มากทีสุ่ด 

 
เม่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิ งปฏิสัมพนัธ์

ตน้แบบของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่โดยรวมดา้นรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด รายขอ้พบวา่ ผูใ้ชส้ามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดง่้าย ผูใ้ชส้ามารถควบคุมการรับชมวิดีโอได้
ง่าย ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอ ท าใหส้ะดวกในการใชง้าน และปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอมีขนาด
เหมาะสมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (4.93, 4.89, 4.76 และ 4.51 ตามล าดบั) รองลงมาคือ ผูใ้ช้
สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames) ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย และผูใ้ชส้ามารถควบคุมการ
เล่ือนรูปภาพไดง่้ายมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (4.49 และ 4.47 ตามล าดบั) 
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 4.3 ข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มวัยท างานช่วงอายุ 45-65 ปีเกี่ยวกับยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบ 

  
1. ด้านการเข้าถึงข้อมูล  

 ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่า สามารถใช้งานไดง่้ายข้ึนเม่ือมี
สัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอกให้ทราบวา่ตอ้งเล่ือนหนา้ไปทิศทางใด อีกทั้งสัญลกัษณ์ท่ีใชมี้การเคล่ือนไหวให้เห็น
เป็นตวัอย่างวา่ตอ้งเล่ือนในลกัษณะใดจึงท าให้กลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจวิธีการใชง้านง่ายยิ่งข้ึน นอกจากน้ี การ
เขา้ถึงขอ้มูลบางหนา้ท่ีมีการเช่ือมโยงเน้ือหาของหวัขอ้ต่างๆ ในหนา้เดียวกนั กลุ่มตวัอยา่งให้ความคิดเห็น
วา่สามารถใชง้านไดง่้ายข้ึน และยงัเขา้ถึงขอ้มูลในทุกหวัขอ้โดยท่ีไม่ขา้มหวัขอ้ใดหวัขอ้หน่ึงไป เน่ืองจาก
ปุ่มหรือสัญลกัษณ์ส าหรับแตะเพื่อเขา้ถึงขอ้มูลในหัวขอ้นั้นๆ มีลกัษณะเป็นวงกลมสีกระพริบอยู่รอบๆ 
ปุ่ม ท าให้ทราบว่าจะต้องแตะท่ีส่วนใดก่อน และเร่ิมคุ้นเคย ในหัวข้อต่อไป สามารถแตะปุ่มได้เอง 
ถึงแมว้า่จะไม่มีวงกลมสีกระพริบอยู ่ยิ่งไปกวา่นั้น กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จะรู้สึกชอบการเขา้ถึงขอ้มูลใน
ลกัษณะท่ีมีการเช่ือมโยงเน้ือหาของหัวขอ้ต่างๆ ในหน้าเดียวกนัมากกวา่ เพราะใช้งานง่าย ไม่ตอ้งเล่ือน
ข้ึน-ลง แต่ในส่วนของการใส่เลขหน้าเพื่อบ่งบอกให้ผูใ้ช้ทราบว่าอยู่ส่วนใดของระบบ กลุ่มตวัอย่างให้
ความคิดเห็นว่ายงัมีขนาดเล็กเกินไป และไม่โดดเด่นเท่าท่ีควร ซ่ึงจะตอ้งมีการพฒันาปรับปรุงต่อไปใน
การศึกษาคร้ังหนา้ 
 

2. ด้านการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอทีน่ าเสนอ 
 ด้านการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอท่ีน าเสนอ กลุ่มตวัอย่างให้ความคิดเห็นว่า
โดยรวมมีความสวยงาม เรียบง่าย สัญลกัษณ์แนะน าการใชง้านมีขนาดท่ีเหมาะสม ใหญ่มากพอท่ีจะท าให้
เห็นไดอ้ยา่งชดัเจน การจดัวางสัญลกัษณ์ต่างๆ บนหน้าจอก็ท าให้มองเห็นไดง่้าย ส่วนสีของสัญลกัษณ์ท่ี
เป็นสีน ้ าเงินตดักับพื้นหลังท่ีเป็นสีขาว ท าให้เห็นสัญลักษณ์ได้อย่างชัดเจน แต่อาจจะยงัไม่ชอบสีท่ี
น าเสนอมากนกั ซ่ึงอาจจะตอ้งศึกษาในส่วนของความชอบสีของผูสู้งวยัต่อไป นอกจากน้ีการออกแบบให้
ปุ่มกลับไปยงัสารบญัมองเห็นได้ทุกหน้า ก็ท  าให้ใช้งานได้ง่ายข้ึน ไม่สับสนเม่ืออยากกลับไปท่ีหน้า
สารบญั แต่กลุ่มตวัอย่างบางคนรู้สึกว่าอาจจะไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งท าให้ปุ่มสารบญัมีขนาดใหญ่มากนัก 
อาจจะออกแบบใหมี้ลกัษณะเป็นแถบสีเล็กๆ หรือลูกศรกลบัไปยงัสารบญัก็ได ้เพื่อจะไดไ้ม่ท าให้รบกวน
การออกแบบเน้ือหาอ่ืนๆ ในหนา้นั้น เป็นตน้ 
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3. ด้านรูปแบบการโต้ตอบระหว่างส่ือกบัผู้ใช้ 
 ดา้นรูปแบบการโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช ้กลุ่มตวัอย่างให้ความคิดเห็นว่า โดยรวมการโตต้อบ
ระหว่างส่ือกบัผูใ้ช้สามารถท าได้ง่าย โดยเฉพาะการควบคุมวิดีโอและเสียงเพลง ซ่ึงในส่วนท่ีเคยเป็น
ปัญหา เช่น การควบคุมสไลดรู์ปภาพก็ท าไดง่้าย โดยไม่ตอ้งเล่ือนไป-มา ผูใ้ชส้ามารถควบคุมโดยการแตะ
เพื่อให้เล่นหรือหยุดเท่านั้น ส่วนการควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames) ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูล กลุ่ม
ตวัอยา่งส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นวา่สามารถท าไดง่้าย เน่ืองจากมีสัญลกัษณ์บ่งบอกให้ทราบวา่ตอ้งเล่ือน
เพื่อดูข้อมูล แต่กลุ่มตวัอย่างบางคนรู้สึกว่าสัญลักษณ์ยงัดูเหมือนเป็นการออกแบบเพื่อให้เกิดความ
สวยงามมากกว่าท่ีจะบ่งบอกให้ทราบว่าตอ้งเล่ือนเพื่อดูขอ้มูล อาจจะตอ้งท าให้ดูโดดเด่นกว่าน้ี หรือใส่
ค าอธิบายท่ีเป็นตวัอกัษรประกอบดว้ย ก็จะสามารถท าใหเ้ขา้ใจไดง่้ายยิง่ข้ึน 
 



บทที ่5 
สรุปผลการทดลองและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์เพื่อ 1) ศึกษาความ

ตอ้งการ และปัญหาการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 

2) สร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบส าหรับกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 3) หา

ประสิทธิภาพของยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 4) ประเมินความพึงพอใจ

ในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี โดย

การศึกษาความตอ้งการในการใชง้านยูสเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอยา่งเพื่อให้กลุ่มตวัอยา่งไดมี้ส่วน

ร่วมในการแสดงความคิดเห็นเพื่อหาแนวทางในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีเหมาะสมกบัการ 

ใชง้านของคนในกลุ่มน้ี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Y. Batu Salman, Young - Hee Kim and Hong-In 

Cheng ท่ีศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบไอคอนบนโทรศพัท์มือถือโดยในการศึกษาจะให้กลุ่มตวัอย่างไดมี้

โอกาสแสดงความคิดเห็นเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบ โดยผลการวิจยัช้ีให้เห็นวา่จากการศึกษา

ด้วยวิธีน้ีท าให้การออกแบบไอคอนเป็นไปตามความตอ้งการของผูใ้ช้มากท่ีสุด ซ่ึงในงานวิจยัน้ีก็ใช้

วิธีด าเนินการวิจยัในลกัษณะน้ีเช่นกนัจึงท าให้ไดข้อ้มูลทางดา้นความตอ้งการของกลุ่มตวัอย่างท่ีชดัเจน 

แลว้น าผลจากการศึกษาความตอ้งการมาพฒันาเป็นยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบโดยในการออกแบบจะ

ปรับปรุงในส่วนท่ีเป็นปัญหาเท่านั้น ซ่ึงในส่วนท่ีผูใ้ช้รู้สึกว่าไม่เป็นปัญหาก็จะคงไวใ้นรูปแบบเดิม ซ่ึง

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Marcy Telles ท่ีกล่าววา่การออกแบบเพื่อพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสจะตอ้งคง

รูปแบบเดิมท่ีดีอยูแ่ลว้เอาไว ้โดยก่อนการออกแบบตอ้งศึกษาความตอ้งการจ าเป็นเพื่อหาปัญหาในการใช้

งาน ซ่ึงจะท าให้ไดยู้สเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และหลงัจากท่ีสร้างยูส

เซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบแลว้ ผูว้ิจยัจะท าการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟส

ตน้แบบโดยกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงผลจากการศึกษาทั้งหมดสามารถสรุปและอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
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5.1 สรุปผลการทดลอง 

 สามารถสรุปไดเ้ป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
ตอนที ่1 การศึกษาความต้องการและปัญหาในการใช้งานยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ของ

กลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี  

ในการศึกษาความตอ้งการและปัญหาในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยั

เก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถามและสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติม สรุปไดว้า่ 

ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลเป็นส่วนท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการให้มีการปรับปรุงอยูใ่นระดบัมาก (3.54) ไม่
วา่จะเป็นรูปแบบการเล่ือนหนา้ ท่ีตอ้งการใหเ้หมือนกบัการเปิดหนงัสือ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัท่ีกลุ่มตวัอยา่งได้
ให้ความคิดเห็นว่า รู้สึกคุน้เคยกบัการเปิดดูขอ้มูลท่ีเหมือนกบัการเปิดหนงัสือมากกว่าการเล่ือนดูขอ้มูล
แบบการพลิกปฏิทินหรือการเล่ือนจากบนลงล่าง จึงส่งผลให้กลุ่มตวัอย่างหลายคนขา้มเน้ือหาท่ีมีการ
เล่ือนแบบการพลิกปฏิทิน เน่ืองจากยงัไม่ค่อยมีความคุน้เคย ส่วนการใส่เลขหนา้ในแต่ละหนา้ของเน้ือหา
ก็เป็นส่วนท่ีกลุ่มตวัอย่างตอ้งการให้มีการใส่เพิ่ม เพื่อบ่งบอกให้รู้ว่าขณะใช้งานอยู่ส่วนใดของเน้ือหา 
นอกจากน้ี ยงัตอ้งการให้มีขอ้ความ สัญลกัษณ์ หรือรูปภาพท่ีกลบัไปยงัหน้าสารบญัไดง่้าย เน่ืองจากการ
ใช้งานระบบน าทางหรือสัญลกัษณ์เพื่อกลบัไปยงัหนา้สารบญัจะตอ้งสัมผสัท่ีหนา้จอก่อน สัญลกัษณ์ใน
ระบบน าทางหรือสัญลกัษณ์เพื่อกลับไปยงัหนา้สารบญัจึงจะปรากฎให้เห็น เม่ือสัญลกัษณ์ไม่ปรากฎให้
เห็นตลอด ท าใหไ้ม่ทราบวา่มีฟังก์ชัน่การใชง้านเหล่าน้ีอยู ่ส่งผลให้ไม่ใชฟั้งก์ชัน่ระบบน าทาง จากขอ้มูล
ดงักล่าวขา้งตน้จะเห็นไดว้า่ กลุ่มตวัอยา่งมีความรู้สึกคุน้เคยกบัการอ่านขอ้มูลเหมือนกบัการอ่านหนงัสือ
ในรูปแบบเล่มท่ีสามารถเขา้ถึงขอ้มูลได้ง่ายท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัท่ีช้ีให้เห็นว่า ความซับซ้อน 
ความยากของระบบเป็นสาเหตุส าคญัท่ีเป็นจุดอ่อนในการใชง้านของผูใ้ชท่ี้มีอายมุากข้ึน ซ่ึงจะท าให้เขา้ถึง
ขอ้มูลไดย้าก [12] ดงันั้น ในการออกแบบโครงสร้าง หรือองคป์ระกอบในการเขา้ถึงขอ้มูล จะตอ้งส่งเสริม
ใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดง่้ายท่ีสุด 

ดา้นการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหนา้จอท่ีน าเสนอเป็นส่วนท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการให้มี 
การปรับปรุงรองลงมา (3.02) โดยเฉพาะในเร่ืองของการออกแบบสัญลกัษณ์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ
ของสัญลกัษณ์ ซ่ึงเป็นส่วนท่ีตอ้งการให้ปรับปรุงมากท่ีสุด (4.89) โดยตอ้งการให้สัญลกัษณ์ประกอบดว้ย
เคร่ืองหมาย (Symbol) และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพเพื่อให้ง่ายต่อการเขา้ใจ สีของสัญลกัษณ์ก็
ตอ้งการให้เด่น สะดุดตา ตดักบัพื้นหลงัเพื่อให้มองเห็นสัญลกัษณ์ต่างๆ ได้ง่าย นอกจากน้ี การจดัวาง
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ต าแหน่งของสัญลกัษณ์ตอ้งการให้มีการจดัวางให้อยู่ในต าแหน่งท่ีเห็นไดช้ดัเจน สัญลกัษณ์ส าคญั เช่น 
สารบญัก็ควรจดัวางใหเ้ห็นตลอด เพื่อใหง่้ายต่อการใชง้าน รวมถึงการส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ส าคญั 
เช่น สารบญัก็ควรปรับปรุงขอ้ความหรือค าท่ีส่ือความหมาย และเขา้ใจง่ายมากกวา่น้ี ยิ่งไปกวา่นั้น ขนาด
ของสัญลกัษณ์ก็เป็นส่วนส าคญัท่ีกลุ่มตวัอยา่งให้ความเห็นวา่ควรมีขนาดใหญ่ข้ึน จากขอ้มูลดงักล่าวจะ
เห็นไดว้า่ ปัญหาหลกัของดา้นการออกแบบเพื่อการแสดงผลบนหนา้จอ อยูท่ี่การออกแบบสัญลกัษณ์ต่างๆ 
ท่ีจะช่วยให้ผูใ้ช้เข้าใจวิธีการใช้งานได้ง่ายข้ึน ซ่ึงปัญหาดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องท่ี
ช้ีใหเ้ห็นวา่ ผูสู้งวยัหรือบุคคลท่ีเร่ิมมีอายุมากข้ึนจะมีขอ้จ ากดัทางการรับรู้ การมองเห็นท่ีเส่ือมถอยลง [7] 
ส่งผลใหค้นกลุ่มน้ีอาจจะประสบปัญหาในการใชง้านท่ีมีผลมาจากการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ ดงันั้น 
การออกแบบองคป์ระกอบต่างๆ บนหนา้จอท่ีน าเสนอ เช่น สัญลกัษณ์ ควรออกแบบให้ดูเรียบง่าย เขา้ใจ
ง่าย และส่ือความหมายได้อย่างชัดเจน รวมถึงขนาดและต าแหน่งการจดัวางก็เป็นส่ิงท่ีตอ้งค านึงด้วย
เช่นกนั [30] เพื่อให้ง่ายต่อการมองเห็น หรือง่ายต่อการรับรู้ของผูใ้ช ้ท าให้ผูใ้ชส้ามารถใชง้านยสูเซอร์
อินเตอร์เฟสในรูปแบบท่ีง่ายท่ีสุด 

