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UX : UI 

User Experience & User interface 

1.UX (User Experience) 

 1.1 User Experience Design (UX) คืออะไร  

 User experience หรือที่เรียกว่า UX คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ต่อการใช้งานของ

ผู้ใช้งาน (Usability) และการเข้าถึง (Accessibility) โดยทั่วไปมักจะโยงในความหมายของการใช้งาน

ของระบบงาน ที่มองถึงประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน (User) ต่อการใช้งาน

ระบบงาน และต่อ User Interface (UI) ที่ซึ่งจะหมายความถึงความง่าย ความยากในการใช้งานของ

ผูใ้ช้งาน (Usability) การเข้าถึง (Accessibility) ทั้งที่เป็นรูปแบบของ Web Site, Web Application หรอื 

Apps เป็นต้น 

 

 1.2 UX Design ช่วยอะไรเราได้บ้าง 

 User Experience Design (UXD) สร้างให้เกิดความพึงพอใจของลูกค้าต่อการใช้งาน และ

รวมถึงประสบการณ์ตอ่ฟังก์ชั่นการใชง้าน การปฏิสัมพันธ์ของการออกแบบอีกด้วย ซึ่งความส าคัญ

ของ UX Design ก็คือค านึงถึงประสบการณ์ของผูใ้ช้งาน สิ่งที่ผู้ใช ้(User) ได้รับ และร้อยเรียงมาเป็น

เรื่องราว หรอื Journey ที่เรยีกว่า "User Experience" หรอื UX นั่นเอง 

 ตัวอย่างของการใหค้วามส าคัญกับ UX ในด้านต่างๆ 

1) Visual Design คือ การออกแบบหน้าตาของเว็บไซต์ อาจจะใช้เทคโนโลยี

ต่างๆ เพื่อตกแต่งให้สวยงาม น่าใจงาม หากเป็นเว็บไซต์ สามารถใช

เทคโนโลยีอย่าง Bootstrap เป็นต้น 

2) Usability คือ การใช้งานได้ง่าย เช่น สามารถสมัคร เข้าใช้งานได้ ชัดเจน 

ไม่สับสน ไม่ซับซ้อน ลดโอกาสความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึน้ได้ เป็นต้น 
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3) Interaction Design คือ รูปแบบการตอบสนองต่อการใช้งาน ว่าจะเกิดอะไร

ขึน้เมื่อเขา้เมนูนี ้หรอืคลิกที่ปุ่มนี้ หรอืปัดหนา้จอของ Apps เป็นต้น 

4) Accessibility คือการรองรับการเข้าถึงได้อย่างไม่มีอุปสรรค เช่น สีชัดเจน 

มีค าอธิบาย หากใช้งานผิดพลาด เป็นไปตามแนวทาง Web Content 

Accessibility Guidelines (WCAG) ของ W3C เป็นต้น 

 

 1.3 การออกแบบ UX (User Experience) 

 งานออกแบบด้านนี้จะเกี่ยวข้องกับทุกกระบวนการที่สินค้าหรือบริการหนึ่งๆ มีปฏิสัมพันธ์

กับผู้ใช้ โดยเน้นไปที่การน าสินค้าหรือบริการไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนี้เพื่อจะเก็บข้อมูลและ

ผลตอบรับ อย่างละเอียดกลับมาพัฒนาตัวสินค้าหรือบริการต่อไป การทดสอบเรื่อง UX นี้ควรท า

ทั้งก่อนและหลังเปิดตัวสินค้า โดยครอบคลุมทั้งสินคา้/บริการดจิติอล และสินค้า/บริการทั่วไปด้วย 

  

 

ภาพท่ี ง 1.1 ภาพมุมมองของการออกแบบ UX : User Experience 
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 ผลงานของ UX Designer มักออกมาในรูปของ รายงานการทดสอบ สินค้าหรือบริการ

หนึ่งๆ เกิดจากการสังเกต ติดตามผล และการวิเคราะห์ในแต่ละขั้น เพื่อจะตอบค าถามเช่นว่า ใคร

ใช้ ใช้ท าอะไร ใช้อย่างไร หรอื ใช้ในสภาพแวดล้อมไหน อย่างละเอียด จากนั้นนักออกแบบ UX ก็จะ

น าข้อมูลเหล่านี้มาจัดล าดับความส าคัญ เพื่อให้เห็นว่าสินค้าหรือบริการนั้นๆ มี ฟังก์ช่ัน  หรือ 

ฟีเจอร์ อะไรบ้างที่ส าคัญกับกลุ่มเป้าหมาย น าไปสู่การปรับปรุงสินค้า/บริการให้ตรงใจ และ

แก้ปัญหาได้รวดเร็วอย่างตรงจุด  

 หนึ่ ง ใน เนื้ อ งานหลั กที่  UX Designer ต้อ งท าก็ คื อ  Usability Testing ซึ่ งคื อการ ให้

กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการด้วยตัวเอง แล้วถ่ายบันทึกเก็บไว้เพื่อน ามา

พิจารณาว่ามีข้อติดขัดในส่วนไหนบ้าง โดยอาจจะสร้างตัวงานให้ทดลองใช้ 2 แบบ (A/B Testing) 

แล้วสังเกตว่าแบบไหนได้รับการตอบสนองที่ดีกว่ากัน ในการทดสอบลักษณะนี้หากเป็นเว็บไซต์

หรือแอพลิเคช่ัน การตรวจวัดก็จะง่ายขึ้น เพราะนอกจากจะถ่ายวิดีโอกับกลุ่มตัวอย่างได้แล้ว เรา

ยังสามารถเก็บข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรงด้วยระบบ Analytics (เช่น Google Analytics) ซึ่งจะรายงาน

ยอดผู้เข้าชมแยกตามเพจตา่งๆ พร้อมระบุเวลาการใช ้พฤติกรรมการคลิก ฯลฯ ได้อย่างละเอียด 

 

 

ภาพท่ี ง 1.2 ภาพประกอบการออกแบบ UX : User Experience 
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2.UI (User interface) 

 2.1 UI คืออะไร 

 User interface (UI) คืออะไรก็ได้ที่ผู้ใช้โต้ตอบกับการใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการดิจิทัล ซึ่ง

รวมถึงทุกอย่างตั้งแต่หน้าจอและ touchscreens แป้นพิมพ์ เสียงและแม้แต่แสงไฟ อย่างไรก็ตาม

เพื่อให้เข้าใจถึงวิวัฒนาการของ UI การเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาและวิธีการ

พัฒนาแนวทางปฏิบัติและอาชีพเป็นอย่างไรนั้นช่วยได้มาก 

  2.1.1 ประวัติโดยย่อของ User interface 

  ย้อนกลับไปในปี 1970 ถ้าคุณต้องการใช้คอมพิวเตอร์ คุณต้องใช้ส่วนต่อประสาน

รายค าสั่ง (command-line interface) อินเทอร์เฟซกราฟิกที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบันยังไม่มีอยู่ในเชิง

พาณิชย์ เพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานได้ ผู้ใช้จ าเป็นต้องสื่อสารผ่านภาษาเขียนโปรแกรมโดยใช้โค้ด

หลายบรรทัด เพื่อสั่งให้ท างานงา่ย ๆ 

  ในปี 1980 ได้มีการพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟิก (GUI) เป็นครั้งแรกโดย

นักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ที่ บริษัท Xerox PARC ด้วยนวัตกรรมที่ก้าวล้ านี้ ผู้ใช้สามารถโต้ตอบ

กับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลได้โดยการส่งค าสั่งผา่นไอคอนปุ่มเมนูและช่องท าเครื่องหมาย 

  การเปลี่ยนเทคโนโลยีนี้หมายความว่าทุกคนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ไม่จ าเป็นต้อง

ใช้การเขียนโค้ดและการปฏิวัติคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคลก็เริ่มขึ้น 

  โดยปี1984 บริษัทแอปเปิ้ลคอมพิวเตอร์เปิดตัวคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แมคอิน

ทอช (Machintosh) ซึ่งรวมจุดและคลิกเม้าส์ Macintosh เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ในบ้านที่ประสบ

ความส าเร็จในเชิงพาณชิย์แหง่แรกที่ใชอ้ินเทอร์เฟซประเภทนี้ 

  การเข้าถึงและความแพร่หลายของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและส านักงาน 

หมายความว่าการเชื่อมต่อที่จ าเป็นต้องได้รับการออกแบบโดยค านึงถึงผู้ใช้ หากผู้ใช้ไม่สามารถ

โต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ได้ คงไม่มกีารขายคอมพิวเตอร์ เป็นผลใหน้ักออกแบบ UI ถือก าเนิดขึ้นมา 
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  เช่นเดียวกับเทคโนโลยีต่างๆที่ก าลังเติบโต บทบาทของนักออกแบบ UI ได้

พัฒนาขึ้น เนื่องจากระบบต่างๆ การตั้งค่า ความคาดหวังและการเข้าถึง เป็นส่วนที่มีความจ า

เป็นมากขึ้นในอุปกรณ์ ขณะนี้นักออกแบบ UI ไม่เพียง ต้องท างานบนอินเทอร์เฟซคอมพิวเตอร์

เท่านั้น แต่ยังคงท าบนโทรศัพท์มือถือ augmented reality (AR) และ virtual reality (VR) อีกด้วย 

และแม้กระทั่ง อินเทอร์เฟซ "มองไม่เห็น" หรือ แบบไม่มีหน้าจอ (หรือเรียกว่า Zero UI) เช่น เสียง 

