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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาหาแนวทางการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือ

ธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนอุปกรณประเภทสมารตโฟน โดยมุงเนนไปที่การหาแนวทางการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน 
(Wireframe) ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญในกระบวนการออกแบบประสบการณผูใช เพ่ือที่จะนําคําตอบไปใชเปนพื้นฐานในข้ันตอน
การออกแบบทางภาพ (Visual Design) ในกระบวนการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) โดยผูวิจัยตั้งตนจาก
การวิจัยผูใช ดวยวธิกีารสนทนากลุมในรูปแบบกึ่งโครงสรางกับผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายจํานวน 7 คน เพื่อหาคําตอบเชิงทัศนคติ
และประสบการณในการใชงานแพลตฟอรมอีมารเก็ตเพลสที่อยูในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน โดยจากการเก็บขอมูล วิเคราะห
และอภิปรายผล สามารถสรุปออกมาไดเปนโจทยในการออกแบบจากแนวทางการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) ในสวนของ
โครงรางไดดังนี้ 1) เนนความงาย มีองคประกอบเทาที่จําเปน จบการใชงานไดเร็ว ใหขอมูลครบถวน เอื้อตอการกวาดสายตาดูเร็ว ๆ 2) 
ลําดับขอมูล และองคประกอบเชิงโตตอบเปนสัดสวน สมเหตุสมผล การทํางานของสายตาและการควบคุมนิ้วหัวแมมือในการโตตอบกับ
องคประกอบบนหนาจอสอดคลองกัน 3) เอ้ือตอการใชงานดวยมือขางเดียว และ 4) ใหประสบการณที่ดีทั้งในขณะที่ใชงานและหลังใชงาน 

ผูวิจัยใชกระบวนการวิจัยสรางสรรคในการศึกษาหาแนวทางการออกแบบ โดยทําการศึกษาและคัดเลือกทฤษฎีควบคูไปกับการ
ทดลองออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน โดยมีการประเมินผลงานออกแบบรวมกับกลุมเปาหมายเปนระยะ โดยจากผลการวิจัยสามารถ
ระบุและจําแนกแนวคิดทางการยศาสตรที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบไดเปน 2 กลุม ไดแก 1) แนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ 
(Physical Ergonomics) และ 2) แนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) โดยผูวิจัยไดทําการออกแบบตนแบบ
โครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลส เพ่ือแสดงแนวทางการประยุกตใชแนวคิดดังกลาวในการออกแบบ รวมท้ังเพ่ือใชตอยอดใน
กระบวนการออกแบบเรขศิลปสวนตอประสานกับผูใชในระยะตอไป 

 
คําสําคัญ : การออกแบบประสบการณผูใช, การยศาสตร, ไฮเปอรโลคัล, อีมารเกต็เพลส, แอปพลิเคชันบนสมารตโฟน 

 
ABSTRACT 

The purpose of this article is to study user experience design guidelines for hyperlocal e- Marketplace 
application on smartphone devices. It focuses on finding ways to design an application's wireframe layout. This 
is a key element in the user experience design process to use the answer as the basis for the visual design of 
the user interface.  The researcher began by conducting user research using semi- structured focus group 
discussions with 7 Generation Y consumers to find answers about their attitudes and experiences in using the  
e- Marketplace mobile application.  From collecting data and analyzing the results, the researcher was able to 
summarize the design questions from the user experience strategy, especially in the design of the application 
layout, as follows:  1)  Emphasize simplicity, with only necessary elements.  Provide complete information and 
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must be conducive to quick eye swiping.  2)  Arrange information and interactive elements proportionally and 
coordinate the work of the eyes and thumb. 3) Facilitate one-handed use, and 4) Provide a good experience for 
both during and after use. 

In the study, the researcher used the practice- led research method by studying and selecting theories 
along with designing experiments, and conducting periodic evaluations with the target group. From the research 
results, ergonomics theories that can be applied to design can be identified and classified into 2 groups:               
1)  Physical Ergonomics and 2)  Visual Ergonomics.  The researcher designed a prototype wireframe of an                 
e- Marketplace application to demonstrate the application of ergonomics principles in user experience design. 
Including for further use in the user interface graphic design process in the next phase. 

 
Keywords : User Experience, Ergonomics, Hyperlocal, E-Marketplace, Mobile Application 
 

บทนํา 
รานคาปลีกแบบดั้งเดิม หรือที่มักจะเรียกกันวา “รานโชวหวย” หรือ “รานขายของชํา” เปนธุรกิจประเภทบริการจัด

จําหนายท่ีมีความสําคัญตอเศรษฐกิจของประเทศไทย มีผูประกอบการรวมกันทั่วประเทศเปนสัดสวนลําดับที่ 2 ของธุรกิจ SMEs ใน
ประเทศ (จิรารัตนและคณะ, 2561) รานคาปลีกแบบดั้งเดิมเนนขายสินคาพ้ืนฐานในการดํารงชีวิต โดยเฉพาะสินคาสะดวกซื้อ 
(Convenience Goods) โดยในป 2562 มีรานคาปลีกแบบดั้งเดิมทั่วประเทศจํานวน 443,123 ราน สะทอนใหเห็นถึงการเปนกลไก
สําคัญในการกระตุนเศรษฐกิจฐานราก (ภิราภรณ, 2564) และเปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมที่อยูคูกับสังคมไทยมาชานาน แต
พัฒนาการตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันไมมีการเปลี่ยนแปลงมากนัก ไมสอดคลองกับยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลงไป (ชื่นสุมล, 2559) 
 อีคอมเมิรซ (e-Commerce) เปนการทําธุรกรรมซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินคาและบริการบนอินเทอรเน็ต โดยมีเว็บไซต
หรือแอปพลิเคชันเปนสื่อกลาง (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 2563) ไดเขามามีบทบาทเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องในตลาด
และระบบเศรษฐกิจ โดยมีปจจัยสําคัญท่ีสงเสริมใหอีคอมเมิรซเติบโตอยางตอเนื่องก็คือ จํานวนผูใชงานอินเทอรเน็ตที่เพิ่มข้ึนอยาง
ตอเนื่องทั่วโลก อันเกิดมาจากการพลิกโฉมดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และบทบาทของโทรศัพทเคลื่อนที่หรือสมารตโฟนที่ 
กลายเปนสวนสําคัญในการใชชีวิตประจําวัน (อรดาและคณะ, 2562) 
 จากประเด็นที่กลาวมาขางตนทําใหเห็นถึงผลกระทบจากกระแสการแทรกแซงทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม (Digital 
Disruption) ที่ทําใหรูปแบบการดําเนินธุรกิจและการดําเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว จากรูปแบบการคาเดิมที่มีลักษณะ
เปนเสนตรง กลายเปนหวงโซอุปทานที่มีลักษณะแบบเครือขายที่มีความซับซอนมากข้ึน แบรนดหรือผูผลิตสามารถขายสินคาใหกับ
ผูบริโภคไดโดยตรงผานชองทางการขายออนไลนตาง ๆ และเมื่อการซื้อสินคาออนไลนไดกลายมาเปนกิจวตัรประจําวันของผูบริโภค 
ผูประกอบการและภาคธุรกิจจึงควรจะตองปรับตัวไปตามการเปลี่ยนแปลง โดยการปรับเปลี่ยนบทบาทของหนารานเปนการ
เสริมสรางประสบการณที่ดีใหกับลูกคา เชน ใหคําแนะนํา และการบริการอื่น ๆ เพื่อใหชองทางออฟไลนและออนไลนทํางานอยาง
สอดประสานกัน ใชขอมูลพฤติกรรมของผูบริโภคในการวางแผนธุรกิจ เชน การเลือกสินคาเขามาขายโดยอิงจากขอมูลการซื้อ และ
เนนการสรางประสบการณที่ดีแกผูบริโภคผานการกําหนดกลยุทธในการสื่อสารและการทําการตลาด (อรดาและคณะ, 2562) 

