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การออกแบบ UI (User Inrerface) 

1. UI ย่อมาจากค าว่า User Interface  

 เป็นงานดีไซน์ที่เน้นหนักเรื่องการออกแบบหน้าจอ หรือแพลทฟอร์มต่าง ๆ ที่ธุรกิจท า

ไว้เพื่อติดต่อกับผู้ใช้ ยกตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน เกมส์ รวมไปถึงฮาร์ดแวร์ที่จับต้อง

ได้ เช่น อุปกรณ์จอทัชสกรีน ฯลฯ ส าหรับงานของนักออกแบบ UI นั้นก็ จะต้องปรากฏให้เห็น

เป็นรูปธรรมได้ เพื่อว่านักพัฒนาแอปฯ หรอืโปรแกรมเมอร์ จะสามารถน าไปใช้ตอ่ยอดได้ทันที 

 ทักษะส าคัญของนักออกแบบ UI ไม่เพียงแต่จะต้องดีไซน์สิ่งที่สวยงามน่าใช้ แต่ยังต้อง

ดู เป็นมติร เข้าใจง่าย (User-friendly) เชน่ มีปุ่ม ไอคอน หรอืสัญลักษณ์ตา่ง ๆ ที่บ่งช้ีฟังก์ชันใน

ตัวเอง มีภาษาหรือภาพอันเป็นแนวทางมาตรฐานที่ผู้ใช้ในแต่ละยุคเข้าใจได้ ความท้าทายจึงอยู่

ที่การ ออกแบบให้ลงตัวระหว่างความโดดเด่น มีบุคลิกแตกต่าง แต่ก็ต้องไม่ต่างจนเกินไป 

ล าบากถึงผูใ้ช้ใหต้้องมาเรียนรู้ใหมด่้วย 

 
ภาพท่ี ค.1 ภาพความแตกต่างระหว่าง UX และ UI 

ฉะนั้นส าหรับ UI Designer นอกจากจะต้องมีไอเดียด้านการออกแบบอยู่ในหัว มีฝีมือ 

ในการรังสรรค์ชิ้นงานขึน้มา ยังต้องตามติดโลกและไลฟ์สไตล์ยุคใหม่ใหท้ันอยู่เสมอ เพื่อจะรู้ว่า 

กลุ่มเป้าหมายนั้นใช้ชีวิตกันอย่างไร โดยเฉพาะในส่วนที่เกี่ยวข้องกับสินค้าหรือบริการที่

รับผิดชอบ อยู่ 
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2. กฎการออกแบบ UI ให้สวยงาม ที่ใครก็เรยีนรู้ได้ 

กฎข้อที่ 1. แสงต้องมาจากบนฟ้า เมื่อไหร่ที่มีแสงสาดลงมา ก็ต้องเกิด เงา อยู่ด้านล่าง 

เพราะฉะนั้น ด้านบนของสิ่งที่โดนแสงจะสว่าง และด้านล่างจะมดืกว่าเสมอ การออกแบบ User 

Interface ก็เป็นไปตามเรื่องแสงนี้เช่นกัน ถ้าสังเกตในเว็บไซต์ต่าง ๆ จะเห็นว่า UI หลาย ๆ จุด 

เช่น ปุ่ม จะมี การใส่เงาเพื่อให้เรารู้สึกว่าปุ่มเป็น 3 มิตินูนออกมาจากหน้าเว็บไซต์นั่นเอง 

ปัจจุบัน Material Design ซึ่งเป็นหลักที่ใช้ดีไซน์ Product โดยเน้นการแสดงความลึกของสิ่งต่าง 

ๆ ด้วยแสงเงา เลียนแบบเงาของจริง กับสิ่งที่มาจากในชีวติจรงิ (แสงเงา ความลกึ ความนูน)  

กฎข้อที่ 2. เริ่มดว้ย ขาว-ด า เสมอ การออกแบบเป็นสี ขาว-ด า ก่อน แล้วค่อยใส่สีเข้า

ไปทีละนิด จะช่วยให้ดีไซน์ UI ที่ซับซ้อนออกมาได้ง่ายขึ้น และนอกจากนั้นยังท าให้โฟกัสกับ

เรื่องการจัดช่อง วาง และวาง Layout สิ่งต่าง ๆ ก่อนด้วย ควรออกแบบเป็นสีขาว-ด าก่อนเพื่อ

จัดวาง UI Element ต่าง ๆ ให้เข้าที่ และคิดวิธีให้เว็บออกมาดูสวยและใช้งานง่าย โดยไม่พึ่งการ