ด้านรูปแบบการโตต้อบในการใช้งาน เป็นส่วนท่ีกลุ่มตวัอย่างต้องการให้ปรับปรุงเป็นล าดับ
สุดทา้ย (2.99) เน่ืองจากรูปแบบการโตต้อบในปัจจุบนัท าให้สามารถใชง้านง่าย แต่จะประสบปัญหาใน
บางส่วน เช่น การควบคุมสไลด์รูปภาพท าไดย้าก เน่ืองจากสไลด์รูปภาพมีลกัษณะการเล่นแบบอตัโนมติั 
โดยท่ีผูใ้ชไ้ม่สามารถหยดุการสไลด์รูปภาพได ้ท าให้กลุ่มตวัอยา่งรู้สึกวา่การท่ีรูปภาพเล่ือนอยูต่ลอดเวลา 
เป็นการรบกวนสายตาในขณะท่ีก าลงัอ่านเน้ือหาอยู ่และจากคะแนนการตอบแบบสอบถามในส่วนของ
การควบคุมส่ือต่างๆ แสดงให้เห็นวา่ผูใ้ชต้อ้งการควบคุมส่ือต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎี
การออกแบบโดยค านึงถึงผูใ้ชเ้ป็นส าคญั (User-Center Design) ท่ีช้ีให้เห็นวา่หลกัส าคญัในการออกแบบ
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟส คือท าให้ผูใ้ช้สามารถควบคุมระบบได้ตลอดเวลา ไม่ใช่เป็นฝ่ายท่ีถูกซอฟท์แวร์
ควบคุม [25] ดงันั้นในการออกแบบทางดา้นรูปแบบการโตต้อบระหว่างส่ือกบัผูใ้ช้ จึงควรออกแบบให้
ผูใ้ชส้ามารถควบคุม สั่งงานส่ือต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง ท าใหผู้ใ้ชมี้โอกาสเลือกท่ีจะกระท าหรือไม่กระท าก็ได ้
กล่าวคือผูใ้ชเ้ป็นฝ่ายกระท า ไม่ใช่เป็นฝ่ายรับการกระท า  
 นอกจากน้ี จากผลการทดสอบสมมติฐานในส่วนของลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ี
แตกต่างกนัหรือไม่ พบว่า เพศ การศึกษา อาชีพ และประสบการณ์การใช้งานแท็บเล็ตท่ีแตกต่างกนัมี
ระดบัความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีไม่แตกต่างกนั แต่ในทางกลบักนั 
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อายุท่ีแตกต่างกนัมีระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
โดยในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลระดบัความตอ้งการของทั้ง 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่ม 45-51 ปี กลุ่ม 52-58 ปี และ
กลุ่ม 59-65 ปี มีความแตกต่างกนั โดยท่ีกลุ่มอายุ 59-65 ปี ประสบปัญหาในการเขา้ถึงขอ้มูลมากกวา่ในวยั
อ่ืนท่ีอายุน้อยกว่า เน่ืองจากกลุ่มคนท่ีมีอายุมากข้ึนจะคุน้เคยกบัการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีง่าย ไม่ซับซ้อน [12] 
ดงันั้น จึงมีความตอ้งการท่ีจะปรับปรุงในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลมากกวา่วยัอ่ืนท่ีมีอายุนอ้ยกวา่ตามล าดบั ท า
ให้ค่าเฉล่ียของระดบัความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ในด้านการเขา้ถึง
ขอ้มูลอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (จากตารางท่ี 4.11 หน้า 92) ส่วนในดา้นการแสดงผลบนหนา้จอท่ีน าเสนอ 
กลุ่มอายุ 59-65 ปี มีระดบัความตอ้งการมากกว่ากลุ่มอายุอ่ืนท่ีน้อยกว่า (จากตารางท่ี 4.14 หน้า 95) 
เน่ืองจากกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มท่ีมีอายุมากกวา่ในกลุ่มอ่ืน จึงมีขอ้จ ากดัทางการรับรู้ การมองเห็นท่ีเส่ือมถอยลง 
[7] ท าใหค้นกลุ่มน้ีอาจจะประสบปัญหาในการใชง้านท่ีมีผลมาจากการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ ดงันั้น
กลุ่มอาย ุ59-65 ปี จึงมีความตอ้งการในการปรับปรุงทางดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอมากกวา่กลุ่ม
อายุอ่ืนท่ีน้อยกว่า แต่ในทางกลบักันด้านรูปแบบการโตต้อบในการใช้งาน กลุ่มอายุ 45-51 ปี มีความ
ตอ้งการในการปรับปรุงรูปแบบการโตต้อบในการใชง้านมากกว่าในวยัอ่ืน (จากตารางท่ี 4.17 หนา้ 98) 
เน่ืองจากกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มท่ีมีอายุน้อยท่ีสุด และเป็นกลุ่มท่ีมีโอกาสใช้เทคโนโลยีมากกว่ากลุ่มอ่ืนท่ีมีอายุ
มากกวา่ [70] ดงันั้น คนในกลุ่มน้ีจะมีความคุน้เคยในการใชง้าน จึงท าให้ตอ้งการท่ีจะควบคุมส่ือต่างๆ ได้
ดว้ยตวัเอง ในขณะกลุ่มช่วงอายุ 59-65 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีมีอายุมากท่ีสุด อาจจะยงัไม่คุน้เคยกบัการใชง้าน 
รวมถึงมีโอกาสเรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยีนอ้ยกว่า ท าให้รู้สึกว่าควบคุมส่ือต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเองหรือมี
การสั่งงานแบบอตัโนมติัก็ได ้ 
 

ตอนที ่2 การสร้างยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบ 
ในส่วนของการออกแบบและพฒันายูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ ผูว้ิจยัจะน า

ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาความตอ้งการของกลุ่มตวัอยา่งมาวเิคราะห์ สรุปประเด็นปัญหาและความตอ้งการ
ในดา้นต่างๆ เพื่อน าไปสู่แนวทางในการสร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ ซ่ึงสามารถ
สรุปไดด้งัน้ี  
 1. การออกแบบโครงสร้างการเขา้ถึงขอ้มูล ผูว้ิจยัออกแบบการเขา้ถึงขอ้มูลแบบ Direct Access 
ซ่ึง เป็นรูปแบบการโตต้อบท่ีเรียบง่ายท่ีสุด คือหนา้จอท่ีน าเสนอจะประกอบไปดว้ยหนา้จอสารบญัหลกั 
(Home Screen) และหนา้จอทางเลือก (Screen Choice) ซ่ึงหนา้จอทางเลือกน้ี ทุกหนา้จอจะตอ้งเขา้จาก
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หนา้จอสารบญัหลกั และมีการน าเสนอขอ้มูล 2 รูปแบบไดแ้ก่ 1) การเล่ือนดูขอ้มูลเพื่มเติมโดยเล่ือนจาก
บนลงล่าง แต่จะใส่สัญลกัษณ์ลูกศรช้ีลงทางดา้นล่างเพื่อให้ผูใ้ชท้ราบวา่สามารถเล่ือนอ่านขอ้มูลเพิ่มทาง
ดา้นล่างได ้นอกจากน้ี ลูกศรจะมีการเคล่ือนไหวน าร่องให้ผูใ้ช้เห็นลกัษณะวิธีการใชง้านว่าควรเล่ือนใน
ลักษณะใด 2) การน าเสนอข้อมูลในลักษณะการเช่ือมโยงหัวข้อต่างๆ ให้อยู่ในหน้าเดียวกัน ผูว้ิจ ัย
ออกแบบใหส่้วนท่ีสามารถแตะเพื่ออ่านเน้ือหาหวัขอ้ต่อไปมีลกัษณะเหมือนปุ่มท่ีสามารถแตะได ้และใช้
ตัวเลขล าดับในการบ่งบอกให้ผูใ้ช้ทราบว่ามีทั้ งหมดก่ีหัวข้อในหน้านั้ น เพื่อไม่ให้ผูใ้ช้ข้ามเน้ือหา 
นอกจากน้ี ผูว้จิยัยงัออกแบบใหมี้วงกลมกระพริบรอบๆ ปุ่ม เพื่อเป็นการน าร่องให้ผูใ้ชท้ราบวา่ตอ้งแตะท่ี
ปุ่มใดก่อนเพื่อเขา้สู่เน้ือหา ยิง่ไปกวา่นั้น ผูว้จิยัใส่เลขหนา้เพิ่มเติมลงไปในนิตยสารดิจิทลัดว้ย เพื่อให้ผูใ้ช้
ทราบวา่อยูใ่นหวัขอ้ใด ส่วนใดของเน้ือหา รวมถึงออกแบบให้มีปุ่มกลบัไปยงัหนา้สารบญัไดง่้าย โดยจดั
วางไวใ้นทุกหนา้ของเน้ือหา  
 2. การออกแบบองคป์ระกอบต่างๆ บนหนา้จอท่ีน าเสนอ  
 2.1 การออกแบบสัญลกัษณ์  
  2.1.1 ขนาดของสัญลกัษณ์จะมีขนาดประมาณ 50x50 pixel  
  2.2.2 ออกแบบใหส้ัญลกัษณ์ประกอบดว้ยเคร่ืองหมายและตวัอกัษรอธิบายใตภ้าพ 
  2.2.3 เลือกสีของสัญลกัษณ์ใหมี้ค่าสัดส่วนความเปรียบต่าง (Contrast) ของสัญลกัษณ์กบั
สีของพื้นหลงัเท่ากบั 4.5 : 1 ซ่ึงในงานวจิยัน้ี ผูว้จิยัใชสี้น ้าเงิน (รหสัสี R = 0, G = 0, B = 255)  
  2.2.4 ออกแบบสัญลกัษณ์ให้ส่ือความหมายไดช้ดัเจน และมีความเป็นมาตารฐานมาก
ยิง่ข้ึน ไดแ้ก่ สัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอกใหผู้ใ้ชท้ราบวา่สามารถเล่ือนลงดา้นล่างเพื่ออ่านเน้ือหาเพิ่มเติมได ้โดยมี
ลกัษณะเหมือนลูกศรช้ีลงทางดา้นล่าง (จากภาพท่ี 4.3) และสัญลกัษณ์การเล่ือน (Scrollable Frame) เพื่อ
อ่านเน้ือหาเพิ่มเติม โดยมีลกัษณะเหมือนลูกศรช้ีไปทางซา้ย-ขวา และบน-ล่าง (จากภาพท่ี 4.8) เพื่อให้ผูใ้ช้
ทราบวา่สามารถเล่ือนซา้ย-ขวา หรือเล่ือนบน-ล่าง เพื่ออ่านขอ้มูลเพิ่มเติมได ้
  2.2.5 จดัวางสัญลกัษณ์ใหอ้ยูบ่นพื้นขาวทั้งหมด เพื่อใหผู้ใ้ชม้องเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน 
 2.2 การออกแบบเน้ือหา กราฟิกและจดัวางองค์ประกอบต่างๆ ผูว้ิจยัออกแบบโดยยึดหลกัการ
ออกแบบองค์ประกอบศิลป์ โดยมีหลกัเกณฑ์ดงัน้ี 1) ความสมดุลของการจดัวางส่วนประกอบต่างๆ 2) 
การเน้นวตัถุให้มีความโดดเด่น 3) ความกลมกลืนของช้ินงาน 4) ความตดักนัหรือออกแบบให้ช้ินงานมี
ความแตกต่าง 5) การจดัวางสัดส่วน 6) การเวน้จงัหวะให้ดูสวยงาม ต่อเน่ือง และ 7) ความเป็นเอกภาพ 
เป็นตน้ 
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 3. การออกแบบรูปแบบการโตต้อบในการใชง้าน ผูว้ิจยัออกแบบโดยให้ผูใ้ชส้ามารถควบคุมส่ือ
ต่างๆ ในนิตยสารดิจิทลัไดด้ว้ยตวัเอง ไม่วา่จะเป็น วิดีโอ เสียง สไลด์รูปภาพ ซ่ึงในตอนแรกจะออกแบบ
ใหมี้การเล่นแบบอตัโนมติัก่อน เพื่อใหผู้ใ้ชท้ราบวา่มีการน าเสนอส่ือต่างๆ ในหนา้นั้น แต่ผูใ้ชก้็สามารถท่ี
จะควบคุมการหยดุ การเล่น ไดด้ว้ยตวัเองเช่นกนั  

หลกัการในการออกแบบผูว้ิจยัประยุกต์ใช้จากหลกัเกณฑ์ TWCAG 2010 (Thai Web Content 

Accessibility Guidelines 2010) ซ่ึงเป็นแนวทางการพฒันาเวบ็ท่ีทุกคนเขา้ถึงได ้และอา้งอิงจากมาตรฐาน 

สากล WCAG 2.0 ร่วมกบัแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิ-

สัมพนัธ์ 

ตอนที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบของ

กลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี  

ในการศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของกลุ่ม

ตวัอยา่ง ผูว้จิยัเก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถามและสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติม สรุปไดว้า่ 

ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟส

เชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของกลุ่มตวัอย่าง พบว่าโดยรวมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั

มาก (4.26) กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นวา่ สามารถใชง้านไดง่้ายข้ึนเม่ือมีสัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอก

ใหท้ราบวา่ตอ้งเล่ือนหนา้ไปในทิศทางใด อีกทั้งสัญลกัษณ์ท่ีใชมี้การเคล่ือนไหวใหเ้ห็นเป็นตวัอยา่ง ท าให้

เขา้ใจวธีิการใชง้านง่ายยิ่งข้ึน นอกจากน้ี การเขา้ถึงขอ้มูลบางหนา้ท่ีมีการเช่ือมโยงเน้ือหาของหวัขอ้ต่างๆ 

