
สรุปบทเรียน 
วิชา การออกแบบ UX/UI สุดปง เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูใช  
(Awesome UX/UI design to Grab the User Attention) 

ผูเรียน นางสาวกมลทิพย  ศศิธร นักวิชาการเกษตรชํานาญการพิเศษ 
กลุมวิจัยและพัฒนาการจัดการดินเค็ม กองวิจัยและพัฒนาการจัดการท่ีดิน 

 
1. Digital Product 
 คือสินคาท่ีอยูในรูปแบบของดิจิตอลจับตองไมได ตองใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมตางๆใน การสราง
ข้ึนมา อยางเชน อีบุค คอรสเรียนออนไลน ซ่ึงขอดีของการขายสินคาเหลานี้คือเรา สามารถทําเพียงแคครั้ง
เดียว จากนั้นก็ขายไดเรื่อย ๆ ยิ่งเราสรางตัวเราและสินคาใหนาเชื่อถือมากเทาไหร ก็ยิ่งทําใหคนอยากซ้ือสินคา
กับเรามากเทานั้น และเม่ือไหรท่ีเราใชเทคโนโลยี 
 
Digital Product แบงเปน 6 ประเภท 
1.1 eBook 
 E-Book ยอมาจากคําวา Electronic Book คือหนังสือท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร             
มีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส โดยปกติมักจะเปนแฟมขอมูลท่ีสามารถอานเอกสารผานทางหนา
จอคอมพิวเตอรท้ังในระบบออฟไลนและออนไลน 
1.2 Online Course 
 การเรียนการสอน หรือคอรสอบรมบนแพลตฟอรมของผูใหบริการ เพ่ือใหผูใชงานสามารถเขามา
ศึกษาหาความรูไดจากแพลตฟอรมดังกลาวไดผานทางอินเทอรเน็ตมีท้ังแบบฟรีและไมฟรีและมีท้ังแบบไดและ
ไมไดประกาศณียบัตร(Certifications หรือรวมถึงไดหนวยกิตสําหรับการเรียนในมหาวิทยาลัย ซ่ึงข้ึนอยูกับผูให
บริการหรือคอรสนั้นๆ 
1.3 Webinar 
 Webinar ยอมาจาก Web-based Seminar คือ การสัมมนาผานชองทางออนไลนท่ีเจาภาพ (Host) 
สามารถทําการควบคุมระบบการประชุมและการนําเสนอตาง ๆ ได โดยไมตองอยูสถานท่ีเดียวกันกับผูรวม
ประชุม ซ่ึงประเด็นหลักของ Webinar คือ การสัมมนาออนไลนท่ีผูนําเสนอสามารถพูดคุยปฏิสัมพันธกับ
ผูเขารวมประชุมออนไลนได 
1.4 App 
 Application (แอพพลิเคชัน) หรือท่ีทุกคนเรียกกันสั้นๆ วา App (แอพ) มันคือ โปรแกรมท่ีอํานวย
ความสะดวกในดานตางๆ ท่ีออกแบบมาสําหรับ Mobile (โมบาย) Teblet (แท็บเล็ต) หรืออุปกรณเคลื่อนท่ี    
ท่ีเรารูจักกัน ซ่ึงในแตละระบบปฏิบัติการจะมีผูพัฒนาแอพพลิเคชันข้ึนมามากมายเพ่ือใหตรงกับความตองการ
ของผูใชงาน ซ่ึงจะมีใหดาวนโหลดท้ังฟรีและจายเงินท้ังในดานการศึกษา ดานการสื่อสารหรือแมแตดานความ
บันเทิงตางๆ เปนตน 
1.5 Web Site 
 เว็บไชต เปนชุดหนาเว็บ หรือเอกสารท่ีเขาถึงไดผานอินเทอรเน็ต เราสามารถเขาถึงหนาเว็บไซตได 
โดยใชเบราวเซอร ตัวอยางเชนท่ีอยูเว็บไซตของ AR Group (URL) คือ https://ww.ar.co.th นอกจากนี้เรายัง
สามารถเขาถึงหนาแรกของเว็บไซตไดงาย ๆ ดวยการใสขอความคนหาในเครื่องมือคนหา เปน Product, 
Service, Blog หรือ Contact 