ใช้สีเลย แม้แต่น้อย อันนี้เป็นสิ่งที่ยากครับ หลังจากนั้นค่อยใส่สีเข้าไปทีละนิด และจ าไว้ว่าการ

ใส่สีทุกครั้ง ต้องมีจุดประสงค์ในการใส่ เราอาจจะพัฒนาไปอีกขั้น โดยการใส่สี 2 สี, 3 สี, 4 สี 

ไปเรื่อย ๆ ก็ได้ แต่ควรจะใช้สีที่มาจากเนื้อสี (Hue) เดียวกัน เช่น ถ้าใส่สีแดง อาจจะใส่แดง

ธรรมดา แดงเขม้ แดง อ่อน เทคนิคการเลือกใช้สใีนงานออกแบบที่มาจากเนื้อสหีลักไม่เกิน 1-2 

เนือ้สี จะท าให้เรา สามารถแบ่งส่วนของดไีซน์ที่ตอ้งการใหเ้ด่น หรอืไม่เด่นได้งา่ย ๆ 

 กฎข้อที่ 3. เพิ่ม Whitespace (ช่องว่าง) เป็นสองเท่า เป็นพื้นที่โล่ง ๆ รอบ ๆ ทุกจุดใน

งานดีไซน์ เทรนด์ดีไซน์เว็บสมัยใหม่ เน้นความง่าย สบายตามากกว่า งานเว็บดีไซน์ในยุคนี้จึง

เน้นเรื่อง Whitespace ถ้าอยากท า UI ที่ดูแล้วรู้สกึว่าผา่นการดีไซน์มาแล้ว ต้องมีพื้นที่โล่งเยอะ ๆ  

บางครัง้ก็ ต้องเยอะมาก ๆ ด้วย พยายามใส่ Whitespace ในทุก ๆ อย่าง ไม่ว่าจะเป็นตัวหนังสือ

แต่ละบรรทัด, ระยะห่างระหว่าง Element ต่าง ๆ บนหน้าเว็บ / แอพ, ระยะห่างระหว่างกลุ่ม 

Element ต่าง ๆ บนหนา้เว็บ / แอพ ฯลฯ จะท าให้งานออกมาดูดีขึ้นในทันที 

 กฎข้อที่ 4. เทคนิคการวางตัวหนังสือบนรูปไม่ให้จม รูปพื้นหลังต้องสีเข้มและมีจุดที่สี

ตัดกันไม่เยอะ,ตัวหนังสือตอ้งสขีาว, ทดสอบทุกขนาดหนา้จอ 

 กฎข้อที่ 5. เพิ่ม-ลด ความเด่นของตัวหนังสือ สิ่งที่เราสามารถใช้ได้ และแนะน าให้ใช้ 

คือ เปลี่ยนขนาดตัวหนังสือ, เปลี่ยนสีตัวหนังสือ, ปรับตัวหนา-บาง, ใช้ตัวพิมพ์เล็ก ตัวพิมพ์

ใหญ่ (ในภาษาไทยเราไม่มี แต่ในภาษาอังกฤษการใช้ตัวพิมพ์เล็ก ใหญ่ก็สร้างความแตกต่างได้

ง่าย), ใช้ตัวเอียง,เปลี่ยนระยะห่างตัวหนังสือ, เปลี่ยนระยะห่างของกล่อง, การใช้ตัวหนังสือมี

หาง (Serif) ไม่มหีาง (ส าหรับภาษาไทย จะเป็นแบบมีหัว) การท าให้เด่นขึ้นอธิบายใหเ้ข้าใจง่ายๆ 

คือ เป็นการท าใหต้ัวหนังสือจุดนั้นมองเห็นได้ชัดเจนกว่าจุดอื่นไม่ว่าจะเป็นการท าตัวหนังสือใหญ่,  
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ฟอนต์หนา,ตัวพิมพ์ใหญ่ ฯลฯ ส่วนการท าให้เด่นน้อยลงเป็นการท าใหต้ัวหนังสือจุดนั้นมองเห็น

ได้ยากกว่าจุดส าคัญอื่น ไม่ว่าจะเป็นการท าให้ตัวหนังสือเล็ก, ฟอนต์บาง, ลด Contrast ฯลฯ 

 กฎข้อที่ 6. เลือกใช้ฟอนต์ให้เหมาะสม ฟอนต์เป็นตัวก าหนด Mood & Tone ของงาน

ดีไซน์ที่ส าคัญมาก ฟอนต์แต่ละแบบให้ความรู้สึกแตกต่างกันไป อยากท างานดีไซน์ให้ดู 

Modern, Clean ก็ต้องเลือกฟอนต์ที่ให้สื่อไปในทางเดียวกัน แนะน า และใช้บ่อย ๆ คือ Lato, 