ในหนา้เดียวกนั กลุ่มตวัอยา่งให้ความคิดเห็นวา่สามารถใชง้านไดง่้ายข้ึน และยงัเขา้ถึงขอ้มูลในทุกหวัขอ้

โดยท่ีไม่ขา้มหัวขอ้ใดหัวขอ้หน่ึงไป เน่ืองจากปุ่มหรือสัญลกัษณ์ส าหรับแตะเพื่อเขา้ถึงขอ้มูลในหัวขอ้

นั้นๆ มีลกัษณะเป็นวงกลมสีกระพริบอยู่รอบๆ ปุ่ม ท าให้ทราบว่าจะตอ้งแตะท่ีส่วนใดก่อน แต่ในส่วน

ของการใส่เลขหนา้เพื่อบ่งบอกให้ผูใ้ชท้ราบวา่อยูใ่นส่วนใดของเน้ือหา กลุ่มตวัอยา่งให้ความเห็นว่ายงัมี

ขนาดเล็กเกินไปและยงัไม่โดดเด่นเท่าท่ีควร น่าจะมีการเพิ่มขนาดและท าให้โดดเด่นมากกว่าน้ี ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัคะแนนความพึงพอใจในรายขอ้ คือขณะใชง้าน ผูใ้ชท้ราบเสมอวา่อยูส่่วนใดของระบบ ท่ีมี
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ค่าเฉล่ียความพึงพอใจน้อยท่ีสุดในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล ดงันั้นในการศึกษาคร้ังต่อไป จึงควรพฒันาใน

ส่วนน้ีเพิ่มเติมเพื่อใหไ้ดผ้ลท่ีดีข้ึน 

ดา้นการออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอท่ีน าเสนอ เม่ือท าการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึง

พอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของกลุ่มตวัอย่าง พบวา่โดยรวมดา้นการ

แสดงผลบนหนา้จอมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (4.40) โดยกลุ่มตวัอยา่งให้ความคิดเห็นวา่สัญลกัษณ์

ต่างๆ มีขนาดท่ีเหมาะสม ใหญ่มากพอท่ีจะท าให้เห็นได้อย่างชัดเจน การจดัวางสัญลักษณ์ต่างๆ บน

หนา้จอก็ท าใหม้องเห็นไดง่้าย นอกจากน้ี สีของสัญลกัษณ์ท่ีเป็นสีน ้ าเงินตดักบัพื้นหลงัท่ีเป็นสีขาว ท าให้

เห็นสัญลกัษณ์ไดอ้ย่างชดัเจน แต่อาจจะยงัไม่ชอบสีท่ีน าเสนอมากนกั ยิ่งไปกว่านั้น การออกแบบให้ปุ่ม

กลบัไปยงัสารบญัมองเห็นไดทุ้กหนา้ ท าใหใ้ชง้านไดง่้ายข้ึน ไม่สับสนเม่ืออยากกลบัไปท่ีหนา้สารบญั แต่

กลุ่มตวัอยา่งบางคนรู้สึกวา่อาจจะไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งท าใหปุ่้มสารบญัมีขนาดใหญ่มากนกั อาจจะออกแบบ

ให้มีลกัษณะเป็นแถบสีเล็กๆ หรือลูกศรกลบัไปยงัสารบญัก็ได ้เพื่อจะไดไ้ม่ท าให้รบกวนการออกแบบ

เน้ือหาอ่ืนๆ ในหนา้นั้น  

ดา้นรูปแบบการโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช ้เม่ือท าการวเิคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจในการใชง้าน 

ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของกลุ่มตวัอย่าง พบว่าโดยรวมด้านรูปแบบการโต้ตอบ 

ในการใช้งานมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (4.68) กลุ่มตวัอยา่งให้ความคิดเห็นวา่ โดยรวมการ

โตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช้สามารถท าไดง่้าย โดยเฉพาะการควบคุมวิดีโอและเสียงเพลง ซ่ึงในส่วนท่ีเคย

เป็นปัญหา เช่น การควบคุมสไลดรู์ปภาพก็ท าไดง่้าย โดยไม่ตอ้งเล่ือนไป-มา สามารถควบคุมโดยการแตะ

เพื่อให้เล่นหรือหยุดเท่านั้น ส่วนการควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames) ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูล กลุ่ม

ตวัอยา่งส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นวา่สามารถท าไดง่้าย เน่ืองจากมีสัญลกัษณ์บ่งบอกให้ทราบวา่ตอ้งเล่ือน

เพื่อดูข้อมูล แต่กลุ่มตวัอย่างบางคนรู้สึกว่าสัญลักษณ์ยงัดูเหมือนเป็นการออกแบบเพื่อให้เกิดความ

สวยงามมากกว่าท่ีจะบ่งบอกให้ทราบว่าตอ้งเล่ือนเพื่อดูขอ้มูล อาจจะตอ้งออกแบบให้ดูโดดเด่นกว่าน้ี 

หรือใส่ค าอธิบายท่ีเป็นตวัอกัษรประกอบดว้ย ก็จะสามารถท าใหเ้ขา้ใจไดง่้ายยิง่ข้ึน  
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จากการศึกษางานวิจัยในคร้ังน้ี สามารถสรุปได้ว่าการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ท่ีเหมาะสมกบักลุ่มวยัท างานอายุ 45-65 ปี หรือกลุ่มท่ีมีอายุมากข้ึน ควรออกแบบโดยค านึงถึง

ความตอ้งการในการใชง้าน ขอ้จ ากดัทางดา้นการรับรู้ สมรรถภาพท่ีเส่ือมถอยลงของคนในวยัน้ี ซ่ึงควร

ออกแบบใหง่้ายต่อการใชง้าน ไม่วา่จะเป็นในส่วนของการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีจะตอ้งออกแบบให้เขา้ถึงไดง่้าย 

ไม่ซับซ้อน การออกแบบองค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอท่ีน าเสนอ ตอ้งออกแบบให้ง่ายต่อการมองเห็น  

มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย และรูปแบบการโตต้อบระหว่างส่ือกบัผูใ้ช้จะตอ้งออกแบบให้สามารถเรียนรู้

วิธีการใช้งานได้ง่าย ควบคุมได้ง่าย ส่ิงส าคัญคือ นักออกแบบควรออกแบบให้เอ้ือต่อการใช้งาน 

องคป์ระกอบต่างๆ ในการออกแบบตอ้งช่วยส่งเสริมให้ผูใ้ชส้ามารถเรียนรู้ และใชง้านไดง่้ายท่ีสุด เพื่อให้

คนในวยัน้ีมีโอกาสใช้งานเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับช่วงวยั และได้รับประโยชน์สูงสุดในการเขา้ถึง

เทคโนโลยสีมยัใหม่ท่ีมีการพฒันาต่อเน่ืองอยา่งไม่มีท่ีส้ินสุด 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 ในการท าวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 5.2.1 ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบท่ีพฒันาข้ึน จะเห็นว่าผูใ้ช้ท่ีมีอายุมากข้ึนสามารถใชง้านส่ือ

เชิงปฏิสัมพนัธ์ไดง่้ายข้ึน เน่ืองจากรูปแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีพฒันาข้ึน พฒันามาจากการศึกษาความ

ตอ้งการในการใช้งานของผูใ้ช้ และน าขอ้มูลท่ีไดม้าประยุกต์ใช้กบัหลกัเกณฑ์การออกแบบส่ือท่ีทุกคน

สามารถเขา้ถึงไดง่้าย ท าให้ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสท่ีพฒันาข้ึนมีรูปแบบท่ีง่ายในการใช้งาน ดงันั้นผลของ

งานวิจยัสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการผลิตส่ือท่ีทุกคนสามารถเขา้ถึงได้ ไม่ใช่เพียงแค่กลุ่มผูสู้งวยั

เท่านั้น 

 5.2.2 ในการท าวิจยัคร้ังน้ี ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสต้นแบบท่ีพฒันาข้ึน สร้างไวใ้นส่ือตวัอย่าง

นิตยสารดิจิทลัซ่ึงเป็นส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์รูปแบบหน่ึง ดงันั้น ในการสร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในส่ือเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ประเภทอ่ืนก็สามารถน าผลท่ีไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบให้ง่ายต่อการใชง้านไดเ้ช่นกนั 

เน่ืองจากมีองคป์ระกอบและลกัษณะการใชง้านท่ีเหมือนกนั 
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5.3 ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยคร้ังต่อไป 

 5.3.1 ในการวจิยัคร้ังน้ี ยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบสร้างในส่ือนิตยสารดิจิทลั ซ่ึงเป็นส่ือท่ีกลุ่ม

ตวัอย่างไม่ค่อยคุน้เคย ดงันั้นในการศึกษาคร้ังต่อไป ผูว้ิจยัแนะน าว่าควรออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 

ในส่ือประเภทอ่ืนท่ีกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ใชเ้ป็นประจ า เช่น เวบ็ไซต ์ซ่ึงจะท าให้ไดข้อ้มูลท่ีแทจ้ริง และ

สามารถวเิคราะห์ผลไดม้ากยิง่ข้ึน 

 5.3.2 ในการวิจัยคร้ังน้ี กลุ่มตัวอย่างเป็นคนกลุ่มหน่ึงในเขตกรุงเทพมหานครเท่านั้ น ใน

การศึกษาคร้ังต่อไป ผูว้จิยัแนะน าวา่ควรมีการเปล่ียนกลุ่มตวัอยา่งให้มีความหลากหลายข้ึน เช่น กลุ่มผูสู้ง

วยัท่ีอยู่ในต่างจงัหวดั เป็นตน้ เพื่อเปรียบเทียบผลการศึกษาท่ีได ้ซ่ึงผลท่ีไดอ้าจจะมีความใกลเ้คียงหรือ

แตกต่างไปจากเดิม  
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

 

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญท่ีประเมินคุณภาพแบบสอบถามเพื่อศึกษาความตอ้งการ และความพึงพอใจใน
การใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์มีรายช่ือดงัต่อไปน้ี 

1. ผูช่้วยศาสตราจารยป์ระทุมทอง ไตรรัตน์  
2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.นนทลี พรธาดาวทิย ์ 
3. รองศาสตราจารยอุ์ษาพร เสวกว ิ 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญท่ีประเมินประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตนัแบบมี

รายช่ือดงัต่อไปน้ี 
 1. ผูช่้วยศาสตราจารยป์ระทุมทอง ไตรรัตน์ 

2. รองศาสตราจารย ์ดร.เกียรติศกัด์ิ พนัธ์ล าเจียก  
3. คุณวรพจน์ ส่งเจริญ 
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แบบสอบถามความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 

………………………………………………………………………………………………. 

ค าช้ีแจง 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัเร่ือง การพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์เพื่อ

การรับรู้และการใชป้ระโยชน์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี จดัท าโดย นางสาวเบญนภา ชาติเช้ือ

นักศึกษาระดบัปริญญาโท หลกัสูตรวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  คณะ

เทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี จดัท าข้ึนเพื่อส ารวจความตอ้งการใน

การใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี ข้อมูลและ

ข้อเสนอแนะท่ีได้รับจากท่านจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการน าไปพัฒนาและปรับปรุงยูสเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านของกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี มากท่ีสุด 

ค าแนะน าในการตอบแบบสอบถาม 

1. แบบสอบถามน้ีแบ่งเป็น 3 ตอน  

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 ความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติม 
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2.  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย  ลงใน      หรือเติมขอ้ความท่ีตรงกบัความเป็นจริงหรือจดัเรียงล าดบั

ตามความตอ้งการหรือความคิดเห็นของท่านตามท่ีระบุไวใ้นค าถามแต่ละขอ้ กรณีท่ีท่านมีความตอ้งการ

หรือความคิดเห็นเพิ่มเติม โปรดระบุในช่องวา่งท่ีเวน้ไวใ้ห ้

ขอขอบพระคุณอย่างสูงในความอนุเคราะห์การตอบแบบสอบถามนี ้
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ตอนที ่1  ข้อมูลสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ              ชาย          หญิง  
2. อาย…ุ………...…ปี 

3. การศึกษา  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี สูงกวา่ปริญญาตรี 

4. อาชีพ  รับราชการ/พนกังานงานรัฐ/รัฐวสิาหกิจ 

พนกังานบริษทัเอกชน 

ประกอบอาชีพส่วนตวั 

อ่ืนๆ…………………………………. 

5. ประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต นอ้ยกวา่ 1 ปี  1 ปี  2 ปี  

3 ปี   มากกวา่ 3 ปี   

ตอนที่ 2  ความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   เพื่อประเมินความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

ในประเด็นต่อไปน้ี 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความต้องการของผู้ใช้ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

1. การเข้าถึงข้อมูล   

1.1 รูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการเปิดหนงัสือ      

1.2 รูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการพลิกปฏิทิน      

1.3 มีการบ่งบอกสถานะในแต่ละส่วน  โดยใส่เลขหนา้ 

     ประกอบ  คลา้ยกบัหนา้หนงัสือ 
     

1.4 มีสญัลกัษณ์ (Icon) หรือขอ้ความไปยงัหนา้สารบญั 

     ท่ีมองเห็นไดง่้าย 
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รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความต้องการของผู้ใช้ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

2. การแสดงผลบนหน้าจอ 

2.1 สัญลกัษณ์ (Icon) ในระบบน าทางและสัญลกัษณ์ (Icon) แนะน าการใช้งาน 

    2.1.1 สญัลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน      

    2.1.2 ขนาดของสญัลกัษณ์ (Icon)  

              40x40 pixel     
     

              50x50 pixel     
     

              60x60 pixel     
     

    2.1.3 สญัลกัษณ์ (Icon) ปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็น 

             ตลอดเวลา 
     

2.2 รูปแบบของสัญลกัษณ์ (Icon)  

    2.2.1 สญัลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นเคร่ืองหมาย 

             (Symbol) เช่น   
     

    2.2.2 สญัลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นตวัอกัษร   

             (Text) เช่น         BACK      

    2.2.3 สญัลกัษณ์ (Icon) ประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย 

             (Symbol) และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพ 

             เช่น   
                    

     

BACK 
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รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความต้องการของผู้ใช้ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

2.3 สีของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.3.1 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) เด่น สะดุดตา ตดักบั 

             พ้ืนหลงั (Background) 
     

    2.3.2 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) ดูกลมกลืนกบัพ้ืนหลงั  

             (Background) 
     

2.4 การส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.4.1 สญัลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน       

    2.4.2 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย       

3. รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

3.1 สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง      

3.2 สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดด้ว้ยตวัเอง      

3.3 สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดด้ว้ยตวัเอง      

3.4 สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames)  

     ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย 
     

3.5 ขนาดของปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ 

         40x40 pixel          

         50x50 pixel          

         60x60 pixel          
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ตอนที่ 3  แบบสอบถามความคิดเห็นเพิม่เติม 

ข้อค าถาม 

1. การเขา้ถึงขอ้มูลในส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช ้ท าไดย้ากหรือไม่ อยา่งไร 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

2. การออกแบบสัญลกัษณ์ (Icon) ต่างๆ บนหนา้จอแสดงผล ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์

ไดง่้ายหรือไม่ อยา่งไร 

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

3. รูปแบบการโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช ้ท าไดง่้ายหรือยากอยา่งไร 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามประเมินความพงึพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี 

………………………………………………………………………………………………… 

ค าช้ีแจง 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัเร่ือง การพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์เพื่อ 

การรับรู้และการใชป้ระโยชน์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี จดัท าโดย นางสาวเบญนภา ชาติเช้ือ 

นกัศึกษาระดบัปริญญาโท หลกัสูตรวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน คณะ

เทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี จดัท าข้ึนเพื่อประเมินความพึงพอใจ

ในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี  

 

ค าแนะน าในการตอบแบบสอบถาม 

1. แบบสอบถามน้ีแบ่งเป็น 3 ตอน  

ตอนท่ี 1 ขอ้มูลสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติม 
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2.  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย  ลงใน      หรือเติมขอ้ความท่ีตรงกบัความเป็นจริงหรือจดัเรียงล าดบั

ตามความพึงพอใจหรือความคิดเห็นของท่านตามท่ีระบุไวใ้นค าถามแต่ละขอ้ กรณีท่ีท่านมีความคิดเห็น

เพิ่มเติม โปรดระบุในช่องวา่งท่ีเวน้ไวใ้ห ้

……………………………………………………………………………………………………….. 