1.6 Digital Billboard 
 ปายโฆษณาดิจิทัลเปนสัญญาณอิสระท่ีแสดงใหเห็นวาอุตสาหกรรมนี้มาจากโฆษณาท่ีทาสีและการแจง
เตือนดวยกระดาษแข็งเพียงใด ไมวาจะเปนปายแบบคงท่ีหรือการเปลี่ยนแปลงโฆษณาสามารถทําไดผานการใช
เทคโนโลยีปายดิจิตอล 
 
2. ความสําคัญของ UX/UI 

 ประสบการณของผูใชงาน (User Experience) 

 สวนติดตอระหวางผูใชกับระบบ (User Interface) 
 
 
 

 

 

 

             UX หรือ User Experience เปนศาสตรงานออกแบบท่ีเนนใหเรานําสินคาหรือ บริการดานดิจิทัล 
เชน เว็บไซต แอปพลิเคชัน เกมส ฯลฯ 
             ในข้ันตอนพัฒนา ไปใหกลุมตัวอยาง (ลูกคา) ทดลองใชอยูเสมอ ท้ังนี้เพ่ือจะเก็บขอมูลและฟดแบค  
อยางละเอียดกลับมาพัฒนาตัวสินคาและบริการตอไป ซ่ึงในกระบวนการนี้ทางนักออกแบบไมจําเปนตองรอให
สินคาหรือบริการเสร็จสมบูรณกอนแลวคอยทํา แตควรจะเริ่มนําไอเดียหรือฟงกชันตางๆ ไปทดสอบกับผูคน
เรื่อย ๆ ตั้งแตมันยังอยูในชวงเริ่มตัน ชวงครึ่งๆ กลางๆ หรือชวงใกลเสร็จสมบูรณก็ได 
 
      2.1 ทําใหใชงานงาย 
           UX : User Experience เปนกระบวนการออกแบบสินคาหรือผลิตภัณฑท่ีดึงเอาผูใช (กลุมเปาหมาย) 
เขามามีสวนรวมตั้งแตเริ่มออกแบบสินคา หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา "การออกแบบสินคาโดยคํานึงถึงผูใชเปน
หลัก" นําความตองการของผูใช และความตองการของธุรกิจมารวมกันและสรางสินคาท่ีสามารถตอบโจทยได
ท้ัง 2 ฝาย 

 

 

 

 
 
     2.2 เขาถึงขอมูลไดงาย  
ในดานของ UX Design จะเรียนรูกระบวนการหรือแนวคิดท่ีเปนเครื่องมือตางๆ 
 2.2.1. Design Thinking : เปนเครื่องมือหรือกระบวนการท่ีใหความสําคัญกับการทําความเขาใจผูใช 



 
 
 

 

 

 2.2.2 Service Design : เปนกระบวนการท่ีเนนการออกแบบสําหรับบริการเปนหลัก 
 2.2.3 Design Sprint : เปนกระบวนการออกแบบท่ีไดถูกพัฒนาข้ึน จุดเดนคือเนนความเร็วเปนสําคัญ 
โดยจะจบไดใน 5 วัน แตมีประเด็นท่ีสําคัญคือ Design Sprint นั้นจะใชกับผลิตภัณฑหรือบริการท่ีออกสูตลาด
แลวเทานั้น Design Sprint คือ กระบวนการแกปญหาตามแนวทางของ Google Ventures ท่ีนํา Design 
Thinking มาประยุกตใชในเวลาเพียง 5 วัน โดยภายใน 5 วันนี้เราจะหาวิธีการแกไขปญหาดวยการดีโจทย 
สรางข้ึนงานตนแบบ และทดสอบข้ึนงานนั้นกับผูใชโดยตรง เพ่ือลดความเสี่ยงในการลงทุนพัฒนาผลิตภัณฑ
และบริการท่ีไมตอบโจทยความตองการของผูใช ซ่ึงเปนปญหาท่ีองคมากมายเผชิญ วิธีการทํางานนี้จะจํากัด
เวลาใหสั้นปรับโฟกัสใหงานออกมาตรงจุดเพ่ือใหไดผลลัพธท่ีดีท่ีสุด 
 2.2.4 User Centered Design  : เปนแนวคิดในการออกแบบท่ีมุงเนนใหความสําคัญกับผูใชงานเปน
หลัก โดยการคิดแกปญหาจะมุงเนนไปท่ีผูใชงานเปนสําคัญ 
 