Open Sans, Bebas Neue,Montserrat, Raleway 

 กฎข้อที่ 7. ขโมยอย่างศิลปิน การจะท าให้ UI Element ง่าย ๆ เช่น ปุ่ม, ตาราง, Popupฯ 

ให้ดูดีได้นั้นยากมาก เพราะฉะนั้นเลยใช้วธิีศึกษาจากเว็บไซต์ตา่งประเทศหรอืเว็บไซต์อื่น ๆ 

 

 
ภาพท่ี ค.2 ภาพตัวอย่างการออกแบบหน้า UI 
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การออกแบบ UX (User Experience) 

1. User Experience  

เป็นงานออกแบบด้านนี้จะเกี่ยวข้องกับทุกกระบวนการที่สินค้าหรือบริการหนึ่ง ๆ มี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ โดยเน้นไปที่การน าสินค้าหรือบริการไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ทั้งนี้เพื่อจะ

เก็บข้อมูลและผลตอบรับอย่างละเอียดกลับมาพัฒนาตัวสินค้าหรือบริการต่อไป การทดสอบ

เรื่อง UX นี้ควรท าทั้งก่อนและหลังเปิดตัวสินค้า โดยครอบคลุมทั้งสินค้า/บริการดิจิตอล และ

สินค้า/บริการทั่วไปด้วย 

 

 
ภาพท่ี ค.3 ภาพตัวอย่างกระบวนการท างาน UX 

ผลงานของ UX Designer มักออกมาในรูปของรายงานการทดสอบสินค้าหรอืบริการ 

หนึ่ง ๆ ที่เกิดจากการสังเกต ติดตามผล และการวิเคราะห์ในแต่ละขั้น เพื่อจะตอบค าถามว่า 

ใครใช้, ใช้ท าอะไร, ใช้อย่างไร, หรือ ใช้ในสภาพแวดล้อมไหน อย่างละเอียด จากนั้นนัก

ออกแบบ UX ก็จะน าข้อมูลเหล่านี้มาจัดล าดับความส าคัญ เพื่อให้เห็นว่าสินค้าหรือบริการนั้น 

ๆ มีฟังก์ชันหรือฟีเจอร์ อะไรบ้างที่ส าคัญกับกลุ่มเป้าหมาย น าไปสู่การปรับปรุงสินค้า/บริการ

ให้ตรงใจ และแก้ปัญหาได้รวดเร็ว 

หนึ่งในเนือ้งานหลักที่ UX Designer ต้องท าก็คือ Usability Testing คือการให้กลุ่มเป้า 

หมายได้ทดลองใช้ผลิตภัณฑห์รือบริการด้วยตัวเอง แล้วถ่ายบันทึกเก็บไว้เพื่อน ามาพิจารณาว่า

มีขอ้ติดขัดในส่วนไหนบ้าง โดยอาจจะสร้างตัวงานให้ทดลองใช้ 2 แบบ (A/B Testing)แล้วสังเกต

ว่าแบบไหนได้รับการตอบสนองที่ดีกว่ากัน ในการทดสอบลักษณะนี้หากเป็นเว็บไซต์หรือแอป

พลิเคชัน การตรวจวัดก็จะง่ายขึ้น เพราะนอกจากจะถ่ายวิดีโอกับกลุ่มตัวอย่างได้แล้วเรายัง
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สามารถเก็บข้อมูลจากผู้ใช้โดยตรงด้วยระบบ Analytics (เช่น Google Analytics) ซึ่งจะรายงาน

ยอดผู้เข้าชมแยกตามเพจต่าง ๆ พร้อมระบุเวลาการใช้ พฤติกรรมการคลิก ฯลฯ ได้อย่าง

ละเอียด 

2. การออกแบบ UX ที่ดี  

ซึ่งจะได้ประสบการณ์การใชง้านเชงิบวกในการเพิ่มประสิทธิภาพของผูใ้ช้อย่างแนน่อน 

 

 
ภาพท่ี ค.4 ภาพตัวอย่างการเปรยีบเทยีบระหว่าง UX และ UI 

การออกแบบ UI เน้นที่การดีไซน์ การวาด และการสรา้งสัญลักษณ์ เพื่อจะปฏิสัมพันธ์

กับลูกค้า ส่วนงานของนักออกแบบ UX จะอาศัยทั้งการออกแบบ ทดสอบ สังเกต ติดตามผล 

วัดผลสรุปผล ฉะนั้นทั้งอย่างนี้จึงมีเนื้องานแตกต่างกัน แต่ก็จ าเป็นต้องใช้งานร่วมกันอย่าง

ใกล้ชิด 