อีมารเก็ตเพลส (e-Marketplace) หรือตลาดกลางพาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ แพลตฟอรมที่เปนตัวกลางในการคา
ออนไลน รวมผูขายเอาไวหลายรายเพื่อขายสินคาและผลิตภัณฑตาง ๆ หลากหลายยี่หอ ใหแกลูกคาที่เขามาหาซื้อสินคา อีมารเก็ต
เพลสจึงมีลักษณะเหมือนกับตลาดขนาดใหญ โดยวันเดอรแมน ธอมสัน (Wunderman Thompson) ไดทําการศึกษาผูบริโภคชาว
ไทย ผานกลุมตัวอยาง 1,025 คน พบวามีอัตราการซื้อของออนไลนสูงท่ีสุดในโลก โดยมีอีมารเก็ตเพลสเปนชองทางอันดับหนึ่ง โดย
ผูบริโภคจะมุงตรงไปที่อีมารเก็ตเพลสในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) เชน Lazada และ Shopee มากที่สุด 
 กลุมผูบริโภคเจเนอเรชันวาย (Generation Y) เปนกลุมประชากรวัยทํางานที่มีสัดสวนสูงท่ีสุด ตลาดกลุมเจเนอเรชันวาย
จึงเปนตลาดกลุมที่มีมูลคามหาศาล เพราะมีรายไดและกําลังซื้อสูง อีกทั้งกลุมเจเนอเรชันวายในปจจุบันใหความสําคัญกับสวนรวม
มากกวาคนรุนกอน เชื่อในพลังของปจเจกบุคคลในการสรางความเปลี่ยนแปลง ตองการท่ีจะสนับสนุนธุรกิจรายยอยภายในยานทีอ่ยู
อาศัยเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจทองถ่ิน ใสใจเรื่องความยั่งยืน และปกปองรักษาความเปนชุมชน (Creative Thailand, 2564) 

ไฮเปอรโลคัล (Hyperlocal) เปนกรอบแนวคิดทางธุรกิจที่ถูกพูดถึงมากขึ้นทั่วโลก โดยคําวาไฮเปอรโลคัลนั้นหมายถึง 
‘พ้ืนท่ีทางภูมิศาสตรขนาดเล็ก’ (Sayed, 2021) โดยมีสองปจจัยสําคัญ คือ ‘พื้นที่และระยะเวลา’ กําหนดเปาหมายผูมีโอกาสเปน
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ลูกคาในพื้นท่ีจํากัดทางภูมิศาสตรท่ีมีความเฉพาะเจาะจงสูง โดยท่ัวไปมักเจาะจงไปที่ถนนเสนใดเสนหนึ่ง และอาจครอบคลุมไปถึง
บริเวณใกลเคียง ชุมชน หรือชานเมือง มีผูขายและผูใหบริการหลายราย เปนรูปแบบธุรกิจที่สามารถเขาถึงลูกคาไดแบบใกลชิด โดย
ครอบคลุมธุรกิจหลายประเภท ซึ่งรวมถึงสินคาอุปโภคบริโภคท่ัวไปท่ีจําเปนสําหรับชีวิตประจําวัน (Fast-moving consumer 
goods หรือ FMCG) ดวย 

ไฮเปอรโลคัลอีมารเก็ตเพลส (Hyperlocal e-Marketplace) จึงเปนแพลตฟอรม (platform) ที่ชวยใหผูบริโภคเช่ือมตอ
กับรานคาในพื้นที่ใกลเคียง เช่ือมชองวางระหวางออนไลนและออฟไลน ใหทางเลือกทั้งการเขาถึงสินคาที่หนารานและการจัดสงใน
พ้ืนท่ี ตอบรับความตองการของผูซื้อ ดวยการผสมผสานความสะดวกสบายของการซื้อสินคาผานชองทางออนไลนเขากับความ
นาเชื่อถือของรานคาในทองถิ่น ปจจัยเหลานี้ทําใหเกิดความยั่งยืนดานผลประโยชน ทําใหแนวคิดไฮเปอรโลคัลนั้นมีความนาสนใจ
อยางมากสําหรับผูซื้อและผูขาย 

จากพฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงเร็วขึ้นแบบกาวกระโดด และมีแนวโนมวาจะเปลี่ยนไป
โดยถาวรกลายเปนความปกติใหม โดยมีไฮเปอรโลคัลอีมารเก็ตเพลสเปนแนวทางแกปญหาเชิงนวัตกรรมท่ีสอดคลองกับ
ปรากฏการณและความตองการของกลุมเปาหมาย สามารถชวยผูประกอบการรานคาปลีกแบบดั้งเดิมในการเขาสูระบบอีคอมเมริซ
ได โดยไมตองอาศัยการปรับตัวมากนัก ซึ่งการจะทําใหเกิดการผลักดันจนสัมฤทธิ์ผลนั้น จําเปนจะตองไดรับการสนับสนุนจาก
ภาครัฐ ในลักษณะของการบริการสาธารณะ (Public Service) ซึ่งประเด็นนี้ตรงกับรายงานของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส (2564) ขอเสนอแนะเชิงนโยบายท่ีวาดวยการที่ภาครัฐใหการสงเสริมและสนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมและการ
พัฒนาแพลตฟอรมอีคอมเมิรซใหเกิดขึ้นและเติบโตอยูรอดตอไปไดอยางสอดคลองกับบริบทของประเทศไทย 