  2.3 ทําใหความสวยงาม 
ในดานของ UI Design จะเนนโครงสรางและองคประกอบของการออกแบบ 
 2.3.1 Information Design : เปนการออกแบบขอมูล ท่ีเนนการนําเสนอขอมูลท่ีสรางความนาสนใจ 
สรางความเขาใจ และเกิดการเรียงลําดับของขอมูลท่ีถูกตอง 
 2.3.2 Interaction Design : เปนกระบวนการการออกแบบท่ีเนนการตอบโตหรือการตอบสนองท่ี 
ถูกตอง และนําทางผูใชไปยังเปาหมายท่ีตองการ 



 2.3.3 Information Architect : เปนเรื่องของการจัดกลุมขอมูล การเรียงลําดับขอมูล การจัด
โครงสรางของขอมูล ใหมีความถูกตองและเขาใจไดงายเพ่ือใหผูใชงานรูลําดับกอน-หลังการเขาถึงขอมูลได 
 2.3.4 Visual Design : เปนการออกแบบท่ีเนนการนําเสนอภาพท่ีมีองคประกอบตางๆ เชน การจัดเล
เอาท, การใชสี, การใชตัวอักษร, การใชโครงสราง, การใชรูปทรง และรวมไปถึงการใชพ้ืนท่ีวางในการนําเสนอ
ภาพใหผูใชงานไดเขาใจ 
 
3. UI คืออะไร  UI Design หรือ User Interface Design 
User      คือ ผูใช ท่ีมีประสาทสัมผัสท้ัง 5 ตา หู จมูก ปาก อวัยวะงอกออกมา ( มือ เทา ) 
Interface คือ สวนติดตอเชื่อมประสานกับผูใชไมวาจะเปนหนาจอ สิ่งพิมพ อุปกรณ และสิ่งของ 
Design     คือ การออกแบบเพ่ือแกไขปญหาบางอยางในการใชงาน 
 เม่ือรวมกันแลวก็คือ การออกแบบเพ่ือแกไขปญหากับสวนติดตอประสานกับผูใชโดยผูใชจะสามารถ
ติดตอกับ Interface ของเราผานประสาทสัมผัสท้ัง 5 ไดแก ตา หู จมูก ปาก รางกาย หรือ รูป เสียง กลิ่น รส 
สัมผัส นั่นเอง 
 
ข้ันตอนการทํางานของ UI Designer 
1. รับ Requirement สิ่งท่ีตองทําโดยอาจเปนการรับ wireframe มาจาก UX Designer 
2. หาขอมูล Research หรือหา Reference Style ตางๆ โดย Follow up ตามขอมูลและ Wireframe ท่ีได
จาก Team และขอสําคัญคือตองคํานึงถึงรูปรางหนาตาของ Product 
3. การทํา Visualize ใหเหมือน Product จริงๆ 
4. ทําการ Review กับทีมวางานของเราท่ีออกไปนั้นพรอมท่ีจะนําออกไป Test ไดหรือไม 
5. เม่ือผานการ Reviews แลว ก็ควรจะนําไป Test เบื้องตนจากผูใชงานท่ีไดผานกระบวนการของ UX Design 
Process มาแลว และรับขอมูลเพ่ือนําไปแกไข 
6. เตรียม Asset และ design specification เพ่ือให Developer สามารถทํางานไดงายท่ีสุดและสรางปญหา
ให Developer 
7. การ Follow up กับ Team Development 
8. ทบทวน 
ข้ันการเริ่มเปน UI Designer 
1. เรียนรูทฤษฎีการออกแบบ 
2. เรียนรูกระบวนการออกแบบ User Experience Deign (UX Design) 
3. อานหนังสือและบทความดีไซนใหไดมากท่ีสุด 
4. เรียนรูการใชเครื่องมือท่ีจะทํา UI Design 
 