ขอขอบพระคุณอย่างสูงในความอนุเคราะห์การตอบแบบสอบถามนี ้



161 

 

ตอนที ่1  ข้อมูลสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ              ชาย          หญิง  

2. อาย…ุ………...…ปี 

3. การศึกษา  ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี สูงกวา่ปริญญาตรี 

4. อาชีพ  รับราชการ/พนกังานงานรัฐ/รัฐวสิาหกิจ 

พนกังานบริษทัเอกชน 

ประกอบอาชีพส่วนตวั 

อ่ืนๆ…………………………………. 

5. ประสบการณ์การใชง้านแทบ็เล็ต นอ้ยกวา่ 1 ปี  1 ปี  2 ปี  

3 ปี   มากกวา่ 3 ปี   

ตอนที่ 2  ความพงึพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

ในประเด็นต่อไปน้ี 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความพงึพอใจของผู้ใช้ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

1. การเข้าถึงข้อมูล   
1.1 ผูใ้ชส้ามารถเล่ือนดูขอ้มูลในแต่ละหนา้ไดง่้าย      

1.2 ขณะใชง้าน ผูใ้ชท้ราบเสมอวา่อยูใ่นส่วนใดของระบบ      

1.3 ขณะใชง้าน ผูใ้ชส้ามารถกลบัไปยงัหนา้สารบญัไดง่้าย      
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รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความพงึพอใจของผู้ใช้ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

2. การแสดงผลบนหน้าจอ 
2.1 สญัลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน      

2.2 สญัลกัษณ์ (Icon) มีขนาดเหมาะสม       

2.3 ความเหมาะสมของสญัลกัษณ์ (Icon) กลบัสู่สารบญั 

     ท่ีปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็นตลอดเวลา 
     

2.4 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) มีความเหมาะสม      

2.5 สญัลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน       

2.6 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย      

3. รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

3.1 สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดง่้าย      

3.2 สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดง่้าย      

3.3 สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดง่้าย      

3.4 สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames)  

     ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย 
     

3.5 ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอมีขนาดเหมาะสม       

3.6 ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอ ท าใหส้ะดวกในการ 

      ใชง้าน 
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ตอนที่ 3  แบบสอบถามความคิดเห็นเพิม่เติม 

ข้อค าถาม 

1. การเขา้ถึงขอ้มูลในส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ช ้ท าไดย้ากหรือไม่ อยา่งไร 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

2. การออกแบบสัญลกัษณ์ (Icon) ต่างๆ บนหนา้จอแสดงผล ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์

ไดง่้ายหรือไม่ อยา่งไร 

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

3. รูปแบบการโตต้อบระหวา่งส่ือกบัผูใ้ช ้ท าไดง่้ายหรือยากอยา่งไร 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบโดยผู้เช่ียวชาญ 

………………………………………………………………………………………………… 
แบบประเมินน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวจิยัเร่ือง การพฒันายสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์เพื่อ 

การรับรู้และการใชป้ระโยชน์ของกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45-65 ปี จดัท าโดย นางสาวเบญนภา ชาติเช้ือ 

นักศึกษาระดบัปริญญาโท หลกัสูตรวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  คณะ

เทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จดัท าข้ึนเพื่อประเมินคุณภาพยสูเซอร์

อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบส าหรับกลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพื่อศึกษาความตอ้งการ และปัญหาการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่ม
วยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี 
 2. เพื่อสร้างยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบส าหรับกลุ่มวยัท างานในช่วงอายุ 45- 
65 ปี 
 3. เพื่อหาประสิทธิภาพของยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยสูเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบของ
กลุ่มวยัท างานในช่วงอาย ุ45-65 ปี  
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ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
1) ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) หมายถึงการน าองค์ประกอบของส่ือ 

ชนิดต่างๆ มาผสมผสานเขา้ดว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงประกอบดว้ย ตวัอกัษร (Text) ภาพน่ิง (Still Image)
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผา่นกระบวนการทางระบบคอมพิว-
เตอร์เพื่อส่ือความหมายกบัผูใ้ชอ้ยา่งมีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia)  

2) ยสูเซอร์อินเตอร์เฟส (User Interface) หมายถึงส่วนติดต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ เพื่อรองรับการ
น าขอ้มูล หรือค าสั่งเขา้สู่ระบบ ตลอดจนน าเสนอสารสนเทศกลบัมายงัผูใ้ช ้ 

3) สัญลกัษณ์ (Icon) ระบบน าทาง หมายถึงสัญลกัษณ์ท่ีท าหนา้ท่ีเป็นเมนูทางเลือกให้ผูใ้ชส้ามารถ 
ใช้งานระบบไดง่้ายข้ึน ช่วยให้ผูใ้ห้สามารถเลือกใชเ้มนูหลกัของระบบไดง่้าย เช่น สัญลกัษณ์กลบัมายงั
หนา้สารบญั เป็นตน้ 

4) สัญลกัษณ์ (Icon) แนะน าการใช้งาน หมายถึงสัญลกัษณ์ท่ีท าหน้าท่ีอธิบายความหมายของ
ฟังกช์ัน่การใชง้านต่างๆ ในระบบ เช่น สัญลกัษณ์ท่ีอธิบายใหแ้ตะเพื่อรับชมวดีิโอ ฟังเสียงเพลง เป็นตน้  

5) User-Center Design หมายถึงการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสโดยค านึงผูใ้ชเ้ป็นส าคญั โดยมี
หลกัการออกแบบดงัน้ี 

1) User in Control 
ออกแบบใหผู้ใ้ชรู้้สึกวา่สามารถควบคุมระบบไดต้ลอดเวลา กล่าวคือผูใ้ชเ้ป็นฝ่ายกระท า 

ไม่ใช่เป็นฝ่ายรับการกระท า การออกแบบสามารถให้มีระบบการท างานอตัโนมติัโดยเคร่ืองได ้แต่ตอ้งให้
อยูใ่นรูปแบบท่ีผูใ้ชส้ามารถเลือกและควบคุมการท างานนั้นไดด้ว้ย  

2) Directness 
ออกแบบอินเตอร์เฟสใหผู้ใ้ชส้ามารถจดัการกบัส่วนต่างๆ เช่น Icons ไดโ้ดยตรง เม่ือผูใ้ช้

สามารถเห็นวา่การกระท าเกิดผลอยา่งไรบนจอภาพ เช่น การลาก Icons ไปท่ีต่างๆ ลดการท าให้สมองของ
ผูใ้ช้ท  างานโดยไม่จ  าเป็น เพราะผูใ้ช้จ  าวิธีการท างานได้ง่ายกว่าการตอ้งจ าหลกัการยุ่งยาก การใช้ส่ือ
สัญลกัษณ์ (Metaphors) ท่ีผูใ้ชคุ้น้เคย เป็นผลดี เพราะท าใหผู้ใ้ชส้ามารถเช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์
จริง ผูใ้ชจ้ะเรียนรู้การใชอิ้นเตอร์เฟสไดร้วดเร็วและเขา้ใจ  
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3) Consistency  
ความสอดคลอ้งกนัท าให้ผูใ้ช้สามารถถ่ายโยงความรู้ ประสบการณ์ไปยงัส่ิงใหม่ และ

เรียนรู้ไดร้วดเร็ว สามารถใหค้วามสนใจไปท่ีงานมากข้ึน เพราะผูใ้ชไ้ม่ตอ้งใชเ้วลากบัการเรียนรู้การติดต่อ
แบบใหม่ๆ (Difference in interaction) ดงันั้น ความสอดคลอ้งเป็นส่วนส าคญัในการออกแบบยสูเซอร์-
อินเตอร์เฟสทั้งในซอฟทแ์วร์ตวัเดียว และระหวา่งซอฟทแ์วร์หลายตวั เช่นการใชช่ื้อของค าสั่งเหมือนกนั, 
ส่ือสัญลกัษณ์เหมือนกนั, วธีิการจดัการควบคุมเหมือนกนั 

4) Forgiveness 
อินเตอร์เฟสท่ีดี ควรเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้สามารถลองผิดลองถูกได้ โดยสามารถยกเลิก

ความผดิพลาดและกลบัมาสู่สถานะเดิมได ้ควรมีการออกแบบใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจวธีิการยกเลิกความผิดพลาดได้
ง่าย 

5) Feedback 
การออกแบบอินเตอร์เฟสควรให้มีการตอบสนองการกระท าของผูใ้ช้ทุกๆ การกระท า 

ทางภาพหรือเสียง ถา้เกิดสภาพท่ีจอภาพท่ี “ตาย” หรือไม่สามารถรับการกระท าใดๆ ในผูใ้ช้ทัว่ไปจะ
อดทนกบัสภาพน้ีไดไ้ม่ก่ีวินาทีเท่านั้น มีรูปแบบในการตอบสนองหลายแบบ เช่นการแสดงขอ้ความ การ
แสดงตวัเลขจ านวน การแสดงภาพ การเปล่ียนแปลงภาพ การเปล่ียนสี เสียง รูปร่างของตวัช้ีเมาส์ การ
กระพริบของเคอร์เซอร์ เป็นตน้ 

6) Aesthetic 
การออกแบบเพื่อใหเ้กิดความสวยงามเป็นส่วนท่ีส าคญัในการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์-

เฟส โดยจดัองคป์ระกอบบนจอภาพ (Visual elements) ในเร่ืองของตวัอกัษร สี สัญลกัษณ์ เป็นตน้ 
7) Simplicity 
ความเรียบง่ายท าให้เรียนรู้ไดง่้าย และใชง้านไดง่้ายดว้ย วิธีหน่ึงท่ีท าให้เรียบง่ายข้ึน คือ

ลดการส่ือขอ้มูลให้เป็นเฉพาะในส่วนท่ีจ าเป็นเท่านั้น เช่น หลีกเล่ียงการใช้ค  าอธิบายท่ียืดยาว แต่ใช้วลี
หรือค าท่ีส่ือความชดัเจน และเขา้ใจง่าย หรือการออกแบบเพื่อลดปริมาณขอ้มูลโดยตรง  
 ในการวิจยัน้ี ผูว้ิจยัศึกษาความตอ้งการในการใชง้านยสูเซอร์อินเตอร์เฟสของกลุ่มตวัอย่าง แลว้

น าผลท่ีไดม้าออกแบบและพฒันาเป็นยูสเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ ซ่ึงผูว้ิจยัสร้างยูสเซอร์อินเตอร์เฟส
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ตน้แบบในส่ือนิตยสารดิจิทลั โดยใช้หลกั User-Center Design ประยุกต์กบัผลท่ีไดจ้ากการศึกษาความ

ตอ้งการ แลว้สร้างเป็นยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบใหเ้หมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

ค าช้ีแจง แบบประเมินน้ีแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 

ตอนที่ 1 แบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อยูสเซอร์อินเตอรเฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

ตน้แบบ โดยก าหนดคะแนนมาตราส่วนแสดงค่า 5 ระดบั (Rating Scale)  

ตอนที่ 2 แบบแสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัการออกแบบยสูเซอร์อินเตอรเฟสเชิงปฏิ-

สัมพนัธ์ตน้แบบทางดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ และดา้นการควบคุมส่ือเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ 
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ตอนที ่1 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อยูสเซอร์อนิเตอรเฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบ 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย / ลงในช่องประเมิน ตามความคิดเห็นของท่านแบบประเมินต่อไปน้ีเป็นการ

เก็บรวบรวม โดยก าหนดคะแนนมาตราส่วนแสดงค่า 5 ระดบั (Rating Scale) ดงัน้ี 

 5 ท่านมีความคิดเห็น อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 4 ท่านมีความคิดเห็น อยูใ่นระดบัมาก 

 3 ท่านมีความคิดเห็น อยูใ่นระดบัปานกลาง 

 2 ท่านมีความคิดเห็น อยูใ่นระดบันอ้ย 

 1 ท่านมีความคิดเห็น อยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความความคิดเห็น 

มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

4 

น้อย 

3 

น้อยที่สุด 

1 

1. การเข้าถึงข้อมูล   

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการเปล่ียนหนา้เน้ือหา 

      ในแต่ละหนา้ 
     

1.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการเขา้ถึงขอ้มูลในหนา้ 
        เดียวกนั 

     

1.3 การบ่งบอกสถานะของผูใ้ชด้ว้ยการใส่เลขหนา้      

1.4 ความง่ายในการใชง้านเมนูระบบน าทาง  

     (Navigation Menu) 
     

2. การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 

2.1 การออกแบบน่าสนใจดึงดูดความสนใจของผูใ้ชง้านไดดี้      

2.2 ความเหมาะสมของการจดัวางต าแหน่งสญัลกัษณ์ (Icon)      
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รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
ระดับความความคิดเห็น 

มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

4 

น้อย 

3 

น้อยที่สุด 

1 

2.3 ความเหมาะสมของขนาดสญัลกัษณ์ (Icon)      

2.4 ความเหมาะสมของสีสญัลกัษณ์ (Icon)       