ท่าทางและแสง 

  นักออกแบบ UI ในปัจจุบันมีโอกาสเกือบจะไร้ขีดจ ากัด ในการท างานบนเว็บไซต์ 

โมบายแอพ เทคโนโลยีอุปการณ์ส าหรับสวมใส่ (wearable technology) และอุปกรณ์สมาร์ทโฮม

ต่างๆ ที่กล่าวมานั้นเป็นเพียงส่วนน้อย ตราบใดที่คอมพิวเตอร์ยังคงเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน

จะมีความจ าเป็นที่จะต้องท าใหอ้ินเทอร์เฟซที่ช่วยใหผู้้ใช้ ทุกวัย ทุกเบือ้งหลังและประสบการณ์ทาง

เทคนิค สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 2.2 การออกแบบ UI (User interface) 

 เป็นงานดีไซน์ที่เน้นหนักเรื่องการออกแบบ หน้าจอ หรือแพลทฟอร์มต่างๆ ที่ธุรกิจท าไว้

เพื่อติดต่อกับผู้ใช้ ยกตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ แอพลิเคช่ัน เกมส์ รวมไปถึงฮาร์ดแวร์ที่จับต้องได้เช่น

อุปกรณ์จอทัชสกรีน ฯลฯ ส าหรับเนื้องานของนักออกแบบ UI นั้นก็จะต้องปรากฏให้เห็นเป็น

รูปธรรมได้ เพื่อว่านักพัฒนาแอพฯ หรอืโปรแกรมเมอร ์จะสามารถน าไปใช้ต่อยอดได้ทันที 

 ทักษะส าคัญของนักออกแบบ UI ไม่เพียงแต่จะต้องดีไซน์สิ่งที่สวยงามน่าใช้ แต่ยังต้องดู

เป็นมิตร เข้าใจง่าย (User-friendly) เช่น มีปุ่ม ไอคอน หรือสัญลักษณ์ต่างๆ ที่บ่งชี้ฟังก์ช่ันในตัวเอง 

มีภาษาภาพอันเป็นแนวทางมาตรฐานที่ผู้ใช้ในแต่ละยุคเข้าใจได้ ความท้าทายจึงอยู่ที่การออกแบบ

ให้ลงตัวระหว่างความโดดเด่น มีบุคลิกแตกต่าง แต่ก็ต้องไม่ต่างจนเกินไป ล าบากถึงผู้ใช้ให้ต้องมา

เรียนรู้ใหมด่้วย 

 ฉะนั้นส าหรับ UI Designer นอกจากคุณจะมีไอเดียด้านการออกแบบอยู่ในหัว มีฝีมอืในการ

รังสรรค์ชิ้นงานขึ้นมา คุณยังต้องตามติดโลกและไลฟ์สไตล์ยุคใหม่ให้ทันอยู่เสมอ เพื่อจะรู้ว่า
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กลุ่มเป้าหมายของคุณนั้นใช้ชีวติกันอย่างไร โดยเฉพาะในส่วนที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหรอืบริการที่คุณ

รับผิดชอบอยู่ 

  2.2.1 7 กฎการออกแบบ UI ให้สวยงาม 

1) แสงต้องมาจากบนฟ้า เมื่อไหร่ที่มีแสงสาดลงมา ก็ต้องเกิด เงา  อยู่

ด้านล่าง เพราะฉะนั้นด้านบนของสิ่งที่โดนแสงจะสว่าง และด้านล่างจะมืด

กว่าเสมอ การออกแบบ User Interface ก็เป็นไปตามเรื่องแสงนี้เช่นกัน ถ้า

สังเกตในเว็บไซต์ตา่ง ๆ จะเห็นว่า UI หลาย ๆ จุด เชน่ ปุ่ม จะมีการใส่ เงา 

เพื่อให้เรารู้สึกว่าปุ่มเป็น 3 มิตินูนออกมาจากหน้าเว็บไซต์นั่นเอง ปัจจุบัน 

Material Design ซึ่งเป็นหลักที่ใชด้ีไซน์ Product โดยเน้นการแสดงความลึก

ของสิ่งตา่ง ๆ ด้วยแสงเงา เลียนแบบเงาของจริง กับสิ่งที่มาจากในชีวติจริง 

(แสงเงา ความลกึ ความนูน) 