Visual Design 

 เสน 

 Shape 

 สี 

 Texture 

 Typographic 



1. เสน 
 เสนคือจุดนําสายตาจะชวยนําพาเราไปยังจุดโฟกัสไดดี เปรียบเสมือนการนํานิ้วไปข้ีท่ีใดสักท่ี และเสน
ตรงท่ีอยูในผลงานจะชวยควบคุมสายตาของผูท่ีเขามาชมผลงานของเราไดอีกดวย โดยการนําเสนตรงชี้ไปยังจุด
ท่ีโฟกัส และใหเสนตรงนั้นทําหนาท่ีของมันเองนั่นเปนเพราะวาเสนนําสายตานี้จะนําพาสายตาของผูชมใหไป
ตามจุดโฟกัส 
2. Shape  
 Shape คือ รูปทรงหรือวัตถุท่ีไดออกมาหลังจากการลากเสนรูปทรงเปนองคประกอบพ้ืนฐานในการ
ออกแบบทุกประเภทรูปทรงงายๆ อยางสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม เม่ือนํามาวางดวยกันก็สามารถสื่อ
ความหมายแบบเฉพาะเจาะจงได 

- Geometric Shape (รูปทรงเรขาคณิต) - เปนรูปทรงพ้ืนฐานท่ีสุด เชน วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม
ฯลฯ 

- Natural Shape (รูปทรงท่ีมาจากธรรมชาติ) - รูปทรงท่ีลอกเลียนมาจากธรรมชาติ เชน ตนไม ใบไม 
ฯลฯ 

- Free Form Shape (รูปทรงอิสระ) – เปนการลากเสนเพ่ือใหเกิดรูปทรงอยางอิสระ 
3. สี 
 ตามหลักวิชาการแลว สีเกิดจากแสงท่ีตกสะทอนลงวัตถุและถูกดูดกลืน ลดทอน สะทอนเปนสีตางๆ 
ใหตาเรารับรูซ่ึงตาบอดสีก็เกิดจากรับรูสึกท่ีผิดพลาดในตาเรา) ถาแสงท่ีสองมาลดลงเราก็จะไมเห็นสีเหลานั้น 
นั่นเปนสาเหตุท่ีวาทําไมเวลาตอนกลางคืนหรืออยูในท่ีมืดมนุษยเราถึงมองไมเห็นสีของวัตถุอะไรเลยคุณสมบัติท่ี
กลาวมาขางตน เปนลักษณะของสีธรรมชาติเปนสีประเภทลดทอน (subtractive color) ท่ีตองมีแสงในการ
มองเห็น โดยแมสีหลักของสีประเภทนี้ไดแก RYB (Red Yellow Blue) ท่ีใชในงานศิลปะ และ CMYK (Cyan 
Magenta Yellow Key-Black) ในประเภทงานพิมพ 
4. Texture 
 Texture และ Pattern เปนสวนท่ีชวยเพ่ิมมิติของงานออกแบบใหสามารถสื่อความหมายไดงายข้ึน 
โดย Texture เปนสวนท่ีแสดงถึงพ้ืนผิวของตัวงานชิ้นนั้น ๆ โดยเปนการจําลองภาพเพ่ือใหมองแลวรูวาวัสดุ
นั้นๆ คืออะไรเชน ลายไม สวน Pattern คือการวางซํ้าๆ ของรูปภาพหรือรูปทรง 
5. Typographic  
 Typography ก็คือเทคนิคและศิลปะในการประยุกตใชตัวอักษร และหลักการออกแบบตางๆ เพ่ือ
ประสิทธิภาพในการสื่อสารใหมีความชัดเจน อานงาย และมีความสวยงาม นาสนใจ โดยเทคนิคการจัดวาง
ตัวอักษรซ่ึงสวนมากจะประกอบดวย 
Typeface vs Fonts 