จากการคนควาของผูวิจัยพบวาองคความรูดานการออกแบบเรขศิลปสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสนั้นมีอยูอยาง
จํากัดและกระจัดกระจาย โดยเฉพาะดานการออกแบบประสบการณของผูใช (User Experience) ที่เปนองคประกอบสําคัญที่สงผล
ตอความรูสึก ความคิด และพฤติกรรมของผูใชทั้งขณะใชงานและหลังการใชงาน การออกแบบประสบการณของผูใชท่ีดีจะทําใหผูใช
บรรลุเปาหมายไดอยางงายดาย สะดวก และรวดเร็ว นอกจากนี้การออกแบบประสบการณของผูใชยังมีบทบาทสําคัญในการการ
สื่อสารอารมณและความรูสึก (Mood and Tone) และกําหนดทิศทางและรูปแบบของการออกแบบทางภาพ (Visual Design) ใน
กระบวนการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) โดยตรง ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญของการศึกษาวิจัยถึงรูปแบบ
เฉพาะและองคประกอบของแอปพลิเคชัน ตลอดจนแนวทางการออกแบบประสบการณของผูใชและกระบวนการออกแบบสวนตอ
ประสานกับผูใชของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสําหรับธุรกิจไฮเปอรโลคัลสบนสมารตโฟน ท่ีจะเปนสื่อกลางใหผูบริโภคไดเชื่อมตอ
กับรานคาในทองถิ่น สรางประสบการณท่ีดีในการใชงาน รวมท้ังสามารถสื่อสารคุณคาของรานคาปลีกแบบดั้งเดิมในทองถิ่นที่
สอดคลองเขากันกับคานิยม ความเชื่อ และพฤติกรรมการบริโภคของกลุมเปาหมายเจเนอเรชันวายได 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลปประสบการณผูใชแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัลสําหรับกลุม   
เจเนอเรชันวาย 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยน้ีไดผานการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน และไดรับการอนุมัติข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและเครื่องมือในการ
ทําการวิจัย (โครงการวิจัยที่ O2100.660113) จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุมสหสถาบัน ชุดท่ี 2 
สังคมศาสตร มนุษยศาสตร และศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เปนที่เรียบรอย ดําเนินการวิจัยโดยใชรูปแบบการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีกระบวนการในแตละระยะดังนี ้

1. รวบรวมขอมูลทุติยภูมิดวยการวิจัยเอกสาร วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของ จากนั้นจึงทําการวิเคราะหขอมูลเพือ่
สรางกรอบแนวคิดเบื้องตนเก่ียวกับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัล 

2. สรางเครื่องมือแบบสัมภาษณในการสนทนากลุมในกระบวนการวิจัยผูใช และดําเนินการสนทนากลุม โดยใชวิธีการเลือก
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คัดเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 7 คน ซึ่งเปนกรอบจํานวนที่เหมาะสมตามแนวคิดการ
สนทนากลุมของ Nielsen Norman Group โดยมีคุณสมบัติดังน้ี 

- เปนผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวาย อยูในชวงอายุระหวาง 28-40 ป อาศัยอยูในพื้นที่เขตเมืองในกรุงเทพมหานคร 
- เปนผูท่ีซื้อสินคาอุปโภคบริโภคผานชองทางแอปพลิเคชันประเภทอีมารเก็ตเพลส อยูเปนประจํา 
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- มีรูปแบบการดําเนินชีวติ (lifestyle) แบบกระตายนอยแสนสุข นักเดินหนาหาอนาคต ชาวดารวิน และชาวไซเบอร ซึ่งเปน
กลุมไลฟสไตลที่มีพฤติกรรมการบริโภคสอดคลองกับธุรกิจไฮเปอรโลคัล ซึ่งเปนขอสรุปที่ผูวิจัยไดมาจากการวิเคราะหขอมูลใน
กระบวนการวิจัยเอกสาร และไดรับการยืนยันความเหมาะสมโดยผูเช่ียวชาญ 

3. วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการสนทนากลุม โดยวิธีการวเิคราะหแกนสาระ (Thematic Analysis) จากนั้นนําขอสรุปที่ไดมา
สังเคราะหเพ่ือสรางเปนแนวทางกลยุทธในการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) 

4. วิเคราะหโจทยการออกแบบประสบการณผูใชในประเด็นที่เก่ียวของกับการออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน (Wireframe) 
และดําเนินการวิจัยดวยกระบวนการวิจัยสรางสรรค (Practice-led research) ทําการทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมควบคูไปกับการ
ทดลองออกแบบ และนําผลงานออกแบบไปประเมินรวมกับผูใชเปนระยะ จนพัฒนาตัวงานออกแบบสุดทายออกมาเปนตนแบบ
โครงรางของแอปพลิเคชัน (Prototype Wireframe) แลวนําไปทําการทดสอบคุณภาพการใชงาน (Usability Testing) กับกลุม 
ผูใชเปาหมายซึ่งเปนผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายในพื้นท่ีเขตเมืองในกรุงเทพมหานคร จํานวน 7 คน ที่ไมซ้ํากับกลุมตัวอยางในการ
สนทนากลุม โดยมีวิธีการและเกณฑในการคัดเลือกผูเขารวมการทดสอบเปนเกณฑเดียวกัน เพ่ือประเมินผลคําตอบ 

5. รวบรวมองคความรูที่ไดจากกระบวนการวิจัยสรางสรรค เพื่อสรางแนวทางการประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการ
ออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชันในกระบวนการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือธุรกิจไฮเปอร  
โลคัลบนอุปกรณประเภทสมารตโฟน 

 
กระบวนการวิจัยสรางสรรค (Practice-led research) 

ผูวิจัยทําการทบทวนวรรณกรรมควบคูไปกับการออกแบบ และประเมินผลงานออกแบบ โดยแบงออกเปน 2 ระยะ ดังน้ี 
ระยะที่ 1  1) กําหนดโจทยในการออกแบบ 

2) ทบทวนวรรณกรรม 
3) การออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน 
4) การประเมินผลงานออกแบบรวมกับผูใช 
5) สรุปและวิเคราะหผล 

ระยะที่ 2  1) ทบทวนโจทยในการออกแบบ 
2) ทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมเติม 
3) การพัฒนาโครงรางแอปพลิเคชัน 
4) การทดสอบคุณภาพการใชงานกับผูใช 
5) สรุปและวิเคราะหผล 
 

ผลการดําเนินงานวิจัย 
จากแนวทางในการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) ซึ่งเปนผลลัพธท่ีสังเคราะหไดจากกระบวนการวิจัยผูใช 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหประเด็นท่ีเกี่ยวของกับคุณภาพในการใชงาน เพ่ือกําหนดโจทยในขั้นตอนของการออกแบบโครงรางของ 
แอปพลิเคชัน (Wireframe) โดยไดโจทยออกมาดังน้ี 

1) เนนความงาย มีองคประกอบเทาที่จําเปน จบการใชงานไดเร็ว แตใหขอมูลครบถวน และตองเอื้อตอการกวาดสายตาดูเร็ว ๆ 
2) ลําดับขอมูล และองคประกอบเชิงโตตอบเปนสัดสวน สมเหตุสมผล การทํางานของสายตาและการควบคุมนิ้วหัวแมมือในการ