2) เริ่มด้วย ขาว-ด า เสมอ การออกแบบเป็นสี ขาว-ด า ก่อน แล้วค่อยใส่สี

เข้าไปทีละนิด จะช่วยให้ดีไซน์ UI ที่ซับซ้อนออกมาได้ง่ายขึ้น และ

นอกจากนั้นยังท าให้เราโฟกัสกับเรื่องการจัดช่องวาง และวาง Layout สิ่ง

ต่าง ๆ ก่อนด้วย เราควรออกแบบเป็นสีขาว-ด าก่อนเพื่อจัดวาง UI 

Element ต่าง ๆ ให้เข้าที่ และคิดวิธีให้เว็บออกมาดูสวยและใช้งานง่าย โดย

ไม่พึ่งการใชส้ีเลยแม้แต่น้อย อันนีเ้ป็นสิ่งที่ยากครับ หลังจากนั้นเราค่อยใส่

สีเข้าไปทีละนิด และจ าไว้วา่การใส่สีทุกครั้งต้องมีจุดประสงค์ในการใส่ เรา

อาจจะพัฒนาไปอีกขั้น โดยการใส่สี 2 สี 3 สี 4 สี ไปเรื่อย ๆ ก็ได้ แต่ควร

จะใช้สีที่มาจากเนื้อสี (Hue) เดียวกันครับ เช่น ถ้าใส่สีแดง อาจจะใส่แดง

ธรรมดา แดงเข้ม แดงอ่อน อะไรแบบนี้ เทคนิคการเลือกใช้สีในงาน

ออกแบบที่มาจากเนื้อสีหลักไม่เกิน 1-2 เนื้อสี จะท าให้เราสามารถแบ่ง

ส่วนของดีไซน์ที่ต้องการให้เด่น หรือไม่เด่นได้ง่าย ๆ โดยที่ไม่ท าให้ดีไซน์

โดยรวมดูเละเทะ 
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3) เพิ่ม Whitespace (ช่องว่าง) เป็นสองเท่า เป็นพื้นที่โล่ง ๆ รอบ ๆ ทุกจุดใน

งานดีไซน์ เทรนด์ดีไซน์เว็บสมัยใหม่ เน้นความง่าย สบายตามากกว่า งาน

เว็บดีไซน์ในยุคนี้จึงเน้นเรื่อง Whitespace ถ้าอยากท า UI ที่ดูแล้วรู้สึกว่า

ผ่านการดีไซน์มาแล้ว ต้องมีพื้นที่โล่งเยอะ ๆ บางครั้งก็ต้องเยอะมาก ๆ 

ด้วย พยายามใส่ Whitespace ในทุก ๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นตัวหนังสือแต่ละ

บรรทัด, ระยะห่างระหว่าง Element ต่าง ๆ บนหน้าเว็บ / แอพ, ระยะห่าง

ระหว่างกลุ่ม Element ต่าง ๆ บนหนา้เว็บ / แอพ ฯลฯ จะท าให้งานออกมา

ดูดีขึน้ในทันที 

4) เทคนิคการวางตัวหนังสอืบนรูป ไม่ใหจ้ม รูปพืน้หลังต้องสีเข้ม  และมีจุดที่

สีตัดกันไม่เยอะ ,ตัวหนังสือตอ้งสขีาว , ทดสอบทุกขนาดหนา้จอ 

5) เพิ่ม  ลด ความเด่นของตัวหนังสือ สิ่งที่เราสามารถใช้ได้ และแนะน าให้ใช้ 

คือ เปลี่ยนขนาดตัวหนังสือ , เปลี่ยนสีตัวหนังสือ , ปรับตัวหนา-บาง , ใช้

ตัวพิมพ์เล็ก  ตัวพิมพ์ใหญ่ (ในภาษาไทยเราไม่มีนะครับ แตใ่นภาษาอังกฤษ

การใช้ตัวพิมพ์เล็ก  ใหญ่ก็สร้างความแตกต่างได่ง่าย) , ใช้ตัวเอียง , 

เปลี่ยนระยะหา่งตัวหนังสือ ,เปลี่ยนระยะหา่งของกล่อง , การใชต้ัวหนังสือ

มีหาง (Serif)  ไม่มีหาง (ส าหรับภาษาไทย น่าจะเป็นแบบมีหัว) การท าให้ 

เด่นขึ้น อธิบายให้เข้าใจง่าย ๆ คือ เป็นการท าให้ตัวหนังสือจุดนั้นมองเห็น

ได้ชัดเจนกว่าจุดอื่น ไม่ว่าจะเป็นการท าตัวหนังสือใหญ่ , ฟ้อนต์หนา, 

ตัวพิมพ์ใหญ่ ฯลฯ  

 ส่วนการท าให ้เด่นน้อยลง เป็นการท าให้ตัวหนังสือจุดนั้นมองเห็น

ได้ยากกว่าจุดส าคัญอื่น ไม่ว่าจะเป็นการท าให้ตัวหนังสือเล็ก, ฟ้อนต์บาง, 

ลด Contrast ฯลฯ 

6) เลือกใช้ฟ้อนต์ให้เหมาะสม ฟ้อนต์เป็นตัวก าหนด Mood & Tone ของงาน

ดีไซน์ที่ส าคัญมากเลยครับ ฟ้อนต์แต่ละแบบให้ความรู้สึกแตกต่างกันไป 

เราอยากท างานดีไซน์ให้ดู Modern, Clean ก็ต้องเลือกฟ้อนต์ที่ให้สื่อไป
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ในทางเดียวกัน แนะน า และใช้บ่อย ๆ คือ Lato, Open Sans, Bebas Neue, 