- Typeface คือ ชุดของกลุมตัวอักษรแบบตางๆ 
- Font คือ ลักษณะหรือน้ําหนักของกลุม Typeface เชน ตัวธรรมดาตัวหนา ตัวบาง หรือ ตัวเอียงโดย

บาง Typeface อาจมีลักษณะหลายน้ําหนัก 
 
 
 
 
 



4. Customer Journey 
 คือการออกแบบวิธีการในการเก็บขอมูลและวิเคราะหขอมูลของลูกคา เพ่ือเขาใจถึงแนวทางการ
ตัดสินใจซ้ือสินคาและบริการของลูกคามากยิ่งข้ึน Customer Journey จะบอกข้ันตอนท่ีผูบริโภคท่ีจะมาซ้ือ
สินคาและบริการไดอยางละเอียด ถาหากประสบปญหาในข้ันตอนในก็สามารถแกไขไดอยางถูกจุด ซ่ึงจะทําให
มีโอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จในธุรกิจไดมากข้ึนทําใหเขาใจถึงพฤติกรรมของลูกคาไดชัดเจนออกแบบสินคา
และบริการเพ่ือตอบโจทยความตองการของลูกคาไดวางแผนกลยุทธในการเขาถึงของสินคาและบริการได 



การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล 
นายเกษมสุข ศรีแย้ม นักวิชาการเกษตรชำนาญการพิเศษ กลุ่มวิจัยและพัฒนาการจัดการดินเสื่อมโทรม 

 
เรื่อง การออกแบบ UX/UI สุดปัง เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ (Awesome UX/UI design to Grab the User 
Attention) 
ความสำคัญของ UX/UI 

UX ย่อมาจาก User Experience คือ การออกแบบประสบการณ์ใช้งานเพื่อให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจ
สูงสุด เช่น ใช้งานง่าย มีลำดับขั้นตอนชัดเจน เป็นการสร้างความรู้สึกจดจำให้ผู้ใช้งานอยากกลับมาใช้งานอีก 

UI ย่อมาจาก User Interface คือ การออกแบบที่เชื่อมประสานระหว่างผู้ใช้งานกับระบบหรือผลิตภัณฑ์ 
ซึ่งมุ่งเน้นไปที่หน้าตาการออกแบบ เช่น การวางภาพ ปุ่ม หรือขนาดตัวอักษร เป็นต้น  
 Digital Product หมายถึงสินค้าที่อยู่ในรูปแบบของดิจิตอลจับต้องไม่ได้ ต้องใช้คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรมต่างๆ สร้างขึ้นมา อย่างเช่น อีบุ๊ค คอร์สเรียนออนไลน์ ซึ่งข้อดีของการขายสินค้าเหล่านี้คือ  สามารถทำ
เพียงแค่ครั้งเดียว จากนั้นก็ขายได้เรื่อยๆ แบ่งเป็น 6 ประเภท ได้แก่ eBook, Online Course, Webinar ย่อมา
จาก Web-based Seminar, App Application (แอพพลิเคชัน) หรือที่ทุกคนเรียกกันสั้นๆ ว่า App (แอพ), Web 
Site, และ Digital Billboard ป้ายโฆษณาดิจิทัล 
CI-Corporate identity เพื่อการออกแบบ คือการออกแบบอัตลักษณ์ เพ่ือให้ลักษณะเฉพาะตัวของแบรนด์เป็น
ที่จดจำของผู้บริโภค ซึ่งหลักในการออกแบบอัตลักษณ์หรือแบรนด์สินค้านั้นๆ มี 3 องค์ประกอบทีส่ำคัญคือ Logo 
คือ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ขององค์กร Typography | Font คือ ฟอนต์ รูปแบบตัวอักษร และ Color สี ที่จะ
ช่วยให้ลูกค้าหรือผู้บริโภคสามารถท่ีจะจดจำเครื่องหมายของสินค้าได้ง่ายขึ้น  