โตตอบกับองคประกอบบนหนาจอสอดคลองกัน 
3) เอ้ือตอการใชงานดวยมือขางเดียว 
4) ใหประสบการณท่ีดีตอผูใชทั้งในขณะที่ใชงานและหลังใชงาน 
 
จากโจทยขางตน ผูวิจัยไดใชกระบวนการวิจัยสรางสรรคในการหาคําตอบ โดยทําการทดลองออกแบบควบคูไปกับการศึกษา

ทบทวนวรรณกรรมที่สามารถนํามาประยุกตใชกับการจัดวางองคประกอบบนหนาจอแอปพลิเคชันได โดยมีการนําผลงานออกแบบ
ไปประเมินรวมกับผูใชเปนระยะ จนพัฒนาตัวงานออกแบบสุดทายออกมาเปนตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน (Prototype 
Wireframe) โดยแนวคิดและทฤษฎีทางการยศาสตรที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบนั้น สามารถจําแนกไดเปน 2 กลุม โดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี ้
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1. แนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ (Physical Ergonomics) 
การยศาสตรดานกายภาพในมิติของการออกแบบประสบการณของผูใช เปนเรื่องเกี่ยวกับการออกแบบอินเทอรเฟส (Interface) ให

มีความเหมาะสมกับความสามารถและขอจํากัดทางกายภาพของผูใช มีจุดมุงหมายเพื่อปองกันความรูสึกไมสบาย ความเจ็บปวด และการ
บาดเจ็บที่อาจเกิดข้ึนจากการใชงาน (Cannon, 2019) ตั้งตนจากการทําความเขาใจกายภาพและลักษณะพฤติกรรมของผูใช เพ่ือกําหนด
แนวทางในการออกแบบที่ครอบคลุม และนําไปสูการออกแบบเพื่อความสบาย โดยพิจารณาปจจัยตาง ๆ  เชน ทาทาง ความเมื่อยลา และ
ความสะดวกในการใชงาน (Sweeton, 2020) โดยแนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพที่สามารถนํามาใชกับการออกแบบเคาโครง 
(Layout) ของหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสบนสมารตโฟน ประกอบดวย 2 ทฤษฎีดังนี ้

1.1 หลักการธัมบโซน (Thumb Zone Principle) 
เปนหลักการที่นําเสนอโดย Steven Hoober (2011) มีที่มาจากการพิจารณาวิธีที่ผูใชถือสมารตโฟน รวมท้ังการเขาถึงและ

ขอจํากัดตามธรรมชาติของนิ้วหัวแมมือ ลดการบิดมืออยางในทาที่ผิดธรรมชาติหรือการท่ีตองใชงานสองมือ นําไปสูการใชงานที่ราบรื่น
และมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยทําการแบงพ้ืนท่ีบนหนาจอออกเปน 3 สวน (Wijs, 2020) ดังนี ้

1) พ้ืนท่ีท่ีเขาถึงไดงาย (Easy-reach zone) คือ สวนที่ครอบคลุมบริเวณครึ่งลางและสวนกลางของหนาจอ ซึ่งเปนพ้ืนท่ีใช
นิ้วหัวแมมือเขาถึงไดสะดวกสบายและเปนธรรมชาติที่สุด 

2) พ้ืนท่ีที่ตองยืดเหยียด (Stretch zone) คือ บริเวณท่ีขยายออกไปจากพื้นที่ท่ีเขาถึงไดงายเล็กนอย ยังเปนระยะทางท่ีสามารถ
ใชนิ้วหัวแมมือในการเขาถึงไดอยางครอบคลุม แตอาจตองเหยียดนิ้วออกมากกวาปกติ หรือใชวิธีการเปลี่ยนตําแหนงมือเขาชวย 

3) พื้นท่ีที่เขาถึงยาก (Hard-to-reach zone) คือ พ้ืนที่บริเวณดานบนและมุมขอบของหนาจอ ซึ่งเปนจุดท่ีนิ้วหัวแมมือเขาถึง
ไดยากและไมสะดวกสบาย 

 

 
 

ภาพที่ 1 การแบงพ้ืนที่บนหนาจอตามหลักการธมับโซน (Thumb Zone Principle) 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 
จากการแบงพื้นที่ตามหลักการธัมบโซนตามภาพและรายละเอียดขางตน ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหกรอบแนวคิดนี้เพ่ือประยุกตใช

ในการกําหนดการจัดวางสวนประกอบ (component) ท้ังสวนประกอบเชิงขอมูล (Informational Components) และสวนประกอบเชิง
โตตอบ (Interactive Components) ของสวนตอประสานกับผูใช โดยมีขอสรุป ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 การวเิคราะหแนวทางการจัดวางองคประกอบของสวนตอประสานกับผูใชตามหลักการธัมบโซน 

พื้นท่ี เกณฑ องคประกอบ 

พ้ืนที่ที่เขาถึงไดงาย 
(Easy-reach zone) 

สวนประกอบที่ตองใชบอย 

แถบการนําทาง 
ปุมคํากระตุนการตัดสินใจ 
การควบคุมการปอนขอมูล 
ที่เปนคําสั่งดําเนินการหลัก 

ในหนาแอปนั้น ๆ 

พ้ืนที่ที่ตองยืดเหยียด 
(Stretch zone) 

สวนประกอบรองท่ีใชไมบอยหรือมี
กระบวนการตอเนื่องที่ตองใชมือสองขาง 

เชน การพิมพคํา หรือขอความ 

แถบคนหา 
ชองขอความ 

การควบคุมการปอนขอมูล 
ที่เปนคําสั่งดําเนินการรอง 

ในหนาแอปนั้น ๆ 

พ้ืนที่ที่เขาถึงยาก 
(Hard-to-reach zone) 

สวนประกอบที่ใชนอยที่สุด 
หรือขอมูลประเภทท่ีไมตอง 
ใชการโตตอบในการเขาถึง 

สวนประกอบเชิงขอมูล เชน 
การแจงเตือน แถบความคืบหนา 

และรูปภาพ 

 
1.2 กฎของฟตตส (Fitts’s Law) 
Paul Fitts (1954) ไดทําการศึกษาระบบการเคลื่อนไหวของมนุษย พบวาเวลาที่ใชในการเคลื่อนไปยังเปาหมายน้ันนอกจากจะ

ขึ้นอยูกับระยะทางของเปาหมายแลว ยังสัมพันธกับขนาดของเปาหมายดวย ระยะหางของเปาหมายยิ่งมากจะใชเวลาในการเขาถึงนานข้ึน 
เชนเดียวกับขนาดเปาหมาย ถามีขนาดท่ีเล็กกวาก็จะใชเวลาในการเขาถึงและโตตอบอยางแมนยํานานกวา (MacKenzie, 1992) โดยมี
แนวทางในการประยุกตใชกับการออกแบบ ดังนี้ 