2.5 ความเหมาะสมของรูปแบบสญัลกัษณ์ (Icon)      

2.6 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายเขา้ใจไดง่้าย      

2.7 ความชดัเจนในการแยกแยะสญัลกัษณ์ (Icon) จาก 

      กราฟิกอ่ืนบนหนา้จอ 
     

3. การควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

3.1 ความง่ายในการควบคุมสไลดรู์ปภาพ      

3.2 ความง่ายในการควบคุมการรับชมวดีิโอ      

3.3 ความง่ายในการควบคุมการรับฟังเสียง      

3.4 ความง่ายในการเล่ือนดูขอ้มูลโดยใชแ้ถบเล่ือน  

     (Scrollable Frames)          
     

3.5 การปฏิสมัพนัธ์สะดวกและใชง่้าย      
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ตอนที่  2 แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการออกแบบยูสเซอร์อินเตอรเฟสเชิงปฏิ-

สัมพนัธ์ต้นแบบ  

ขอความอนุเคราะห์ใหท้่านผูเ้ช่ียวชาญไดก้รุณาพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้ วา่ท่านมีความคิดเห็น

อย่างไร และให้ท่านผูเ้ช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นอยา่งอิสระท่ีมีต่อยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

ท่ีพฒันาข้ึน 

1. ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 

กรุณาใหค้วามคิดเห็นเก่ียวกบัยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล

วา่มีความเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีลกัษณะใดและควรเพิ่มเติมในส่วนใดบา้ง 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

2. ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ  

กรุณาใหค้วามคิดเห็นเก่ียวกบัยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล

วา่มีความเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีลกัษณะใดและควรเพิ่มเติมในส่วนใดบา้ง 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 
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3. ดา้นการควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

กรุณาใหค้วามคิดเห็นเก่ียวกบัยสูเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบในดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล

วา่มีความเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีลกัษณะใดและควรเพิ่มเติมในส่วนใดบา้ง 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

4. ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอยา่งสูงท่ีกรุณาใหข้อ้มูลและความคิดเห็นอนัจะเป็นประโยชน์ต่องานวิจยัในคร้ัง

น้ีเป็นอยา่งสูง 

 

นางสาวเบญนภา ชาติเช้ือ 

       ผูว้จิยั 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค  

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลการประเมินยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสต้นแบบ 

ผลการวเิคราะห์การหาค่าความสอดคล้องของแบบสอบถาม (IOC) 

ผลการวเิคราะห์การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) 
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ผลจากการประเมินประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบด้าน 

การเข้าถึงข้อมูลโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
 

S.D. ระดับความความคิดเห็น 

1. การเข้าถึงข้อมูล 

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการเปล่ียนหนา้เน้ือหา 

     ในแต่ละหนา้ 
4.33 .58 ดี 

1.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการเขา้ถึงขอ้มูลในหนา้ 
      เดียวกนั 

4.67 .58 ดีมาก 

1.3 การบ่งบอกสถานะของผูใ้ชด้ว้ยการใส่เลขหนา้ 4.67 .58 ดีมาก 

1.4 ความง่ายในการกลบัไปยงัหนา้สารบญั 5 0 ดีมาก 

รวม 4.67 .44 ดีมาก 

 

 จากผลของการหาประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดย

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบวา่โดยรวมดา้นการเขา้ถึงขอ้มูลอยูใ่นระดบัดีมาก โดยท่ีความง่ายในการกลบัไป

ยงัหนา้สารบญั การบ่งบอกสถานะของผูใ้ชด้ว้ยการใส่เลขหนา้ และความเหมาะสมของรูปแบบการเขา้ถึง

ขอ้มูลในหน้าเดียวกนัอยู่ในระดบัดีมาก (5, 4.67 และ 4.67 ตามล าดบั) รองลงมาความเหมาะสมของ

รูปแบบการเปล่ียนหนา้เน้ือหาในแต่ละหนา้อยูใ่นระดบัดี (4.33) 
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ผลจากการประเมินประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบด้าน 

การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
 

S.D. ระดับความความคิดเห็น 

2. การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 

2.1 การออกแบบน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผูใ้ชง้าน 

     ไดดี้ 
4.67 .58 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของการจดัวางต าแหน่งสญัลกัษณ์  

     (Icon) 
4.67 .58 ดีมาก 

2.3 ความเหมาะสมของขนาดสญัลกัษณ์ (Icon) 4.33 .58 ดี 
2.4 ความเหมาะสมของสีสญัลกัษณ์ (Icon)  4.33 .58 ดี 
2.5 ความเหมาะสมของรูปแบบสญัลกัษณ์ (Icon) 4.33 .58 ดี 

2.6 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายเขา้ใจไดง่้าย 4.67 .58 ดีมาก 

2.7 ความชดัเจนในการแยกแยะสญัลกัษณ์ (Icon) 

     จากกราฟิกอ่ืนบนหนา้จอ 
4.33 .58 ดี 

รวม 4.48 .58 ดี 
 

จากผลของการหาประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดย

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบวา่โดยรวมดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนออยูใ่นระดบัดี โดยท่ีการออกแบบ

น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผูใ้ชง้าน ความเหมาะสมของการจดัวางต าแหน่งสัญลกัษณ์ (Icon) และ

สัญลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายเขา้ใจไดง่้ายอยูใ่นระดบัดีมาก (4.67) รองลงมาความเหมาะสมของขนาด

สัญลกัษณ์ (Icon) ความเหมาะสมของสีสัญลกัษณ์ (Icon) ความเหมาะสมของรูปแบบสัญลกัษณ์ (Icon) 

และความชดัเจนในการแยกแยะสัญลกัษณ์ (Icon) จากกราฟิกอ่ืนบนหนา้จออยูใ่นระดบัดี (4.33) 
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ผลจากการประเมินประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบด้าน 

การควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

 

รายการยูสเซอร์อินเตอร์เฟส 
 

S.D. ระดับความความคิดเห็น 

3. การควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

3.1 ความง่ายในการควบคุมสไลดรู์ปภาพ 4.67 .58 ดีมาก 

3.2 ความง่ายในการควบคุมการรับชมวดีิโอ 5 0 ดีมาก 

3.3 ความง่ายในการควบคุมการรับฟังเสียง 5 0 ดีมาก 

3.4 ความง่ายในการเล่ือนดูขอ้มูลโดยใชแ้ถบเล่ือน  

     (Scrollable Frames)          
4.33 .58 ดี 

3.5 การปฏิสมัพนัธ์สะดวกและใชง่้าย 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.73 .35 ดีมาก 

 

จากผลของการหาประสิทธิภาพของยูสเซอร์อินเตอร์เฟสในเชิงปฏิสัมพันธ์ต้นแบบโดย

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบวา่โดยรวมดา้นการควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์อยูใ่นระดบัดีมาก โดยท่ีความง่าย

ในการควบคุมการรับชมวิดีโอ ความง่ายในการควบคุมการรับฟังเสียง ความง่ายในการควบคุมสไลด์

รูปภาพ และการปฏิสัมพนัธ์สะดวกและใช้ง่ายอยู่ในระดบัดีมาก (5, 5, 4.67 และ 4.67 ตามล าดบั) 

รองลงมาความง่ายในการเล่ือนดูขอ้มูลโดยใชแ้ถบเล่ือน (Scrollable Frames) อยูใ่นระดบัดี (4.33) 
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ผลจากการสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านเพิ่มเติมเกี่ยวกับยูสเซอร์อินเตอร์เฟสใน

เชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบ 

1. ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล 

ดา้นการเขา้ถึงขอ้มูล ผูเ้ช่ียวชาญไดใ้ห้ความคิดเห็นวา่โดยรวมสามารถท าไดง่้าย โดยเฉพาะการ

เขา้ถึงขอ้มูลแบบท่ีมีการเช่ือมโยงในหัวขอ้ต่างๆ ไวใ้นหน้าเดียวกนั เน่ืองจากมีปุ่มท่ีมองเห็นไดช้ดัเจน 

และมีวงกลมกระพริบรอบๆ ปุ่มนั้น ท าให้สามารถใช้งานไดง่้าย ผูใ้ชจ้ะทราบวา่ตอ้งท าอยา่งไรก่อนหลงั 

ซ่ึงในการศึกษาคร้ังต่อไป ผูเ้ช่ียวชาญแนะน าวา่ควรออกแบบการเขา้ถึงขอ้มูลให้เป็นในลกัษณะน้ีทั้งหมด 

เพราะเป็นลกัษณะการเขา้ถึงท่ีเรียนรู้และใชง้านง่ายท่ีสุด 

2. ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอ  

ดา้นการออกแบบหนา้จอท่ีน าเสนอโดยรวมมีความสวยงาม เรียบง่าย องคป์ระกอบต่างๆ ท่ีจดัวาง

มีความเหมาะสม แต่ในเร่ืองขนาดของปุ่มกลบัไปยงัสารบญัอาจจะใหญ่เกินไปท าให้รบกวนการอ่าน

เน้ือหาได ้ควรจะปรับใหมี้ขนาดเล็กลงแต่ยงัคงความโดดเด่นไว ้เพื่อใหผู้ใ้ชเ้ห็นไดง่้าย เป็นตน้ 

3. ดา้นการควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ 

ดา้นการควบคุมส่ือเชิงปฏิสัมพนัธ์ โดยรวมสามารถท าไดง่้าย เพราะเม่ือเห็นสัญลกัษณ์แนะน า

การใชง้านแลว้ ก็สามารถควบคุมส่ือต่างๆ ไดง่้ายโดยการแตะหรือเล่ือน ส่ิงส าคญัในการท่ีผูใ้ชจ้ะใชง้าน

หรือควบคุมส่ือต่างๆ ได้ ผูใ้ช้จะต้องทราบหรือรับรู้ก่อนว่ามีการน าเสนอส่ือเหล่านั้นอยู่ ดังนั้นเม่ือ

สามารถท าให้ผูใ้ช้เห็นสัญลกัษณ์หรือขอ้ความท่ีแนะน าให้ผูใ้ช้เขา้ใจว่าตอ้งท าอะไร ในการควบคุมส่ือ

ต่างๆ ก็จะเป็นเร่ืองท่ีเรียนรู้ง่ายและใชง้านง่ายไปดว้ย 
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ผลการวิเคราะห์การหาค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์

อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

 

ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

n

R
IOC




 
เหมาะสม 

1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เหมาะสม 

-1 

1. การเข้าถึงข้อมูล   

   1.1 รูปแบบการเล่ือนหนา้ดูขอ้มูลเหมือนการเปิด 

         หนงัสือ 

3   1 

   1.2 รูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการพลิก 

         ปฏิทิน 

3   1 

   1.3 มีการบ่งบอกสถานะในแตล่ะส่วน  โดยใส่เลขหนา้ 

          ประกอบ  คลา้ยกบัหนา้หนงัสือ 

3   1 

   1.4 มีสญัลกัษณ์ (Icon) หรือขอ้ความไปยงัหนา้สารบญั 

         ท่ีมองเห็นไดง่้าย 

3   1 

2. การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 
   2.1 สัญลกัษณ์ (Icon) ในระบบน าทางและสัญลกัษณ์ (Icon) แนะน าการใช้งาน 

    2.1.1 สญัลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน 3   1 

    2.1.2 ขนาดของสญัลกัษณ์ (Icon) 

              40x40 pixel     3   1 

              50x50 pixel     3   1 

              60x60 pixel     
3   1 
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ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

n

R
IOC




 เหมาะสม 

1 
ไม่แน่ใจ 

0 
ไม่เหมาะสม 

-1 

    2.1.3 สญัลกัษณ์ (Icon) ปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็น 

             ตลอดเวลา 
2 1  0.67 

   2.2 รูปแบบของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.2.1 สญัลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นเคร่ืองหมาย 

             (Symbol) เช่น   
3   1 

    2.2.2 สญัลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นตวัอกัษร   

             (Text) เช่น     BACK 3   1 

    2.2.3 สญัลกัษณ์ (Icon) ประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย 

             (Symbol) และตวัอกัษร (Text) อธิบายใตภ้าพ 

             เช่น   
                    

3   1 

   2.3 สีของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.3.1 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) เด่น สะดุดตา ตดักบั 

             พ้ืนหลงั (Background) 
3   1 

    2.3.2 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) ดูกลมกลืนกบัพ้ืนหลงั  

             (Background) 
3   1 

   2.4 การส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.4.1 สญัลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน 2 1  0.67 

    2.4.2 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย 3   1 

BACK 
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ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

n

R
IOC




 
เหมาะสม 

1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เหมาะสม 

-1 

3. รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

     3.1 สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง 3   1 

     3.2 สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดด้ว้ยตวัเอง 3   1 

     3.3 สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดด้ว้ยตวัเอง 3   1 

     3.4 สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames)  

           ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย 
3   1 

     3.5 ขนาดของปุ่มควบคุมส่ือตา่งๆ 

           40x40 pixel     3   1 

           50x50 pixel     3   1 

           60x60 pixel     
3   1 

 
          ค่า  IOC     =   1+1+1+1+1+1+1+1+1+0.67+1+1+1+1+1+0.67+1+1+1+1+1+1+1     

                    23                                            
=   22.34  =  0.97 
        23 

                                                          
สรุปว่า แบบสอบถามความตอ้งการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์สามารถ

น าไปใชไ้ด ้
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ผลการวเิคราะห์การหาค่าความสอดคล้องของแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน

ยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบ (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

 

ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

n

R
IOC




 
เหมาะสม 

1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เหมาะสม 

-1 

1. การเข้าถึงข้อมูล   
1.1 ผูใ้ชส้ามารถเล่ือนดูขอ้มูลในแต่ละหนา้ไดง่้าย 3   1 

1.2 ขณะใชง้าน ผูใ้ชท้ราบเสมอวา่อยูใ่นส่วนใดของระบบ 3   1 

1.3 ขณะใชง้าน ผูใ้ชส้ามารถกลบัไปยงัหนา้สารบญัไดง่้าย 3   1 

2. การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 

2.1 สญัลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน 3   1 

2.2 สญัลกัษณ์ (Icon) มีขนาดเหมาะสม 3   1 

2.3 ความเหมาะสมของสญัลกัษณ์ (Icon) กลบัสู่สารบญั 

      ท่ีปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็นตลอดเวลา 
2 1  0.67 

2.4 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) มีความเหมาะสม 3   1 

2.5 สญัลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน 3   1 

2.6 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย 3   1 

3. รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

3.1 สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดง่้าย 3   1 

3.2 สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดง่้าย 3   1 

3.3 สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดง่้าย 3   1 
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ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น 

n

R
IOC




 
เหมาะสม 

1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เหมาะสม 

-1 

3.4 สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames)  

      ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย 
3   1 

3.5 ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอมีขนาดเหมาะสม 3   1 

3.6 ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอ ท าใหส้ะดวกในการ 

      ใชง้าน 
2 1  0.67 

 
          ค่า  IOC     =   1+1+1+1+1+0.67+1+1+1+1+1+1+1+1+0.67     

15                                            
=   14.34  =  0.96 
        15 

                                                          
สรุปว่า แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์

สามารถน าไปใชไ้ด ้
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ผลการวิเคราะห์การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) ของแบบสอบถามความ

ต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์  

 

ข้อค าถาม Cronbach's Alpha 

1. การเข้าถึงข้อมูล   

   1.1 รูปแบบการเล่ือนหนา้ดูขอ้มูลเหมือนการเปิดหนงัสือ .854 

   1.2 รูปแบบการเล่ือนหนา้เพื่อดูขอ้มูลเหมือนการพลิกปฏิทิน .851 

   1.3 มีการบ่งบอกสถานะในแตล่ะส่วน  โดยใส่เลขหนา้ประกอบ  คลา้ยกบั 

         หนา้หนงัสือ 

.854 

   1.4 มีสญัลกัษณ์ (Icon) หรือขอ้ความไปยงัหนา้สารบญัท่ีมองเห็นไดง่้าย .854 

2. การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 
   2.1 สัญลกัษณ์ (Icon) ในระบบน าทางและสัญลกัษณ์ (Icon) แนะน าการใช้งาน 

    2.1.1 สญัลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน .860 

    2.1.2 ขนาดของสญัลกัษณ์ (Icon) 

              40x40 pixel     .873 

              50x50 pixel     .914 

              60x60 pixel     
.889 

    2.1.3 สญัลกัษณ์ (Icon) ปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็นตลอดเวลา .853 

   2.2 รูปแบบของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.2.1 สญัลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นเคร่ืองหมาย 

             (Symbol) เช่น   
.878 
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ข้อค าถาม Cronbach's Alpha 

    2.2.2 สญัลกัษณ์ (Icon) มีลกัษณะเป็นตวัอกัษร  (Text) .881 

    2.2.3 สญัลกัษณ์ (Icon) ประกอบดว้ยเคร่ืองหมาย (Symbol) และตวัอกัษร  

             (Text) อธิบายใตภ้าพ  
.851 

   2.3 สีของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.3.1 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) เด่น สะดุดตา ตดักบัพ้ืนหลงั (Background) .851 

    2.3.2 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) ดูกลมกลืนกบัพ้ืนหลงั (Background) .855 

   2.4 การส่ือความหมายของสัญลกัษณ์ (Icon) 

    2.4.1 สญัลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน .852 

    2.4.2 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย .860 

3. รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

     3.1 สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดด้ว้ยตวัเอง .861 

     3.2 สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดด้ว้ยตวัเอง .854 

     3.3 สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดด้ว้ยตวัเอง .854 

     3.4 สามารถควบคุมแถบเล่ือนส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย .874 

     3.5 ขนาดของปุ่มควบคุมส่ือตา่งๆ 

           40x40 pixel     .851 

           50x50 pixel     .851 

           60x60 pixel     
.895 

รวม .870 
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ผลการวเิคราะห์การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) ของแบบสอบถามประเมิน

ความพงึพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบ  

 

ข้อค าถาม Cronbach's Alpha 

1. การเข้าถึงข้อมูล   

1.1 ผูใ้ชส้ามารถเล่ือนดูขอ้มูลในแต่ละหนา้ไดง่้าย .845 

1.2 ขณะใชง้าน ผูใ้ชท้ราบเสมอวา่อยูใ่นส่วนใดของระบบ .873 

1.3 ขณะใชง้าน ผูใ้ชส้ามารถกลบัไปยงัหนา้สารบญัไดง่้าย .883 

2. การออกแบบหน้าจอทีน่ าเสนอ 

2.1 สญัลกัษณ์ (Icon) อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน .846 

2.2 สญัลกัษณ์ (Icon) มีขนาดเหมาะสม .842 

2.3 ความเหมาะสมของสญัลกัษณ์ (Icon) กลบัสู่สารบญั 

      ท่ีปรากฎอยูบ่นหนา้จอใหผู้ใ้ชเ้ห็นตลอดเวลา 

.870 

2.4 สีของสญัลกัษณ์ (Icon) มีความเหมาะสม .845 

2.5 สญัลกัษณ์ (Icon) มีความเป็นมาตรฐาน .847 

2.6 สญัลกัษณ์ (Icon) ส่ือความหมายชดัเจน เขา้ใจง่าย .873 

3. รูปแบบการโต้ตอบในการใช้งาน 

3.1 สามารถควบคุมการเล่ือนรูปภาพไดง่้าย .843 

3.2 สามารถควบคุมการรับชมวดีิโอไดง่้าย .863 

3.3 สามารถควบคุมการรับฟังเสียงไดง่้าย .868 
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ข้อค าถาม Cronbach's Alpha 

3.4 สามารถควบคุมแถบเล่ือน (Scrollable Frames) ส าหรับเล่ือนดูขอ้มูลไดง่้าย .873 

3.5 ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอมีขนาดเหมาะสม .844 

3.6 ปุ่มควบคุมส่ือต่างๆ ท่ีน าเสนอ ท าใหส้ะดวกในการใชง้าน .870 

รวม .868 

 

ดงันั้น ค่าแอลฟาท่ีได้จากแบบสอบถามความต้องการในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ (.870) และแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใช้งานยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง

ปฏิสัมพนัธ์ตน้แบบ  (.868) มากกว่า 0.6 สรุปไดว้า่แบบสอบถามทั้ง 2 มีค่าความเช่ือมัน่ท่ีสามารถน า

แบบสอบถามไปใชไ้ด ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง  

แนวทางการออกแบบยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสต้นแบบ 
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ 
หลกัเกณฑ์ในการ

แก้ปัญหา 
การออกแบบ 

ผู ้ใช้ไม่เ ล่ือนอ่านข้อมูล 
ในหน้าต่อไป หากมีการ
เล่ือนในลกัษณะจากบน
ลงล่าง 

ต้องการให้ รูปแบบการ
เ ล่ื อ นหน้ า เ พื่ อ ดู ข้ อ มู ล
เห มือนการ เ ปิดหนัง สือ 
ห รื อ ต้อ ง ก า ร ใ ห้ มี สัญ - 
ลักษณ์ท่ีบ่งบอกการเล่ือน
หน้ า ใ ห้ มี ค ว า ม ชั ด เ จ น
มากกวา่น้ี 

ใชห้ลกัเกณฑส์ามารถรับรู้ได ้
(Perceivable) คือจดัให้มีสัญ-
ลกัษณ์ในการทดแทนเน้ือหา 
เพ่ือบ่งบอกให้ทราบว่าผู ้ใช้
ตอ้งปฏิบติัอะไร อยา่งไร 

ออกแบบสัญลักษณ์ท่ี บ่ง
บอกให้ผู ้ใช้เข้าใจว่าต้อง
เล่ือนลงด้านล่างเ พ่ืออ่าน
เน้ือหาในหนา้ต่อไป 

 

  

ภาพที ่1 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
 
 
 

ออกแบบสัญลกัษณ์ท่ีบ่งบอกให้เล่ือน

ลงด้านล่างเ พ่ืออ่านเ น้ือหาในหน้า

ต่อไปมีลกัษณะเป็นลูกศรช้ีลงทางดา้น

ล่าง และเคล่ือนไหวข้ึน-ลง ให้ผูใ้ช้

รู้สึกวา่เล่ือนลงไปดา้นล่างได ้
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผูใ้ชมี้ปัญหาในการเขา้ถึง
เน้ือหาท่ีมีความซับซ้อน  
หรือมีล าดับขั้ นท่ีอยู่ใน
หนา้เดียวกนั 

ตอ้งการใหมี้การบ่งบอก 
ท่ีโดดเด่นและชดัเจนว่า
ส่วนใดสามารถแตะเพ่ือ
อ่านเน้ือหาเพ่ิมเติมได ้
หรือใชเ้ป็นลกัษณะของ
การเล่ือนดูเน้ือหาแทน 

ใช้หลักเกณฑ์สามารถรับรู้ได ้
(Perceivable) คือออกแบบปุ่มใน
การเขา้ถึงขอ้มูลให้ผูใ้ช้สามารถ
รับรู้ว่ามีการแสดงเ น้ือหาเป็น
ล าดับ และให้ผูใ้ช้ทราบว่าต้อง
แตะท่ีปุ่ม จึงจะเขา้ถึงขอ้มูลได ้

ออกแบบโดยใช้ตัวเลขใน
การ ส่ือความหมายว่ า มี
เน้ือหาจ านวนก่ีหัวขอ้ และ
อ อ ก แ บ บ ใ ห้ มี ว ง ก ล ม
กระพริบรอบๆ ตวัเลขเพื่อ
ดึงดูดความสนใจให้ผู ้ใช้
แตะท่ีตวัเลข 

 

  

ภาพที ่2 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
 

แตะ ท่ี ตัว เ ล ข เ พื่ อ ดู

เน้ือหาในหวัขอ้นั้นๆ 

แตะ ท่ีตัว เลขแล้ว 

จะมีสัญลกัษณ์ท่ีท า

ให้ผู ้ใช้แตะหัวข้อ

ต่อไป 
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผูใ้ช้ไม่ทราบว่าอยู่ส่วนใด 
ของระบบ หรืออยู่ส่วนใด 
ของเน้ือหา 

ต้องการให้มีการบ่งบอก
สถานะของผูใ้ชโ้ดยการใส่
เลขหนา้เหมือนในหนงัสือ 

ใช้หลักเกณฑ์สามารถเข้าใจได ้
(Understandable) คือออกแบบให้
มีขอ้มูลส าหรับบ่งบอกต าแหน่ง
ของผูใ้ช ้เพ่ือใหผู้ใ้ชท้ราบวา่ก าลงั
อยูส่่วนใดของระบบ 

ออกแบบโดยการใส่
เลขหน้า เห มือนใน
หนังสือเพื่อให้ผู ้ใช้
ทราบว่าอยู่ในหัวข้อ
ใดของเน้ือหา 

 

 

 

ภาพที ่3 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

ใส่เลขหนา้ เช่น  2/1 หมายถึงคอลมัน์

ท่ีสองหนา้หน่ึง 2/2 หมายถึงคอลมัน์ 

ท่ีสองหนา้สอง เป็นตน้ 
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผู ้ใช้ไม่สามารถกลับไป
ยงัหนา้สารบญัได ้

ต้อ ง ก า ร ใ ห้ มี สั ญ ลัก ษ ณ์ 
(Icon) ไปยงัหน้าสารบัญท่ี
มองเห็นได้ง่าย และปรากฎ
อยูบ่นหนา้จอใหเ้ห็นตลอด 

ใช้หลักเกณฑ์สามารถรับรู้ได ้
(Perceivable) คือออกแบบให้
ผูใ้ช้รับรู้ได้ว่ามีข้อความ หรือ
สัญลักษณ์เพื่อกลับไปยงัหน้า
หลกั เช่น หนา้สารบญัได ้

ออกแบบให้มีปุ่มกลับ 
ไปหนา้สารบญัท่ีเห็นได้
ง่าย เ พ่ือให้ผู ้ใช้เ ลือก
กลบัไปยงัหน้าสารบัญ
ไดง่้าย 

 

  

ภาพที ่4 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

แตะท่ี ปุ่มเพื่ อ

กลบัไปยงัหน้า

สารบญั 
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ 
หลกัเกณฑ์ในการ

แก้ปัญหา 
การออกแบบ 

ผูใ้ชไ้ม่สามารถจดจ าความ 
หมายของสัญลักษณ์แนะ 
น าการใชง้านไดท้ั้งหมด 

ตอ้งการให้สัญลกัษณ์ (Icon) 
ประกอบด้วย เค ร่ืองหมาย 
( Symbol) แ ล ะ ตั ว อั ก ษ ร 
(Text) ท่ีอธิบายใตภ้าพ 

ใชห้ลกัเกณฑส์ามารถรับรู้ได ้
(Perceivable) คือถ้าเน้ือหาท่ี
ไม่ใช่ข้อความ แต่เป็นสัญ-
ลกัษณ์ ควรให้มีขอ้ความทด 
แทน เ พ่ืออ ธิบาย เ น้ือหา ท่ี
ไม่ใช่ขอ้ความนั้น 

ออกแบบใหมี้ขอ้ความท่ี
ช่วยอธิบายใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจ
วา่ตอ้งท าอะไร  

 

             

ภาพที ่5 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

ใส่ค าอธิบายต่อจาก

สญัลกัษณ์นั้นๆ 
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผูใ้ช้มองไม่เห็นสัญลกัษณ์ 
ท่ีวางอยู่บนพ้ืนหลังท่ีเป็น
รูปภาพ 

ต้องการให้สีของสัญลักษณ์ 
(Icon) เด่น สะดุดตา ตดักับ
พ้ืนหลงั (Background) วาง 
อยูใ่นต าแหน่งท่ีเห็นชดัเจน 

ใช้หลักเกณฑ์สามารถรับรู้ได ้
(Perceivable) คือตอ้งออกแบบ
ให้ผูใ้ช้สามารถรับรู้ แยกแยะ
ระหว่างสัญลกัษณ์กับพ้ืนหลัง
ได ้ดว้ยสี ขนาด ต าแหน่ง เป็น
ตน้ 

ออกแบบโดยการจัด
วางสัญลักษณ์ต่างๆ 
ให้อยู่บน พ้ืน สีข าว 
และออกแบบให้ มี 
สีตดักบัพ้ืนสีขาว ซ่ึง
สัด ส่วนค่ า  Contrast 
ของสีคือ 4.5 : 1 

 

 

ภาพที ่6 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

สัญลักษณ์ท่ี เ ป็นสีจะ

วางไวบ้นพ้ืนขาวเสมอ 
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผูใ้ช้มองไม่เห็นสัญลกัษณ์
แนะน าการใชง้าน เน่ืองจาก
มีขนาดเลก็ 

ตอ้งการให้สัญลกัษณ์แนะน า
การใช้งานมีขนาดใหญ่ข้ึน 
ซ่ึ ง จ า กก ารส า ร วจ คว าม
ตอ้งการพบวา่ผูใ้ชต้อ้งการให้
มีขนาดใหญ่ประมาณ 50x50 
pixel ข้ึนไป 

ใช้หลักเกณฑ์สามารถรับรู้ได ้
(Perceivable) คือออกแบบให้
ผูใ้ช้สามารถรับรู้และแยะแยก
ความแตกต่างขององคป์ระกอบ
ต่างๆ ได ้ดว้ยสี ขนาด ต าแหน่ง 
เป็นตน้ 