Montserrat, Raleway 

7) ขโมยอย่างศิลปิน ตอนที่เริ่มท าดีไซน์ใหม่ ๆ เค้าถึงได้รู้ว่าการจะท าให้ UI 

Element ง่าย ๆ อย่างพวกปุ่ม, ตาราง, Popup ฯลฯ ให้มันดูดีได้นั้นยาก

มาก เพราะฉะนั้นเค้าเลยใช้วธิีศึกษาจากเว็บไซต์ตา่งประเทศเยอะ ๆ 

 

 

ภาพท่ี ง 2.1 ภาพประกอบการออกแบบ UI : User interface 
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3.ความแตกต่างระหว่าง UI กับ UX คอือะไร 

 ในขั้นพื้นฐาน UI ประกอบขึ้นจากองค์ประกอบทั้งหมดที่ท าให้บุคคลสามารถโต้ตอบกับ

ผลติภัณฑ์หรอืบริการได้ UX ตรงกันข้ามคือสิ่งที่แต่ละคนมีปฏิสัมพันธ์กับผลิตภัณฑห์รือบริการนั้น 

ๆ ได้รับกลับไปจากประสบการณท์ั้งหมด 

 สิ่งส าคัญคือต้องแยกประสบการณ์การใช้งานทั้งหมดออกจาก User interface (UI) แม้ว่า 

UI จะเห็นได้ชัดว่าเป็นส่วนส าคัญอย่างยิ่งของการออกแบบ ตัวอย่างเช่น เมื่อพิจารณาเว็บไซต์ที่มี

บทวิจารณ์ภาพยนตร์ แม้ว่า UI ส าหรับการค้นหาภาพยนตร์จะสมบูรณ์แบบ แต่ UX อาจไม่ดี

ส าหรับผู้ใชท้ี่ต้องการข้อมูลเกี่ยวกับการฉายของภาพยนตร์อิสระขนาดเล็ก หากฐานข้อมูลที่จ าเป็น

มีเฉพาะภาพยนตรจ์ากสตูดิโอรายใหญ่เท่านั้น (Don Norman และ Jakob Nielsen : กล่าวสรุปไว้) 

 ตัวอย่างเช่น Google อินเทอร์เฟซที่ มีชื่อเสียงของ Spartan ชี้ประเด็นว่าประสบการณ์ที่

ยอดเยี่ยมไม่จ าเป็นต้องใช้ระฆังและนกหวีด เมื่อมุ่งเน้นไปที่ผู้ใช้ Google รู้ดีว่าเมื่อพวกเขามาที่

เว็บไซต์ พวกเขามองหาเพียงสิ่งเดียว นั่นคือขอ้มูล และพวกเขาตอ้งการได้มันมาอย่างรวดเร็ว 

 ข้อเท็จจริงที่ว่า ' google ' เป็นค ากริยาที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางแสดงให้เห็นว่า 

บริษัท ให้ประสบการณ์และความคาดหวังดังกล่าวได้ดีเพียงใด เกือบทุกสิ่งที่คนอยากรู้สามารถ

เข้าถึงได้ในพริบตาและมีเพียง search engine อีกไม่กี่ตัวเท่านัน้ที่รอดมาได้ในปัจจุบัน 

 ลองจินตนาการว่าทุกครั้งที่คุณค้นหาใน Google ใช้เวลา 15 วินาทีในการได้ผลลัพธ์ - คุณ

ไม่สามารถรับค าตอบของคุณได้ทันที แม้ว่าอินเทอร์เฟซจะยังคงเหมือนเดิม แต่ประสบการณ์ของ

คุณกับ Google จะแตกต่างกันอย่างมาก 

 

 3.1 ผูเ้ชี่ยวชาญด้าน UI / UX ร่วมแสดงความคดิเห็น 

 ไม่แปลกใจที่แต่ละคนมีความเห็นแตกต่างกันในหัวข้อนี้ ดังนั้นเราจึงไปตามหาบุคคลที่มี

ความสามารถจากวงการเทคโนโลยีเพื่อสอบถามความคิดเห็นของพวกเขา นี่คือสิ่งที่พวกเขาพูด

เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่าง UI กับ UX 
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Norton - Partner 

 UX มุ่งเน้นไปที่การใช้งานของผู้ใช้เพื่อแก้ปัญหา ส่วน UI มุ่งเน้นที่หน้าตาและการท างาน