1) กําหนดขนาดและตําแหนงของสวนประกอบแบบโตตอบ เชน ปุมและไอคอนที่มีความสําคัญหรือใชบอยใหมีขนาดใหญขึ้น ชวย
ใหผูใชเขาถึงดวยปลายน้ิวไดงายและรวดเร็วขึ้น เวนระยะหางระหวางสวนประกอบเชิงโตตอบเพ่ือเพิ่มความแมนยําในการเลือก และ
หลีกเลี่ยงการสัมผัสโดนโดยไมตั้งใจ 

เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการธัมบโซน ผูวิจัยไดศึกษาหลักการกําหนดขนาดของเปาหมาย (Touch Targets) สําหรับนิ้วหัวแมมือ 
เพื่อนํามาใชเปนเกณฑในการกําหนดขนาดของปุมและไอคอน เพ่ือใหผูใชมือเดียวสามารถเขาถึงได โดยลดความเสี่ยงในการเกิด
ขอผิดพลาดจากการสัมผัสพลาดเปา ซึ่งมีหลักในการกําหนดขนาด ดังนี้ 

1.1) สวนประกอบเชิงโตตอบ เชน ปุมแบบมาตรฐาน (contained Button) ควรมีขนาดอยางนอย 1 × 1 ซม. หรือ
ประมาณ 36 x 36 px เพ่ือรองรับการเขาถึงดวยปลายนิ้วไดอยางเหมาะสมและปองกันไมใหเกิดขอผิดพลาด (Harley, 2019) 

1.2)  ขนาดมาตรฐานของไอคอนที่ไมใหญเกินไปจนดึงสายตา แตเพียงพอตอการเขาถึงดวยปลายนิ้ว คือ 24 x 24 px 
(Babich, 2022) 

1.3) ความกวางของสวนประกอบเชิงโตตอบที่เหมาะสมกับขนาดของนิ้วหัวแมมือตองไมต่ํากวา 72 px 
2) การออกแบบสถาปตยกรรมขอมูลและการนําทางโดยการลดความลึกในการใชงานใหเหลือนอยที่สุด เพื่อลดจํานวนการแตะ

หรือการปดในการเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการ รวมถึงจัดวางตําแหนงของสวนประกอบเชิงโตตอบและสวนประกอบการนําทางท่ีสําคัญใหอยูใน
ระยะท่ีเขาถึงไดงาย ไมอยูกันอยางกระจัดกระจาย 

3) การใชอินเทอรเฟสแบบการด (Card-Based User Interfaces) คือการออกแบบคอนเทนเนอร (Container) เพ่ือแสดงขอมูล
แยกเปนชุดตามกลุมของเนื้อหาหรือหนาที่ในการใชงานในรูปแบบของการดท่ีบรรจุองคประกอบที่จําเปนเอาไว ไมวาจะเปนรูปภาพ 
ไอคอน และขอความ (Babich, 2016) ซึ่งนักออกแบบสามารถปรับรูปแบบหรือขนาดของการดไดตามความเหมาะสม โดยการจัดวางตอง
คํานึงถึงความเปนลําดับชั้นที่ชัดเจนเพ่ือการโตตอบท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งนอกจากดานการใชงานแลว อินเทอรเฟสแบบการดยังสามารถ
สรางประสบการณที่ดีทางการมองเห็นและดึงดูดสายตาไดมากข้ึนอีกดวย 
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2. แนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) 
มนุษยใชดวงตาในการคนหา จับจอง พิจารณา รวบรวมขอมูล และประมวลผลองคประกอบตาง ๆ การทํางานของดวงตาจึง

มีบทบาทอยางมากตอการสรางพื้นฐานความเขาใจและการโตตอบ โดยแอปพลิเคชันประเภทอีมารเก็ตเพลสเปนแอปพลิเคชันที่มี
ฟงกชันการทํางานและขอมูลจํานวนมาก ในการใชงานจริงผูใชมักจะตองใชวิธีการกวาดสายตา (Scan & Skim) เพื่อหาขอมูล หรือ
องคประกอบที่ตองใชงานในหนานั้น ๆ (Mukhopadhyay, 2022) การออกแบบโดยคํานึงถึงการลดภาระการทํางานของสายตา จึง
มีความสําคัญตอการสรางประสบการณที่ดแีละเปนมิตรกับผูใช (User-Friendly) เมื่อการรับรูดวยสายตางายขึ้นก็จะสงผลใหภาระ
การรับรูภาพรวมลดลงดวย ทําใหผูใชไดรับประสบการณในเชิงบวกและนาพึงพอใจมากข้ึน โดยแนวคิดทางการยศาสตรดานการ
มองเห็นที่ผูวิจัยนํามาใชกับการออกแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสบนสมารตโฟน ประกอบดวย 2 ทฤษฎีดังนี ้

2.1 หลักการรูปแบบตวั F (F-Shaped Pattern) 
จากการศึกษาการติดตามการมอง (Eye-Tracking) โดย Nielsen Norman Group (NNGroup) ไดอธิบายถึงวิธีการท่ีผูใช

กวาดสายตาเพื่อดูขอมูลหรือเนื้อหาเว็บไซตบนหนาจอ คอมพิวเตอรตามลําดับ ซึ่งมีรูปแบบเสนทางคลายกับตัวอักษร "F" (Nielsen 
& Pernice, 2011) ซึ่งแมวาเดิมทีรูปแบบตัว F จะถูกใชในการดูหนาเว็บที่มีขอความจํานวนมาก แตจากการศึกษาในป 2017 พบวา
รูปแบบนี้ก็ยังถูกใชกับการอานหรือดูเนื้อหาบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน สมารตโฟนดวย โดยผูใชจะเพงความสนใจไปท่ีพื้นท่ีเฉพาะใน
ขณะที่เลื่อนหรือปดน้ิวเพ่ือใชงาน และเริ่มกวาดสายตาจากจุดนั้น ๆ หลักการรูปแบบตัว F จึงมีประโยชนในการจัด ลําดับ
ความสําคัญของลําดับช้ันขอมูลและองคประกอบภายในแอปพลิเคชันที่ชัดเจนและรัดกุม โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรบัแอปพลิเคชันที่มี
เนื้อหาเปนตัวหนังสือจํานวนมาก นอกจากนี้รูปแบบตัว F ยังเปนภาพสะทอนพฤติกรรมของผูใชในปจจุบัน กลาวคือ ผูใชสวนใหญ
อยากจะใชงานใหเสร็จเร็วที่สุดโดยท่ีใชความพยายามนอยที่สุด ตองการหาขอมูลที่ตองการอยางรวดเร็วแทนการอานทุกตัวอักษร 
หรือพิจารณาทุกองคประกอบ โดยหลักการรูปแบบตัว F นั้นแบงเสนทางออกเปน 3 สวน ดังนี ้