Visual Design หรือ สุนทรียภาพทางสายตา จะช่วยให้การออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชันหรือ
เว็บไซต์ให้มีความน่าสนใจ ดึงดูด และสื่อสารได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยองค์ประกอบพื้นฐานของการออกแบบ
ภาพ ประกอบไปด้วย Lines เส้น Shapes รูปร่าง Texture พื้นผิว Typography คือ เทคนิค และศิลปะในการ
ประยุกต์ใช้ตัวอักษร Colors สี เป็นส่วนสำคัญท่ีเราสามารถใช้ดึงดูดความสนใจ  
 
การเชื่อมต่อระหว่าง UX และ UI  

การออกแบบมีอยู่ในทุกอย่างไม่ว่าจะเป็นการออกแบบสินค้า บริการ หรือซอฟต์แวร์ต่างๆ เราไม่ได้
ออกแบบแค่ให้ใช้งานได้เท่านั้น แต่ต้องมีมาตรฐานในการออกแบบ เพื่อสร้างประสบการณ์ความพึงพอใจให้กับ
ลูกค้าให้กลับมาใช้งานใหม่อีกครั้ง ประโยชน์ของการออกแบบแบ่งได้ 2 กลุ่มคือ 
1. ความถูกต้อง : สร้างกระบวนการทำงานที่ถูกต้อง เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีผู้ใช้ต้องการ 
2. ความถูกใจ : สร้างความพึงพอใจของผู้ใช้งานให้อยากกลับมาใช้งานอีก 
ทั้ง 2 กลุ่มเป็นสิ่งที่คู่กัน เพราะถ้าเราออกแบบ UX/UI แล้ว ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้องและเกิดความพึง
พอใจ จะถือว่าเราประสบความสำเร็จกับการออกแบบ 



การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล  
นางสาวปานิสรา ทองท้วม นักวิชาการเกษตรชำนาญการ กลุ่มวิจัยและพัฒนาการจัดการดินเสื่อมโทรม 

 
เรื่อง การออกแบบ UX/UI สุดปัง เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ (Awesome UX/UI design to Grab the User 
Attention) 

 
Digital Product หมายถึงสินค้าที่อยู่ในรูปแบบของดิจิตอลจับต้องไม่ได้ ต้องใช้คอมพิวเตอร์และโปรแกรมต่างๆ 
สร้างขึ้นมา อย่างเช่น อีบุ๊ค คอร์สเรียนออนไลน์ ซึ่งข้อดีของการขายสินค้าเหล่านี้คือ สามารถทำเพียงแค่ครั้งเดียว 
จากนั้นก็ขายได้เรื่อยๆ แบ่งเป็น 6 ประเภท ได้แก่ eBook, Online Course, Webinar ย่อมาจาก Web-based 
Seminar, App Application (แอพพลิเคชัน) หรือที่ทุกคนเรียกกันสั้นๆ ว่า App (แอพ), Web Site, และ Digital 
Billboard ป้ายโฆษณาดิจิทัล 
 
ความสำคัญของ UX/UI 

UX ย่อมาจาก User Experience คือ การออกแบบประสบการณ์ใช้งานเพ่ือให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจ
สูงสุด เช่น ใช้งานง่าย มีลำดับขั้นตอนชัดเจน เป็นการสร้างความรู้สึกจดจำให้ผู้ใช้งานอยากกลับมาใช้งานอีก 