ของผลิตภัณฑ ์Ken Norton, Google Ventures 

 "เริ่มต้นด้วยปัญหาที่เราต้องการแก้ การออกแบบ UX มุ่งเน้นไปที่ทุกอย่างที่ส่งผลต่อการ

ใช้งานของผู้ใช้เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว ทั้งด้านบวกหรือดา้นลบ ทั้งบนหนา้จอและด้านนอก ส่วนการ

ออกแบบ UI มุ่งเน้นที่จะท าให้หน้าตาของผลิตภัณฑ์และการท างานออกมาอย่างไร User interface 

คือช้ินส่วนเดียวของการเดินทางนั้น ผมชอบความคล้ายคลึงกันของร้านอาหารที่ผมเคยได้ยินคนอื่น

กล่าวว่า UI คือโต๊ะ เก้าอี้ แผ่นแก้วและช้อนส้อม UX คือทุกสิ่งทุกอย่างจากอาหาร การบริการ ที่

จอดรถ แสงและดนตรี” (Ken Norton - Partner บริษัท Google Ventures อดีตผู้จัดการผลิตภัณฑ์ที่ 

Google) 

Andy Budd 

 นักออกแบบ UX สนใจเกี่ยวกับแนวคิดด้านกระบวนการออกแบบ โดยผู้ออกแบบ UI จะ

มุ่งเน้นองคป์ระกอบที่เป็นรูปธรรมมากขึ้น 

 "ตรรกะทั่วไปจะแนะน าว่าถ้าคุณออกแบบ UI และบุคคลที่ได้สัมผัสสินค้านั้นผ่านทาง UI 

จึงท าให้คุณเป็น User Experience Designer อย่างไรก็ตามนี่ก็หมายความว่าการออกแบบบ้านของ

คุณเองท าให้คุณเป็นสถาปนิกและการซ่อมท่อประปาท าให้คุณเป็นช่างประปา บ่อยครั้งที่ค าเหล่านี้

ใช้ในการอธิบายถึงสาขานั้น แต่ตีความได้ผิดเพี้ยนไปจากความหมายดั้งเดิม ตัวอย่างเช่นสถาปนิก

แปลตามความหมายจริงว่า "หัวหน้าช่างก่ออิฐ" และช่างประปาหมายความว่า "หัวหน้าพนักงาน" 

ชัดเจนแล้วว่าสองค านี้ไม่ได้สื่อหรืออธิบายว่าอาชีพนั้นท าอะไรอีกต่อไป ในบริบทระดับมืออาชีพ 

"User Experience Designer" มีความหมายและชุดทักษะที่เฉพาะเจาะจงขึ้นอยู่กับชุมชนที่ปฏิบัติกัน

มานานกว่า 20 ปี ในโลกนี้ผู้ออกแบบประสบการณ์ผู้ใ ช้ (User Experience Designer) มีส่วน

เกี่ยวข้องกับแนวคิดกระบวนการออกแบบโดยผู้ออกแบบ UI จะมุ่งเน้นองค์ประกอบที่เป็นรูปธรรม

มากขึ้น Jason Mesut อธิบายถึงความแตกต่าง (และซ้อนทับกัน) ระหว่าง UX และ UI ในรูปแบบ 
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"เพชรคู"่ ในรูปแบบนีน้ักออกแบบ UX มคีวามเช่ียวชาญด้านกลยุทธ์ การวิจัย สถาปัตยกรรมข้อมูล

และการออกแบบปฏิสัมพันธ์ นักออกแบบ UI (ปัจจุบันเปลี่ยนชื่อให้ทันสมัยเป็นผู้ออกแบบ

ผลติภัณฑ์ดจิิทัลใน Silicon Valley) ยังมีทักษะในการออกแบบการโต้ตอบ อย่างไรก็ตามการมุ่งเน้น

ไปส่วนตา่งๆ เชน่การออกแบบข้อมูล การออกแบบการเคลื่อนไหวและแบรนด์ ในขณะที่บางคนอ้าง

ว่ามีความเช่ียวชาญเชิงลึกในทุกส่วนเหล่านี้ ซึ่งหาได้ค่อนข้างหายาก อย่างไรก็ตามหากคุณเป็น

ผู้เช่ียวชาญในทุกสิ่ง คุณอาจไม่ได้เป็นผู้เช่ียวชาญในเรื่องใด ๆเลย "  (Andy Budd - ผู้ร่วมก่อตั้ง 

Clearleft ผูก้่อตั้ง UX London) 

 