1) เสนแนวนอนดานบน โดยทั่วไปผูใชเริ่มตนเพงความสนใจไปที่สวนบนของหนาจอ ดวยการหาขอความพาดหัว หัวขอ 
หรือขอความที่เปนตัวหนา รวมถึงองคประกอบการนําทาง และขอความ 1-2 บรรทัดแรก เพ่ือทําความเขาใจเน้ือหาเบื้องตน 

2) เสนแนวนอนเสนที่สอง จากนั้นผูใชจะกวาดสายตาลงไปเล็กนอยแลวดูเนื้อหาในแนวนอนที่สั้นกวาเสนบน โดยเริ่มจาก
ทางดานซาย เพ่ือหาคําหรือวลีสําคัญ เพ่ือดูวามีขอมูลที่ตองการหรือไม 

3) เสนแนวตั้ง จากนั้นผูใชจะกวาดลงมาทางดานซายของหนาจอ โดยเปนการพิจารณาเนื้อหาอยางตอเนื่องเปนชวงสั้น ๆ 
ทั่วท้ังหนา หากพบสิ่งที่สนใจจึงจะพิจารณาอยางละเอียดมากขึ้น 

ดังนั้นหลักการรูปแบบตัว F จึงสามารถนํามาประยุกตใชในการจัดลําดับข้ันการมองเห็น (Visual Hierarchy) ในสวน
โครงสรางของเนือ้หาในหนาแอปพลิเคชันใหสอดคลองกับวิธีท่ีผูใชรับรูขอมูล การวางขอมูลสําคัญอยางมีกลยุทธ เชน พาดหัว หัวขอ
ยอย ในพ้ืนที่ดานซายของหนาจอ เพ่ือชวยเพ่ิมโอกาสที่ผูใชจะคนพบขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 2 การใชหลกัการรูปแบบตัว F (F-Shaped Pattern) บนหนาจอสมารตโฟน 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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2.2 แผนภาพกูเทนเบิรก (Gutenberg Diagram) 
เปนแนวคิดท่ีวาดวยลําดับชั้นของภาพและการเคลื่อนไหวของสายตามนุษย ไดรับแรงบันดาลใจมาจากเคาโครงในการพิมพ

ยุคแรก ๆ ของ Johannes Gutenberg โดยการจัดเรียงเนื้อหาตามลําดบัเฉพาะเพ่ือใหสอดคลองกับการนําทางสายตาโดยธรรมชาติ
ของผูอาน (Valverde, 2011) โดยมีการแบงพ้ืนที่ออกเปน 4 สวน ดังนี ้

1) พื้นท่ีซายบน (Primary Optical Area) เปนจุดเริ่มตนของสายตา จึงเหมาะสมที่จะวางองคประกอบหลัก เชน พาดหัว 
โลโก หรือขอมูลสําคัญอ่ืน ๆ 

2) พื้นท่ีขวาบน (Strong Fallow Area) เปนพื้นที่ท่ีผูใชใหความสนใจรองลงมา เหมาะที่จะใชในการจัดวางองคประกอบ
รองท่ีเสริมเนื้อหาหลัก 

3) พื้นที่ซายลาง (Weak Fallow Area) เปนพ้ืนที่ท่ีผูใชใหความสนใจนอยลงตามธรรมชาติ แตอาจมีประสิทธภิาพในการ
จัดวางขอมูลเพิ่มเติมหรือคํากระตุนการตัดสินใจ หากออกแบบสวนประกอบนั้น ๆ อยางเหมาะสม 

4) พื้นท่ีขวาลาง (Terminal Area) เปนจุดสิ้นสุดของสายตา เหมาะสําหรับการวางปุมคํากระตุนการตัดสินใจ (Call-to-
Action) หรือขอมูลที่เปนการสรุป 

 

 
 

ภาพที่ 3 การใชแนวคิดแผนภาพกูเทนเบิรก (Gutenberg Diagram) บนหนาจอสมารตโฟน 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

การบูรณาการองคความรูจากกระบวนการวิจัย 
 ผูวิจัยไดทําการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎีและหลักการจากแนวคิดทางการยศาสตรท้ัง 2 กลุม เพ่ือใชในการออกแบบเคาโครง 

(Layout) ของหนาแอปพลิเคชัน โดยใชหลักการรูปแบบตัว F และแนวคิดแผนภาพกูเทนเบิรก พิจารณาการจัดวางองคประกอบให
สัมพันธกับลําดับขั้นการมองเห็นของผูใช และใชการแบงพ้ืนที่แบบรวมตามหลักการธัมบโซนในการกําหนดตําแหนงท่ีดีท่ีสุดในการจัด
วางสวนประกอบเชิงโตตอบใหสัมพันธกับการเขาถึงดวยนิ้วหัวแมมือ ไมวาจะใชงานดวยมือขางซายหรือขางขวา โดยมีรายละเอียด
ตามตัวเลขที่กํากับไวในภาพ ดังนี ้

1. พ้ืนที่จุดเริ่มตนหลักของสายตา ผูใชจะเริ่มตนกวาดสายตาจากพื้นที่ซายบนของหนาจอ และกวาดสายตาไปยังดานขวา
ตามหลักการรูปแบบตัว F จึงเหมาะที่จะวางสวนประกอบเชิงขอมูลหลัก เชน ขอความพาดหัว เพ่ือใหผูใชรับรูวากําลังใชงานอยูใน
หนาใดหรือใชงานฟงกชันใดอยู และเนื่องจากเปนพื้นที่ที่เขาถึงยากตามหลักการธัมบโซน จึงไมเหมาะที่จะจัดวางสวนประกอบเชิง
โตตอบที่ตองใชงานบอย 

2. พื้นที่ที่สายตาของผูใชลากผานกอนจะไปยังจุดเริ่มตนรองของสายตา เปนจุดที่ผูใชใหความสนใจรองลงมา จึงเหมาะที่จะ
ใชในการจัดวางสวนประกอบเชิงขอมูลที่ทําหนาที่ขยายความ เชน รูปภาพ ขอความอธิบาย หรือองคประกอบเชิงโตตอบเสริม 

3. พื้นที่จุดเริ่มตนรองของสายตา ตรงกับเสนแนวนอนเสนท่ีสองตามหลักการรูปแบบตัว F และอยูในพ้ืนที่ที่ตองยืดเหยียด
ตามหลักการธัมบโซน จึงสามารถที่จะจัดวางไดทั้งสวนประกอบเชิงขอมูลท่ีสําคัญรองลงมา เชน หัวขอตาง ๆ และสวนประกอบเชิง
โตตอบรอง ตามจุดประสงคของฟงกชันการทํางานในหนานั้น ๆ 
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4. พื้นที่แนวดิ่งบริเวณดานซายของหนาจอ ซึ่งผูใชจะกวาดสายตาลงมาเพ่ือพิจารณาเนื้อหาอยางตอเนื่องเปนชวงสั้น ๆ ตาม
หลักการรูปแบบตัว F เหมาะที่จะจัดวางสวนประกอบเชิงขอมูลและเชิงโตตอบที่ตองการใหผูใชเห็นหรือมีปฏิสัมพันธดวย 