UI ย่อมาจาก User Interface คือ การออกแบบที่เชื่อมประสานระหว่างผู้ใช้งานกับระบบหรือผลิตภัณฑ์ 
ซึ่งมุ่งเน้นไปที่หน้าตาการออกแบบ เช่น การวางภาพ ปุ่ม หรือขนาดตัวอักษร เป็นต้น 
  
Customer Journey 
 คือการออกแบบวิธีการในการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลของลูกค้า เพ่ือเข้าใจถึงแนวทางการตัดสินใจ
ซื้อสินค้าและบริการของลูกค้ามากยิ่งขึ้น Customer Journey จะบอกขั้นตอนที่ผู้บริโภคที่จะมาซื้อสินค้าและ
บริการได้อย่างละเอียด ถ้าหากประสบปัญหาในขั้นตอนในก็สามารถแก้ไขได้อย่างถูกจุด  
 
การออกแบบที่เน้น Digital Product เริ่มจากการเลือกรูปแบบว่าจะทำแบบไหน เช่น ทำแอปขายของ ขั้นตอน
คือการทำ Persona การกำหนดกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้า จากนั้นสร้าง Content นำเสนอเนื้อหาที่สอดคล้องกับ
ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย แล้วทำการจัดเรียงข้อมูลเพื่อนำเสนอ 
 
CI-Corporate identity เพื่อการออกแบบ คือการออกแบบอัตลักษณ์ เพื่อให้ลักษณะเฉพาะตัวของแบรนด์เป็น
ที่จดจำของผู้บริโภค ซึ่งหลักในการออกแบบอัตลักษณ์หรือแบรนด์สินค้านั้นๆ มี 3 องค์ประกอบที่สำคัญคือ Logo 
คือ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ขององค์กร Typography | Font คือ ฟอนต์ รูปแบบตัวอักษร และ Color สี ที่จะ
ช่วยให้ลูกค้าหรือผู้บริโภคสามารถท่ีจะจดจำเครื่องหมายของสินค้าได้ง่ายขึ้น  
 
Visual Design หรือ สุนทรียภาพทางสายตา จะช่วยให้การออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต์ให้มี
ความน่าสนใจ ดึงดูด และสื่อสารได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยองค์ประกอบพ้ืนฐานของการออกแบบภาพ 
ประกอบไปด้วย Lines เส้น Shapes รูปร่าง Texture พ้ืนผิว Typography คือ เทคนิค และศิลปะในการ
ประยุกต์ใช้ตัวอักษร Colors สี เป็นส่วนสำคัญท่ีเราสามารถใช้ดึงดูดความสนใจ  
 
การเชื่อมต่อระหว่าง UX และ UI  



การออกแบบมีอยู่ในทุกอย่างไม่ว่าจะเป็นการออกแบบสินค้า บริการ หรือซอฟต์แวร์ต่างๆ เราไม่ได้
ออกแบบแค่ให้ใช้งานได้เท่านั้น แต่ต้องมีมาตรฐานในการออกแบบ เพ่ือสร้างประสบการณ์ความพึงพอใจให้กับ
ลูกค้าให้กลับมาใช้งานใหม่อีกครั้ง ประโยชน์ของการออกแบบแบ่งได้ 2 กลุ่มคือ 
1. ความถูกต้อง : สร้างกระบวนการทำงานที่ถูกต้อง เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีผู้ใช้ต้องการ 
2. ความถูกใจ : สร้างความพึงพอใจของผู้ใช้งานให้อยากกลับมาใช้งานอีก 
ทั้ง 2 กลุ่มเป็นสิ่งที่คู่กัน เพราะถ้าเราออกแบบ UX/UI แล้ว ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้องและเกิดความ
พึงพอใจ จะถือว่าเราประสบความสำเร็จกับการออกแบบ 