ออกแบบสัญลักษณ์ 
ให้ มีขนาดใหญ่ ข้ึน 
ตามความตอ้งการของ
ผูใ้ช ้และออกแบบให้
สัญลักษณ์กระพริบ
เ ป็น สีๆ  เ พื่ อ ดึ ง ดู ด
สายตาของผู ้ใ ช้ให้
มองเห็นสัญลกัษณ์ได้
ง่าย 

 

 

ภาพที ่7 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

ออกแบบสัญลักษณ์ให้ มี

ขนาดใหญ่ข้ึนและกระพริบ

เป็นสีๆ เพื่อดึงดูดสายตาของ

ผูใ้ช ้
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผูใ้ชไ้ม่เล่ือนดูเน้ือหาท่ีใช้
แถบ เ ล่ือน  ( Scrollable- 
frame) ในการเล่ือนดู 

ต้องการให้ มีสัญลักษณ์ ท่ี 
บ่งบอกว่าสามารถเ ล่ือนดู
เน้ือหาได ้

ใช้หลักเกณฑ์สามารถเข้าใจได ้
(Understandable) คือออกแบบให้
ผูใ้ชเ้ขา้ใจได้ว่าผูใ้ชต้อ้งท าอะไร 
ดว้ยการใชรู้ปภาพ หรือค าอธิบาย 

ออกแบบสัญลักษณ์ 
ท่ี มีลักษณะบ่งบอก 
ให้เล่ือนไปทางซ้าย-
ขวา บน-ล่าง เพ่ืออ่าน
เน้ือหาเพ่ิมเติม  

 
 

        

ภาพที ่8 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

สัญลกัษณ์ท่ีบ่งช้ีให้ผูใ้ช้

ทราบว่าเล่ือนดูเน้ือหา

ไปทางซา้ย-ขวาได ้
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แนวทางการออกแบบยสูเซอร์อินเตอร์เฟสตน้แบบ (ต่อ) 

ปัญหาในการใช้งาน ความต้องการ หลกัเกณฑ์ในการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ผู ้ใช้ไม่สามารถควบคุม
ส่ื อ มัล ติ มี เ ดี ย ไ ด้ ด้ ว ย
ตวัเอง 

ต้อ ง ก า ร ค วบ คุ ม ส่ื อ
มลัติมีเดียต่างๆ ได้ด้วย
ตวัเอง 

ใชเ้กณฑส์ามารถใชง้านได ้(Operable) 
และสามารถรับรู้ได้ (Perceivable) คือ
ตอ้งออกแบบให้ผูใ้ชรั้บรู้ดว้ยขอ้ความ
หรือสัญลักษณ์ว่าควรปฏิบัติอะไร 
อย่างไร และออกแบบให้ผูใ้ชส้ามารถ
ควบคุมส่ือต่างๆ เหล่านั้นไดด้ว้ยตวัเอง 

ออกแบบให้ส่ือมลัติ- 
มีเดียต่างๆ ควบคุมได้
โดยผูใ้ช ้

 

 

ภาพที ่9 แสดงหนา้เน้ือหาท่ีมีการแกไ้ข 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 

ผูใ้ช้สามารถควบคุม

ส่ือมลัติมีเดียได้ด้วย

ตัว เอง  เ ช่น  วิ ดี โอ 

สไลด์รูปภาพ เสียง 

เป็นตน้ 
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หลกัการในการแกปั้ญหาประยุกต์ใช้จากหลกัเกณฑ์ของ TWCAG 2010 (Thai Web Content 
Accessibility Guidelines 2010) เป็นแนวทางการพฒันาเวบ็ไซตท่ี์ทุกคนเขา้ถึงได ้ซ่ึงอา้งอิงจากมาตรฐาน 
สากล WCAG 2.0 ร่วมกับแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องในการออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ 

ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

ปก น าเสนอรูปภาพของจงัหวดัภูเก็ต และตวัอยา่งคอลมัน์ท่ีน่าสนใจ 

แนะน าการใชง้าน 

น าสญัลกัษณ์แนะน าการใชง้าน ไดแ้ก่ สัญลกัษณ์แตะเพ่ือเปิดเน้ือหา สัญลกัษณ์เล่ือนเพ่ือรับชม
ภาพ สัญลกัษณ์แตะเพ่ือรับชมวิดีโอ สัญลกัษณ์แตะเพ่ือเขา้สู่เวบ็ไซต์ สัญลกัษณ์แตะเพ่ือเปิด
เสียง สญัลกัษณ์แตะเพื่อปิดเสียง สญัลกัษณ์เล่ือนเพ่ืออ่านเน้ือหาเพ่ิมเติม สัญลกัษณ์เล่ือนข้ึน-ลง 
เพ่ืออ่านเน้ือหาเพ่ิมเติม สญัลกัษณ์เล่ือนขวาซา้ย เพ่ืออ่านเน้ือหาเพ่ิมเติม สญัลกัษณ์แตะเพ่ือแสดง 
Navigation Menu 

สารบญั 

น าเสนอหวัขอ้ทุกคอลมัน์ ดงัน้ี 
- สวสัดีภูเก็ต 
- spot & around 1  
- spot & around 2 
- don’t miss 
- rooms 
- cuisine 
- items 
- map 
- postcards 
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ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ (ต่อ) 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

Welcome 

"ภูเก็ต " ไดมี้การคน้พบหลกัฐานทางโบราณคดีท่ีบา้นกมลา อ าเภอกะทู ้จงัหวดัภูเก็ต 
ซ่ึงไดข้ดุพบเคร่ืองมือหินและขวานหินเป็นการแสดงใหท้ราบวา่มี มนุษยอ์าศยัในดินแดนแถบน้ี
ไม่ต ่ากว่า 3,000 ปี มาแลว้และไดมี้หลกัฐานการ กล่าวถึงดินแดนในแถบน้ีอีกคร้ัง เม่ือปี พ.ศ.
700 หรือ คริสต์ศตวรรษท่ี 2 ในบนัทึกของนักเดินเรือ ช่ือ คลอดิอุส ปโตเลมี กล่าวถึงผืนดิน
หรือแผน่ดินในส่วนน้ีวา่ แหลมตะโกลา เป็นผืนดินท่ีถูกดนัออกมาทางใตก้ลายเป็นแหลมยาวๆ 
อยูส่่วนปลายสุดของจงัหวดัพงังาอนัเน่ืองมาจากการเคล่ือนไหวของรอยเล่ือน ของเปลือกโลก
ขนาดใหญ่ ท่ีเรียกว่า รอยเล่ือนคลองมารุย (Klong Marui Fault) ซ่ึงวางตวัเป็นแนวยาวจาก
จงัหวดัสุราษฎร์ธานีและพงังา ลงมาทางทิศตะวนัออกของภูเก็ต ต่อมาไดถู้กคล่ืนลมในทะเลกดั
เซาะ และตดัพ้ืนท่ีดงักล่าวน้ี ออกจากผืนแผน่ดินใหญ่ จนกลายเป็นเกาะโดยเกิดร่องน ้ าระหวา่ง
จงัหวดัภูเก็ตและพงังาข้ึน ท่ีเรียกวา่ ช่องแคบปากพระ  

ส าหรับการเรียกขานภูเก็ตของชาวต่างประเทศ ช่ือของจงัหวดัภูเก็ตท่ีไดมี้การกล่าวขาน
ตั้งแต่ในอดีตจนกระทัง่ปัจจุบนัประกอบดว้ย แหลมตะโกลา มณิคราม จงัซีลอน ภูเก็จ และภูเก็ต 
ซ่ึงในบางคร้ังไดมี้การเรียกขานวา่ สิลนั ถลาง และทุ่งคาร่วมดว้ย 

‚ไข่มุกอนัดามนั สวรรคเ์มืองใต ้หาดทรายสีทอง สองวีรสตรี บารมีหลวงพ่อแช่ม‛ ค า
ขวญัท่ีกล่าวมาน้ีอาจมีใครหลายคนพอทราบว่าเป็นค าขวญัของจงัหวดัอะไร ภูเก็ตเป็นแหล่ง
ท่องเท่ียวท่ีไดรั้บการขนานนามวา่ ‚ไข่มุกอนัดามนั‛ นบัเป็นแหล่งท่องเท่ียวท่ีมีช่ือเสียงระดบั
โลก มีชายหาดทรายสีขาว น ้ าทะเลใสๆ มีส่ิงอ านวยความสะดวกอยา่งครบครัน จึงเป็นท่ีดึงดูด
แก่นกั-ท่องเท่ียวทั้งชาวไทยและต่างชาติอยา่งมาก  
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ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ (ต่อ) 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

spot & around 1 

ชมความงามเมอืงเก่า 
ภูเก็ตยงัจดัวา่เป็นเมืองท่ีมีประวติัศาสตร์และความรุ่งเรืองอนัยาวนานอีกเมืองหน่ึงของ

ไทย โดยหน่ึงในรอยอดีต อนัรุ่งเรืองของภูเก็ตตึกเก่าแบบชิโน-โปรตุกีสถูกสร้างข้ึนเป็นคร้ัง
แรกเม่ือปี พ.ศ. 2446 เน่ืองจากการท าเหมืองแร่ท่ีเติบโตท าให้ชาวจีนและชาวตะวนัตกต่าง
หลัง่ไหลเขา้มาท่ีเมืองภูเก็ตเป็นจ านวนมาก  

เม่ือเขา้สู่เขตเทศบาล เมืองภูเก็ตส่ิงแรกท่ีผูไ้ปเยือนจะรู้สึกสะดุดตาก็คือตึกเก่าท่ีตั้ ง
ตระหง่านอยู่ในย่านการคา้เก่าเเก่ของเมือง เป็นอาคารสไตล ์"ชิโนโปรตุกีส" ท่ีผสมผสานเอา
ความเป็นศิลปะตะวนัตกและตะวนัออกเขา้ไวด้ว้ยกนัอยา่งกลมกลืน จนเป็นเอกลกัษณ์ ท่ีโดด
เด่นของเมืองภูเก็ต ตึกเก่าเหล่าน้ีกระจายอยูท่ัว่ตวัเมืองภูเก็ต สามารถเดินชมไดอ้ยา่งต่อเน่ือง  

นอกจากน้ียงัมีร้านอาหารอร่อยหลายเจ้าให้เท่ียวไปกินไปอย่างเพลิดเพลินและทาง
เทศบาลเมืองภูเก็ต ก็ไดเ้ห็นถึงความส าคญัของ สถาปัตยกรรมเหล่าน้ี โดยได้ท าการอนุรักษ์
รูปแบบสถาปัตยกรรมชิโนโปรตุกีสน้ีไวแ้ละจดัใหเ้ป็นอีกหน่ึงตวัเลือก ของการท่องเท่ียว จดัให้
มีเส้นทางเดินชมเมืองเก่าภูเก็ต เพ่ือให้นักท่องเท่ียวได ้สัมผสักบัความสวยงามของบา้นเรือน
เก่าแก่ของภูเก็ตและสถาปัตยกรรมชิโนโปรตุกีส ท่ีสวยงามพร้อมๆกบัไดส้ัมผสัวฒันธรรมและ
วิถีชีวิต ความเป็นอยู่ของคนภูเก็ตและท่ีส าคญัอาหารอร่อยเล่ืองช่ือการเดิน ชมเมืองเก่า เสน่ห์
แห่ง ชิโนโปรตุกีส เป็นเสน้ทางประวติัศาสตร์ท่ีควรค่าแก่การศึกษายิง่ 

spot & around 2 

ทะเลภูเกต็…สวรรค์แห่งเมอืงใต้ 
"ภูเก็ต" ไดช่ื้อวา่เป็นไข่มุกแห่งอนัดามนั เมืองท่องเท่ียวท่ีมีช่ือเสียงไปทัว่โลก ในดา้น

ความสวยงามของทิวทศัน์ และหาดทราย น ้ าทะเลสีฟ้าใส พร้อมดว้ยส่ิงอ านวยความสะดวก
ทางการท่องเท่ียวครบครัน เป็นเกาะท่ีใหญ่ท่ีสุดของประเทศไทย มีฐานะเป็นจงัหวดัหน่ึงใน
ภาคใต ้ตั้งอยู่ทางชายฝ่ังทะเลตะวนัตกของประเทศไทยในน่านน ้ าทะเลอนัดามนั มหาสมุทร
อินเดีย ส าหรับสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีน่าสนใจของจงัหวดัภูเก็ต มีดงัน้ี 

"หาดทรายแกว้" เป็นหาดทรายขาวทอดยาวขนานกบัทิวตน้สนอยูถ่ดัจากหาดไมข้าวไป
จนถึงสะพานสารสิน นบัเป็นหาดท่ีอยูเ่หนือสุดของเกาะภูเก็ต 
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ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ (ต่อ) 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

spot & around 2 
(ต่อ) 

"เกาะมะพร้าว" อยูท่างทิศตะวนัออกของเกาะภูเก็ต เดินทางดว้ยเรือโดยสารจากท่าเรือ
แหลมหินใชเ้วลาประมาณ 15 นาที บนเกาะมีหมู่บา้นประมง ท่ียงัมีวิถีชีวิตแบบชาวบา้นเดิมๆ 
นอกจากนั้ น ยงัมีเส้นทางศึกษาธรรมชาติท่ีสามารถเดินศึกษาเองได้ หรือหาเช่าจักรยานข่ี
ท่องเท่ียวรอบๆ เกาะก็ได้ และหากตอ้งการตกปลา นั่งเรือเท่ียวสามารถติดต่อหาเช่าเรือจาก
ชาวประมงบนเกาะมีท่ีพกับริการ   

"เกาะราชาใหญ่" เป็นเกาะท่ีมีหาดทรายขาวสะอาด มีหาดทางดา้นตะวนัตกอยูร่ะหวา่ง
หุบเขาเป็นรูปคลา้ยเกือกมา้ เรียกวา่ "อ่าวน ้ าตาตก" หรือ "อ่าวบงักะโล" มีหาดทรายขาวละเอียด 
น ้ าทะเลใสสะอาดลกัษณะคลา้ยทะเลแถบหมู่เกาะสิมิลนั บนยอดเขาทางใตข้องอ่าว มีจุดชมวิว
สามารถมองเห็นทัศนียภาพของเกาะใตท้ั้ งหมด นอกจากน้ียงัมี อ่าวสยาม อ่าวทือ ท่ีมีหาด
ทรายขาว และทางตะวนัออกของเกาะคือ "อ่าวขอนแค" จะมีปะการังเขากวาง ประการังอ่อน 
เป็นจุดด าน ้ าดูปะการังท่ีสมบูรณ์จุดหน่ึง 

don’t miss 

แหลมพรหมเทพ 
แหลมพรหมเทพ เป็นจุดชมวิวท่ีสวยงามของภูเก็ต อยู่ห่างจากหาดราไวย ์ประมาณ 2 