Craig Morrison 

 ไม่มีความแตกต่างระหว่างการออกแบบ UX และ UI เนื่องจากเป็นสองสิ่งที่ไม่สามารถ

เปรียบเทียบกันได้ 

 ไม่มีความแตกต่างระหว่างการออกแบบ UX และ UI เนื่องจากเป็นสองสิ่งที่ไม่สามารถ

เปรียบเทียบกันได้ ตัวอย่างเช่น ค าถามประเภท "อะไรคือความแตกต่างระหว่างสีแดงและสารเคมี

สีที่ถูกสร้างขึ้น" ซึ่งไม่มีความแตกต่างกัน สีแดงประกอบด้วยสารเคมีที่แตกต่างกันทุกประเภทเมื่อ

รวมกันก็เป็นสีแดง เช่นเดียวกับ User experience ที่สร้างขึ้นจากพวงขององค์ประกอบที่แตกต่าง

กัน ซึ่งการออกแบบ User interface เป็นเพียงส่วนหนึ่ง เมื่อรวมเข้าด้วยกันท าให้เกิดประสบการณ์

การใชง้าน  

 ถ้าเราก าลังพูดถึงเค้กแสนอร่อย (และท าไมเราถึงไม่พูดถึงมันล่ะ) UI คือไอซิ่ง จาน รสชาติ 

ช้อนส้อมและการน าเสนอ ส่วน UX เป็นเหตุผลที่เราให้บริการเค้กและท าไมคนถึงอยากกินเค้ก

มากกว่าแฮมเบอร์เกอร์” (Craig Morrison - หัวหน้าผลิตภัณฑ์ที่ RecordSetter ผู้ก่อตั้ง Usability 

Hour) 
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Jason Ogle 

 UI เป็นสะพานที่ท าให้เราไปถึงที่ที่เราต้องการไป UX คือความรูส้ึกที่เราได้รับเมื่อเราไปถึง 

 "ผมคิดว่าหนึ่งในสิ่งที่ส าคัญที่สุดที่ต้องค านึงถึงในโลกแห่งความคิดสร้างสรรค์ของเราที่เรา

ก าลังโบยบินคือ UI ไม่ใช่ชุดของปุ่มที่อยู่บนมุมทั้งสี่ของหน้าจอและ UX ก็ไม่ได้เป็นแค่ต้นแบบบน

หน้าจอเพียงเพื่อการเพิ่ม Conversion บนหน้า Landing Page เท่านั้น ขณะนี้ยังสามารถพิจารณา

เสียงและเจตนาของเราที่ขับเคลื่อนโดยสิ่งที่ระบบคิดว่าเราก าลังพูดหรือต้องการในบริบทใดก็ตาม 

UI เป็นสะพานที่ท าให้เราไปอีกด้านหนึ่งของที่ที่เราต้องการจะไป UX คือความรู้สึกที่เราได้รับเมื่อ

เราไปถึงที่นั่น เมื่อสะพานถูกสร้างขึ้นอย่างดีหรือดิ่งสู่ความตายของเรา (พูดถึงUX ที่แย่!) มันยัง

เป็นไปได้ที่จะมีประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ดีโดยไม่ต้องมี user interface ในความเป็นจริงนั้น ถ้ามันดี

จริงๆบางทีผู้ใช้ของคุณอาจไม่ทันสังเกตว่ามีมันอยู่ที่นั่น (มีน็อตกี่ตัวที่คุณสังเกตเห็นในขณะที่ก าลัง

ข้ามสะพาน) อย่าลืมว่าเรามักจะสร้าง UX อยู่ตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นที่หลังแป้นพิมพ์ ในร้านขาย

ของช า ในที่ท างานของเราหรือบนทางด่วน เพื่อสรุปเรื่องนี้ตามที่ผมพูดเสมอกับผู้ฟังที่น่ารักในช่วง

ท้ายของทุกตอน User Defenders podcast : จงต่อสู้ต่อไปในการสร้าง UX ที่ดีส าหรับคนอื่น! ไม่ว่า

จะต้องใช้ UI หรอืไม่ " (Jason Ogle – ผูจ้ัดรายการและผูผ้ลติ User Defenders podcast นักออกแบบ

ที่ NCM) 

 

Scott Jenson 

 UI ให้ความส าคัญไปที่ผลิตภัณฑ์ ชุดของภาพรวมในช่วงเวลาหนึ่งUX มุ่งเน้นไปที่ผู้ใช้และ

การใชง้านผลิตภัณฑ ์

 "ผมไม่ได้สนใจมากนักกับเรื่องความแตกต่างนี้ เนื่องจากพวกมันมักจะใช้แทนกันได้ 

อย่างไรก็ตาม ผมเห็น UI ให้ความส าคัญไปที่ผลิตภัณฑ ์ชุดของภาพรวมในช่วงเวลาหนึ่ง UX มุ่งเน้น

ไปที่ผู้ใช้และใช้งานผลิตภัณฑ์ UI มีแนวโน้มที่จะเป็นข้อมูลเฉพาะของหน้าจอโดยมุ่งเน้นที่ป้ายชื่อ