5. พื้นที่จุดสิ้นสุดของสายตา เปนจุดที่ผูใชจะใหความสนใจเปนลําดับทาย ๆ แตก็มีความสําคัญ เน่ืองจากอยูในพื้นที่ท่ีเขาถึง
ไดงายตามหลักการธัมบโซน จึงเหมาะสมที่จะจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบหลัก เชน ปุมคํากระตุนการตัดสินใจหลัก หรือ
สวนประกอบเชิงขอมูลที่เปนการสรุปขอมูลท่ีหนาแอปพลิเคชันนั้น ๆ ตองการท่ีจะนําเสนอ 

 

 
 

ภาพที่ 4 การบูรณาการหลักการธัมบโซน หลักการรูปแบบตัว F และแนวคดิแผนภาพกูเทนเบิรก เพื่อใชในการออกแบบ 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

สวนกฎของฟตตสนั้น ผูวจิัยใชเปนเกณฑในการกําหนดขนาดของสวนประกอบเชิงโตตอบตาง ๆ โดยมีตัวอยางการนําไปใชในการ
ออกแบบบนระบบกริดแบบ 8-Point ซึ่งเปนระบบ (System) ท่ีนิยมใชในปจจุบัน โดยทําการกําหนดขนาดของสวนประกอบตาง ๆ ใหหาร
ดวยจํานวน 4 หรือ 8 ลงตัว ดังตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอยางการกําหนดขนาดปุม (Button) 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

 
 

ภาพที่ 6 การกําหนดระยะหางระหวางปุม 
ทีม่า: ปวรงค บุญชวย 
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ผลงานการออกแบบ 
 ผูวิจัยไดทําการออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน โดยใชการบูรณาการองคความรูจากกระบวนการวจิัยสรางสรรค มุงเนนไป

ที่การประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบ โดยไดผลงานออกแบบเปนตนแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชันจํานวน 
13 หนา ตามโครงสรางของสถาปตยกรรมขอมูลจากผังเสนทางของผูใชแอปพลิเคชัน (User Flow) ดังตอไปนี ้

 

 
 

ภาพที่ 7 การออกแบบเคาโครงหนาหลัก 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 8 การออกแบบเคาโครงหนาขอมูลบัญชีและหนาหมวดหมูสินคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  
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ภาพที่ 9 การออกแบบเคาโครงหนาแสดงรายการสินคาและหนารายละเอียดสินคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  

 
 

ภาพที่ 10 การออกแบบเคาโครงหนาคนหารานคาและหนาแสดงรายการรานคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
  
 

 
 

ภาพที่ 11 การออกแบบเคาโครงหนาแสดงรานคาบนแผนท่ีและหนารานคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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ภาพที่ 12 การออกแบบเคาโครงหนาสั่งซื้อและหนาติดตามการสั่งซื้อ 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
  

 
 

ภาพที่ 13 การออกแบบเคาโครงหนาชุมชนและหนาบัญชีผูใช 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  
 

ผลการทดสอบคณุภาพการใชงาน 
 ผูวิจัยไดนําผลงานการออกแบบโครงรางไปทําการทดสอบคุณภาพการใชงานกับผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายในพ้ืนท่ีเขต
เมืองในกรุงเทพมหานคร จํานวน 7 คน ผานตนแบบโครงรางแอปพลิเคชันที่ใชงานไดเสมือนจริงที่จัดทําดวยแอปพลิเคชัน Figma 
บนสมารตโฟน โดยกําหนดกิจกรรม (Task) จํานวน 5 รายการ ใหผูเขารวมการทดสอบใชงานจนบรรลุไปทีละเปาหมาย ดังน้ี 

1. การลงทะเบียนเพื่อเขาใชงานครั้งแรก จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาจอเริ่มตน หนาลงทะเบียน 
และหนาหลัก 

2. การซื้อสินคาผานการคนหาสินคาโดยไปรับสินคาเองท่ีหนาราน จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนา
หลัก หนาคนหา หนารายละเอียดสินคา หนาเปรียบเทียบสินคา หนาตะกราสินคา หนาสั่งซื้อ หนาติดตามการสั่งซื้อ 

3. การซื้อสินคาผานการคนหารานคาโดยใชบริการจัดสง จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาหลัก หนา
หมวดหมูสินคา หนาสินคา หนารายละเอียดสินคา หนาตะกราสินคา หนาสั่งซื้อ หนาติดตามการสั่งซื้อ 

4. การสรางรายการสั่งซ้ือสินคาลวงหนา จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาหลัก หนาคนหารานคา หนา
สินคา หนารายละเอียดสินคา หนาตะกราสินคา หนากําหนดการซื้อ 

5. กิจกรรมอื่น ๆ ไดแก การเรียกดูขอมูลจากหนาหลัก การเขาถึงขอมูลในหนาชุมชน การเขาถึงขอมูลในหนาบัญชีผูใช 



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

24 
 

หลังเสร็จสิ้นการทดสอบการใชงานจึงเปนการใหคะแนนผานแบบประเมินคุณภาพการใชงานตามหลักการ 10 ขอของ 
Neilsen (10 Usability Heuristics) โดยใชการใหคะแนนแบบมาตรวัดประเมนิคาของลิเคิรท (Likert Rating Scale) โดยมีเกณฑ
การใหคะแนน คือ เห็นดวยมากที่สุด (5 คะแนน) ไปจนถึงเห็นดวยนอยท่ีสุด (1 คะแนน) โดยมีขอสรุปตามตารางดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 2 ผลการทดสอบคุณภาพการใชงาน 

10 Usability Heuristics 
ผลการประเมินจากผูใช 

𝑥̅ SD ระดับการประเมิน 

1. การแจงสถานะการทาํงานชัดเจน ผูใชทราบวากําลังทําอะไรและอยูใน
ขั้นตอนใด 

4.86 0.38 มากที่สุด 

2. การใชงานแอปพลิเคชันมีความสอดคลองกับโลกจริง 4.71 0.49 มากที่สุด 

3. ผูใชควบคุมการใชงานไดอยางมีอิสระ 4.57 0.53 มากที่สุด 

10 Usability Heuristics 
ผลการประเมินจากผูใช 

𝑥̅ SD ระดับการประเมิน 

4. การออกแบบมีความสม่ําเสมอ มีมาตรฐานไปในทิศทางเดียวกัน ผูใช
คาดการณการทํางานของสวนประกอบตาง ๆ ได 