กิโลเมตร เป็นแหลมท่ีอยูต่อนใตสุ้ดของเกาะภูเก็ต ชาวบา้นเรียกวา่ "แหลมเจา้" จากริมหนา้ผามี
แนวตน้ตาลลาดลงสู่ปลายแหลมท่ีเป็นโขดหิน สามารถเดินไปจนถึงปลายแหลมได ้มองเห็นน ้ า
ทะเลสีเขียวมรกต และสามารถเห็นเกาะแกว้อยูด่า้นหนา้แหลม  
อนุสาวรีย์ท้าวเทพกษัตรีและท้าวศรีสุนทร 

อนุสาวรียท์า้วเทพกษตัรีและทา้วศรีสุนทร ตั้งอยูท่ี่ส่ีแยกท่าเรือ ห่างจากตวัเมืองภูเก็ต 12 
กิโลเมตร เป็นอนุสาวรียท่ี์ชาวภูเก็ตร่วมกนัสร้างข้ึน เม่ือปี 2509 เพ่ือเชิดชูเกียรติวีรสตรีผูก้ลา้-
หาญแห่งเมืองถลาง 
หาดป่าตอง 

หาดป่าตอง อยู่ห่างจากตวัเมืองภูเก็ตประมาณ 15 กิโลเมตร ตามเส้นทางถนนวิชิต
สงคราม หรือทางหลวงหมายเลข 4020 ไป 9 กิโลเมตร เล้ียวซา้ยเขา้สู่ทางหลวงหมายเลข 4029 
ไปอีก 6 กิโลเมตร เป็นอ่าวท่ีมีความโคง้มาก หาดทรายงดงามเป็นแนวยาว 9 กิโลเมตร เหมาะแก่
การเล่นน ้ าเป็นอยา่งมาก  
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ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ (ต่อ) 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

rooms 

ศรีพนัวา 
หากใครผ่านมาเท่ียวทางแหลมพนัวา ตอ้งลองมาสัมผสัความสุขสบายเหนือระดบัอนั

งดงามและสวยหรูท่ี  ‚ศรีพันวา‛ ห้องพักท่ี น่ีได้รับการออกแบบเพ่ือให้พักผ่อนอย่าง
สะดวกสบายสไตลพ์ูลวิลลา และสถานท่ีแห่งน้ียงัอบอวลไปดว้ยความสวยงามท่ีธรรมชาติได้
สร้างสรรค์ไว ้ดว้ยความสวยงามของวิวท่ีสวยท่ีสุดแห่งหน่ึงของโลก จึงท าให้ศรีพนัวาไดรั้บ
รางวลัการันตีจากสถาบนัช่ือดงัต่างๆ อาทิ‚โรงแรมท่ีวิวสวยท่ีสุดในโลก‛จาก Beach Tomato – 
The Best Beach Property Awards 2011 ประเทศองักฤษ ‚หน่ึงในสามของบีชบาร์ท่ีดีท่ีสุดใน
โลก‛ จาก CNN Go 2011วลิล่าทุกหลงัของศรีพนัวาแฝงตวัอยูท่่ามกลางแมกไมแ้ละบรรยากาศท่ี
เป็นส่วนตวั ทั้งยงัสามารถมองเห็นววิของทอ้งทะเลอนัดามนัไดโ้ดยรอบแบบ 300 องศา ภายใน
ท่ีแห่งน้ีอบอวลไปดว้ยความสวยงามท่ีธรรมชาติไดส้รรสร้าง ไม่ว่าจะเป็นหมู่เกาะน้อยใหญ่ 
พระอาทิตยท่ี์ก าลงัข้ึนหรือตกดินลว้นเป็นส่วนหน่ึงในทุกๆวนั ณ ศรีพนัวา ภูเก็ต 
เคป พนัวา 

เคป พนัวา ความสุขแห่งแรกท่ีเกิดบนแหลมพนัวาท่ีพร้อมดว้ยบรรยากาศอนัสวยหรู 
ความสะดวกสบาย สถานท่ีผอ่นคลายท่ีดีท่ีสุดแห่งหน่ึงในภูเก็ต พร้อมดว้ยกิจกรรมทางน ้ า อาทิ 
วนิดเ์ซิร์ฟ สกีน ้ า เรือแคนู เรือใบ ท่ีจะพาใหเ้พลิดเพลินใจ ไม่น่าเบ่ือท่ีจะมาเยอืน 
อา-มาร์ รีสอร์ท แอนด์ สปา 

หอ้งพกั 2 สไตล ์เลือกไดใ้นมุมมองท่ีแตกต่างกนั ดีลกัซ์มองเห็นวิวสระวา่ยน ้ าซูพีเรียร์
อยูท่่ามกลางสวนสวย สงบเงียบ มาภูเก็ตคร้ังใดอยา่ลืมแวะมาพกัท่ีอา-มาร์ รีสอร์ท แอนด์ สปา 
แลว้จะพบกบัความสุข สนุกสนาน ส าราญใจอ่ิมเอมอุรา 
Dewa Nai Yang Beach 

ท่ีพกัสไตลบู์ติกหาดในยางอนัสวยงามแห่งน้ี เป็นท่ีหมายปองของผูท่ี้มาพกัผ่อนตั้งแต่
คู่รักฮนันีมูน ครอบครัวแสนอบอุ่น กลุ่มเพ่ือนรักนักเดินทาง นับเป็นสถานท่ีพกัผ่อนในฝัน
ส าหรับนักเดินทางท่ีมองหาความเงียบสงบ ผ่อนคลายท่ามกลางธรรมชาติอันสมบูรณ์ท่ี
เปรียบเสมือนสวรรคแ์สนงดงามแห่งวนัพกัผอ่น 
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ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ (ต่อ) 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

cuisine 

Khao Rang Breeze 
ร่วมสัมผสัความงดงามของจุดชมวิวบนเขารัง ร้านอาหารภูเก็ต และซีฟู้ ดบาร์บีคิวกบั

ร้านอาหาร ‘เขารัง Breeze’ อีกหน่ึงสถานท่ีโรแมนติกในจงัหวดัภูเก็ตตั้งอยูด่า้นบนของเนินเขา
บนเขารัง ใกลก้บัจุดชมววิท่ีสามารถมองเห็นทศันียภาพของเมืองภูเก็ตไดโ้ดยรอบ ไม่วา่จะเป็น
บรรยากาศในตอนกลางวนั หรือบรรยากาศแสงไฟยามค ่าคืน เต็มอ่ิมกับอาหารรสเลิศ ทั้ ง
อาหารไทยและอาหารสไตลย์ุโรป พร้อมเพลิดเพลินไปกบัพระอาทิตยข้ึ์นและพระอาทิตยต์ก
ภายในร้านจัดตกแต่งด้วยเฟอร์นิเจอร์และอุปกรณ์ท่ีทันสมยั สะอาด และครบครัน พร้อม
ให้บริการแก่ผูม้าเยือนทั้งชาวไทยและต่างประเทศอย่างดีเยี่ยม ไม่ว่าจะเลือกด่ืมด ่ากับไวน์
รสชาติดีกบับรรยากาศภายในร้านท่ีตกแต่งดว้ยกระจกใยแกว้ และแสงไฟหลากสี หรือจะเลือก
สูดอากาศสดช่ืนพร้อมจิบกาแฟอุ่น ๆ บนระเบียงดา้นนอก ท่ีเยน็สบายและแสนโรแมนติก ก็
อ่ิมอร่อยในแบบท่ีคุณชอบไดไ้ม่ซ ้ าใคร เมนูท่ีลองชิมแลว้จะติดใจคือ แกงพุงปลารสชาติจดั
จา้น ร้านเปิด 11.00-24.00 น. โทร 08-6478-3927 
Baba Soul Food 

เอาใจผูท่ี้ช่ืนชอบและหลงรักรสชาติของอาหารสไตลพ้ื์นเมือง โรงแรมศรีพนัวาจึงเปิด
ร้านอาหารไทยข้ึน นอกจากจะไดล้ิ้มรสอาหารใตแ้ลว้ยงัไดเ้พลิดเพลินไปกบับรรยากาศยาม
เยน็ อ่ิมทอ้ง สบายตา สบายใจ ร้านอาหารไทยนอ้งใหม่ "Baba Soul Food" ร้านอาหารแห่งใหม่ 
เป็นการเอาใจผูท่ี้ช่ืนชอบและหลงรักรสชาติของอาหารไทยท่ีมีเอกลกัษณ์และความโดดเด่นใน
เร่ืองของรสชาติท่ีเข้มข้นและจัดจ้านของอาหารไทยสไตล์พ้ืนเมือง ควบคู่กับสีสันน่า
รับประทานจนอดใจไม่ไหว เพลินเพลิดไปกบับรรยากาศยามเยน็ เฝ้าชมพระอาทิตยท่ี์ก าลงัลา
ลบัขอบฟ้าหายไปสุดขอบทะเลพร้อมกบัอาหารม้ือค ่าสุดโรแมนติกประดบัประดาไปดว้ยแสง
เทียน และเสียงเพลงท่ีคอยขบักล่อมเพ่ือเพ่ิมอรรถรสยิ่งข้ึน เดินทางมาสัมผสัความสุขและ
ความอร่อยไดท่ี้โรงแรมศรีพนัวา ภูเก็ต ณ อาคาร Baba Dining Lounge 
ร้านเปิด 17.00-22.30 น. โทร 0-7637-1000 
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ขอ้มูลคดัยอ่ในแต่ละหนา้ของนิตยสารดิจิทลัส่ือตน้แบบ (ต่อ) 
 

หัวข้อข้อมูล เนือ้หาทีส่รุป 

Cuisine (ต่อ) 

Kabuki 
หากใครช่ืนชอบความสดอร่อยของรสชาติจากวตัถุดิบสไตลญ่ี์ปุ่น ตอ้งไปรับประทาน

อาหารญ่ีปุ่นแสนอร่อย ณ ห้องอาหาร Kabuki ท่ีเช่ือว่าเพียงค าแรกตอ้งยกน้ิวให้ ร้านอาหาร
ญ่ีปุ่น KABUKI ตั้งอยู่ท่ีโรงแรม Jw Marriott Phuket Resort And Spa ร้านอาหารญ่ีปุ่น 
KABUKI เป็นร้านอาหารสไตลญ่ี์ปุ่น และผสมดว้ยแบบเทปันยากิ อีกทั้งยงับาร์เหลา้ญ่ีปุ่นอีก
ดว้ย เรียกวา่ มาทานท่ีร้านน้ีไดค้รบอรรถรสกนัเลยเชียว นอกจากนั้นความพิเศษอีกอยา่งของ
ร้าน KABUKI นั้นก็คือมีห้องส่วนตวัท่ีคุณสามารถเลือกมาทานไดแ้บบส่วนตวักบัครอบครัว 
ซ่ึงเป็นหอ้งใหคุ้ณไดเ้ลือกทานแบบเทปันยากิ โดยจะมีเชฟท่ีจะมาอาหารท าให้เห็นกนัสดๆต่อ
หนา้ แต่จากท่ีเกร่ินไวแ้ต่ตน้แลว้วา่ ร้านอาหารญ่ีปุ่นแห่งน้ี มีทีเด็ดอีกหลายอยา่งท่ีจะท าให้คุณ
ตอ้งประทบัใจ ร้านเปิด 17.00-22.00 น. โทร 0-7633-8000 

items อากาศร้อนอบอา้วแบบน้ีเตรียมหาท่ีพกั และลาพกัร้อนไปเท่ียวทะเลภูเก็ตกันดีกว่า 
ดงันั้นอยา่รอชา้ มาเตรียมตวัเก็บกระเป๋ากนัก่อนดีกวา่ เร่ิมจาก List รายการท่ีจ าเป็นไวว้า่ตอ้ง
น าอะไรไปบ้าง แต่ถา้หากใครยงัไม่มัน่ใจว่าเตรียมของท่ีตอ้งใช้ครบหรือยงั เรามีรายการ
แนะน า มาเช็คความพร้อมไปกบัเราเลย (รูปภาพอุกปรณ์ท่ีตอ้งเตรียมไปทะเล) 

map น าเสนอรูปภาพแผนท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัภูเก็ต  

 
ท่ีมา : http://www.phuket.go.th และนิตยสารดิจิทลั jibjib ฉบบัท่องเท่ียวจงัหวดัภูเก็ต  



203 

 

รูปแบบของยูสเซอร์อนิเตอร์เฟสเชิงปฏิสัมพนัธ์ต้นแบบในนิตยสารดิจิทลั 
 

 
 

ภาพที ่10 หนา้ปกของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่11 หนา้ Help Guide ของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่12 หนา้สารบญัของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่13 หนา้ Welcome ของนิตยสารดิจิทลั 

ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่14 หนา้ Spot & Around 1 ของนิตยสารดิจิทลั 

ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่15 หนา้ Spot & Around 2 ของนิตยสารดิจิทลั 

ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่16 หนา้ Don’t miss ของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่17 หนา้ Rooms ของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่18 หนา้ Cuisine ของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่19 หนา้ Items ของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ภาพที ่20 หนา้ Map ของนิตยสารดิจิทลั 
ท่ีมา : ภาพจากไฟลข์องโปรแกรมอินดีไซน์ 
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ประวตัผิู้จดัท า 
 

ช่ือ – นามสกุล นางสาวเบญนภา ชาติเช้ือ 

 

วนั-เดือน-ปี เกดิ 27 พฤษภาคม 2531 

 

ประวตัิการศึกษา 

ระดับมัธยมศึกษา มธัยมศึกษาตอนตน้ 

 โรงเรียนราชวนิิตบางแกว้ จ.สมุทรปราการ พ.ศ. 2541 

 มธัยมศึกษาตอนปลาย สาขาวทิย-์คณิต 

 โรงเรียนราชวนิิตบางแกว้ จ.สมุทรปราการ พ.ศ. 2544 

 

ระดับอุดมศึกษา เทคโนโลยบีณัฑิต 

 สาขาวชิาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

 คณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน 

 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี จ.ปทุมธานี พ.ศ. 2554 

 

ประวตัิการท างาน กราฟิกดีไซเนอร์บริษทัด่านสุทธาการพิมพ ์จ ากดั 
 

ทีอ่ยู่ทีส่ามารถติดต่อได้ 434 ซ.อุดมสุข 30 ถ.สุขมุวทิ 103 ต.บางนา 

 อ.บางนา จ.กรุงเทพมหานคร 10260 

    E-mail : queen_of_giving@hotmail.com 
 โทรศพัท ์: 08-0838-4531 
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