สไตล์ภาพ แนวทางและโครงสร้าง UX คือเส้นทางการใช้งานผลิตภัณฑ์ หลีกเลี่ยงหน้าจอและสื่อ

ถึงการใชง้านผู้ใช ้และแรงจูงใจเพื่อหาเหตุผลว่าท าไมบางสิ่งใน UI จงึส าคัญ ท าไมบางสิ่งถูกละเลย
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ไป UI จัดการกับข้อจ ากัดต่างๆ แต่ UX ท้าทายมัน" (Scott Jenson - นักวางกลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ที่ 

Google) 

 

Chinwe Obi 

 UX ครอบคลุมทุกประสบการณ์ที่บุคคลมีกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ ในขณะที่ UI มีความ

เฉพาะเจาะจงกับวิธีการที่ผู้คนโต้ตอบกับผลติภัณฑ์หรอืบริการ 

 “User experience (UX) เป็นปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ที่ผู้ใช้มีกับผลิตภัณฑ์และบริการ

ของบริษัท เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกของ UX สิ่งนี้อาจรวมถึงการท าวิจัยเพื่อเรียนรู้ เกี่ยวกับ

ประสบการณเ์ชงิบวกและเชิงลบและน าการเรียนรูเ้หล่านั้นไปปรับปรุงสิ่งที่ส่งผลดีต่อประสบการณ์

ของผู้ใช้ ลองนึกถึงการสั่งอาหารออนไลน์ส าหรับการจัดส่งถึงที่ UX ประกอบด้วยปฏิสัมพันธ์ของ

ผูใ้ช้ตัง้แต่การสั่งซื้อในเว็บไซต์ของบริษัท ประสบการณใ์นการเลือกซือ้ของบนรายการและความพึง

พอใจต่ออาหารที่สั่งซื้อ User interface (UI) คือส่วนเฉพาะที่ผู้ใช้โต้ตอบด้วย ตัวอย่างเช่น UI 

สามารถจัดการกับแนวคิดดั้งเดิมเช่นองค์ประกอบของการออกแบบภาพ เช่น สีและการออกแบบ

อักษร นอกจากนี้ยังสามารถดูฟังก์ชันการท างานของหน้าจอหรือระบบพิเศษอื่นๆได้ เช่น ระบบใช้

งานเสียงเป็นหลัก จากตัวอย่างการสั่งซื้ออาหารทางออนไลน์ UI จะมุ่งเน้นไปที่การออกแบบภาพ

บนหน้าจอที่ผู้ใช้โต้ตอบด้วย เช่น สีของปุ่มค าสั่งซื้อและต าแหน่งที่จะวางลงบนหน้า นอกจากนี้ยัง

สามารถรวมอินเทอร์เฟซใด ๆ ก็ตามที่ผู้ใช้อาจติดต่อกับในร้านค้าได้อีกด้วย” (Chinwe Obi - 

นักวิจัย UX ที่ UserTesting) 
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4.สรุปการท างาน ของ UX (User Experience) และ UI (User Interface) 

1. UX และ UI ไม่ใช่หน้าที่เดียวกัน เป็นเพียงแค่หน้าที่ที่ตอ้งท างานรว่มกัน 

2. โปรดักส์ของเราจะต้องมีทั้งประโยชน์และความสวยงามใหก้ับผูใ้ช้ เพราะฉะนั้น UX 

จะสร้างสิ่งที่มปีระโยชน์ให ้ส่วน UI จะสร้างสิ่งที่สวยงามให ้

3. ขั้นตอนหลักๆของการออกแบบมี 4 ขั้นตอน ที่ตอ้งท าคอื 

1) คิดและตกลงกันเรื่อง Conceptให้ด ี

2) เรียง Feature ที่จ าเป็นต้องท าตามล าดับ 

3) ท า Usability ส าหรับเทสเพื่อใหไ้ด้รูถ้ึงความต้องการที่ชัดเจนของผู้ใช้ 

4) ออกแบบ UI ให้สวยงามและใชง้านงา่ย 

 การออกแบบ UI เน้นที่การดีไซน์ การวาด และการสร้างสัญลักษณ์ เพื่อจะปฏิสัมพันธ์กับ

ลูกค้า ส่วนงานของนักออกแบบ UX จะอาศัยทั้งการออกแบบ ทดสอบ สังเกต ติดตามผล วัดผล 

สรุปผล ฉะนั้นทั้งอย่างนี้จึงมีเนื้องานแตกต่างกัน แตก่็จ าเป็นต้องใชง้านรว่มกันอย่างใกล้ชิด 

 

 

ภาพท่ี ง 4.1 ภาพประกอบการท างานรว่มกันระหว่าง UX & UI 