4.43 0.53 มาก 

5. การควบคุมปองกันขอผิดพลาด 4.14 0.69 มาก 
6. ขอมูลและตัวเลอืกชัดเจน ไมตองใชการจดจําหรอืใชเวลาตีความมาก ลด
ภาระการรับรู 

4.57 0.53 มากที่สุด 

7. มีความยืดหยุนในการใชงาน รองรบัทั้งผูใชที่ไมมีประสบการณ และผูใชที่มี
ประสบการณแลว 

4.71 0.49 มากที่สุด 

8. ออกแบบโดยเนนความเรียบงาย 4.86 0.38 มากที่สุด 
9. มีการระบุขอผิดพลาด และแนะนาํวธิแีกปญหาที่ชัดเจน 4.29 0.49 มาก 
10. มีชองทางสนับสนุนความชวยเหลือ 4.57 0.79 มากที่สุด 

ผลรวม 4.57 0.55 มากที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากผลการทดสอบคุณภาพการใชงานในตารางขางตนพบวา ตนแบบโครงรางแอปพลิเคชันมีคะแนนประเมินจากผูใช

เปาหมายอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥 ̅ =4.57, SD=0.55) จึงสามารถสรุปไดวาตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือ
ธุรกิจไฮเปอรโลคัลที่เปนผลลัพธจากการบูรณาการองคความรูทางการยศาสตรในการออกแบบนั้น เอ้ือใหผูใชสามารถใชงานไดงาย
และรวดเร็วตอบโจทยความตองการในการใชงาน อันเปนเงื่อนไขสําคัญที่จะทําใหผูใชเกิดประสบการณในการใชงานที่ดี จึงมีความ
เหมาะสมที่จะนําไปใชเปนฐานเพ่ือตอยอดในกระบวนการออกแบบทางภาพสําหรับอินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชในระยะ
ตอไปได 
 

อภิปรายผล 
บทความวิจัยนี้เปนการศึกษาถึงแนวทางในการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน ใหสอดคลองตอบโจทยความตองการ

ของผูใช โดยทําการศึกษาวิจัยดวยการปฏิบัติควบคูไปกับการศึกษาคัดกรองแนวคิดและทฤษฎีที่มีอยูอยางกระจัดกระจาย ทําการ
ทดลองออกแบบและนําผลงานออกแบบไปประเมินรวมกับผูใชจนพัฒนาออกมาเปนตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ต
เพลส โดยจากผลการวจิัยมีขออภิปรายดังตอไปนี ้

ดานการใชแนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ (Physical Ergonomics) 
การออกแบบโดยใหความสําคัญกับการจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบใหสัมพันธกับกายวภิาคและทาทางของน้ิวหัวแมมือ

ในการใชงานสมารตโฟนดวยมือขางเดียวเปนอันดับแรกนั้น สงผลใหผูใชใชงานแอปพลิเคชันไดรวดเร็วและสะดวกสบายมากข้ึน 
เนื่องจากสวนประกอบตาง ๆ อยูใกลกันอยางสมเหตุสมผลและมีขนาดที่เหมาะสม สอดคลองกับงานวิจัยของ Buschek et al. 
(2017) ท่ีไดนําเสนอแนวทางการจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบโดยอิงจากรัศมีการกวาดนิ้วหัวแมมือของผูใชบนหนาจอสมารตโฟน 
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ซึ่งเปนการศึกษาที่มุงเนนไปที่การจัดการเฉพาะสวนประกอบเชิงโตตอบเพียงอยางเดียว แตกตางจากการศึกษาของผูวิจัยที่มุงเนนไป
ที่การนําเสนอการจัดการพื้นท่ีในการออกแบบเคาโครงหนาแอปพลิเคชันโดยภาพรวม เพ่ือที่จะใชตอยอดในการออกแบบ
อินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชในระยะตอไป 

ดานการใชแนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) 
สามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบเคาโครงหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสที่ประกอบไปดวยขอมูลจํานวนมากได

อยางเหมาะสม โดยมุงเนนไปท่ีการจัดลําดับความสําคัญในการมองเห็น (Visual Hierarchy) เพื่อเอื้อใหเกิดความงายและความ
รวดเร็วในการใชงาน ผูใชสามารถเขาใจหนาที่การทํางานของหนาแอปพลิเคชันนั้น ๆ รวมถึงมองเห็นขอมูลที่ตองการหาไดอยาง
รวดเร็ว ตอบโจทยพฤติกรรมการใชงานโดยทั่วไปของผูใชในปจจุบัน ซึง่สอดคลองกับ Raghavendra et al. (2024) ที่ทําการศึกษา
ถึงความสําคัญของปจจัยดานขนาดและลําดับการจัดวางองคประกอบบนเว็บไซตอีคอมเมิรซ แตกตางจากการศึกษาของผูวิจัยท่ี
ศึกษาหาแนวทางการจัดวางองคประกอบในแอปพลิเคชันบนสมารทโฟนที่มีขนาดหนาจอเล็กกวาและแสดงผลเปนแนวตั้ง โดยไดขอ
สรุปวาการจัดลําดับขั้นการมองเห็นที่ดีมีสวนสําคัญตอการทําใหเกิดผลกระทบเชิงบวกตอประสบการณในการใชงานของผูใช 

 
ขอเสนอแนะ 

การศึกษาการประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลส
เพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนสมารตโฟน เปนการวิจัยเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน ที่เปนองคประกอบ
สําคัญและเปนกระบวนสุดทายในการออกแบบประสบการณของผูใช โดยมุงเนนไปที่การออกแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชัน
เพื่อสนับสนุนใหเกิดประสบการณท่ีดีในการใชงาน สวนการออกแบบเรขศิลปของอินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชนั้นจะมี
บทบาทในการสรางเอกลักษณและความแตกตาง (variations) ใหกับแอปพลิเคชันสําหรับไฮเปอรโลคัลในแตละพื้นที่ ซึ่งเปนสวนที่
ผูวิจัยไดทําการศึกษาในกระบวนการวิจัยระยะตอไป 

ทั้งน้ี นักออกแบบหรือผูที่สนใจสามารถนําเอาองคความรูจากงานวิจัยสวนนี้ไปใชในการพัฒนางานออกแบบแอปพลิเคชัน
บนสมารตโฟนที่มีรูปแบบใกลเคียงกันไดอยางมีประสิทธิภาพ หรือสามารถนําเอาผลงานออกแบบตนแบบโครงรางของเคาโครงหนา
แอปพลิเคชันนี้ไปตอยอดในการออกแบบเรขศิลปสวนตอประสานกับผูใช เพ่ือใหไดแอปพลิเคชันที่สมบูรณและมีความเหมาะสมตาม
โจทยในการออกแบบ 
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