
CHAPTER 04
SCREEN DES IGN
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กระบวนการออกแบบ UI ประกอบด้วย 12 ขั้นตอน คือ

1) การท าความรู้จักผูใ้ช้งาน (Know your user or client)

2) การท าความเข้าใจการท างานของระบบ (Understand the business 
function)

3) การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง (Develop system menu and 
navigation)

4) การเลือกหน้าต่างที่เหมาะสม (Select the proper kinds of windows) 
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กระบวนการออกแบบ UI 
(THE UI DESIGN PROCESS)



5) การสร้างกราฟิก ไอคอน และภาพที่สื่อความหมาย (Create Meaningful 
Graphics, Icons and Images)

6) การเลือกใช้สทีี่เหมาะสม (Choose the proper colors)

7) การจัดการเลยเ์อาท์และสกรีน (Organize Layout)

8) การทดสอบ (Test, Test, and Retest)

5

กระบวนการออกแบบ UI 
(THE UI DESIGN PROCESS) (ต่อ)
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การออกแบบ SCREEN ที่ดี



Screen คือ หน้าจอส าหรับเป็นส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้งานและระบบ โดยภาย 
ในหน้าจอเป็นพื้นที่ที่รองรับข้อมูลน าเข้าส าหรับน าไปประมวลผลในระบบ 
รวมถึงแสดงผลข้อมูลน าออกที่เป็นผลลัพธ์จากการประมวลผลของระบบแล้ว
ส่งไปให้แก่ผู้ใช้งาน
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การออกแบบ SCREEN
(THE PRINCIPLES OF SCREEN DESIGN)



Screen ที่ดี คือ

 สะท้อนถึงสิ่งทีผู่้ใช้งานตอ้งท าได้

 ได้รับการพัฒนามาเหมาะสมกับอุปกรณส์ าหรับแสดงผล

 สามารถท างานและประมวลผลโดยซอฟต์แวร์ได้

 สามารถตอบวัตถุประสงค์ของระบบได้
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การออกแบบ SCREEN
(THE PRINCIPLES OF SCREEN DESIGN)



การออกแบบ Screen ท่ีไม่ดี เช่น

 การใช้ค าอธิบาย/หัวข้อ ที่ไมช่ัดเจน

หรือไม่เหมาะสม
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การออกแบบ SCREEN
(THE PRINCIPLES OF SCREEN DESIGN) (ต่อ)
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SCREEN ที่ผู้ใช้งานต้องการ
(WHAT SCREEN USERS WANT)
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SCREEN ที่ผู้ใช้งานต้องการ
(WHAT SCREEN USERS WANT)

 Screen ที่จัดวางเปน็ระเบยีบ ดูสะอาดตา

 Screen ที่มีความชัดเจน สื่อให้ผู้ใช้งานรู้ว่าจะตอ้งโต้ตอบอย่างไร

 Screen ที่แสดงเนื้อหาข้อมลูที่ถูกตอ้ง และอยู่ในต าแหนง่ที่สมควร

 Screen ที่มีเนื้อหาที่ชัดเจน อ่านง่าย ไม่ซับซ้อน



25

SCREEN ที่ผู้ใช้งานต้องการ
(WHAT SCREEN USERS WANT)

องค์ประกอบของ Screen ได้แก่

1) การจัดวางต าแหนง่องค์ประกอบใน Screen (Screen Composition)

2) เนื้อหา (Text)

3) ระบบเมนูและการน าทาง (System menu and navigation)

4) หน้าต่าง (Windows)

5) ตัวอักษร (Font)

6) องค์ประกอบใน Screen (Screen Component)
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1) การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION)
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION)

การจัดวางองค์ประกอบใน Screen

 องค์ประกอบต้องมีความคงเส้นคงวา ทั้งต าแหน่งจัดวาง วิธีการโต้ตอบ 
และวัตถุประสงค์การใช้งาน

 การจัดวางข้อมูล หรือเนื้อหาใน Screen จะต้องมีระเบียบ พยายามจัด
กลุ่มข้อมูลที่เป็นประเภทเดียวกันและแสดงข้อมูลเพื่อให้ง่ายต่อการ
เปรียบเทียบ

 ควรมีการน าเสนอข้อมูลที่มีการใช้งานบ่อยในทุก Screen
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

Streveler and Wasserman (1984) ได้ทดสอบการมอง Screen ของ users 
โดยการตรวจจับการมอง (Eye Tracking) พบว่า

 มนุษย์จะสนใจมอง Screen ในต าแหน่งมุมซ้ายบนสุดของหน้าก่อนเสมอ
 จากนั้นจะเลื่อนสายตาไปยังจุดกึ่งกลางของ Screen และวนไปรอบ 

Screen ตามเข็มนาฬิกา
 มนุษย์จะมองวัตถุที่มีขนาดใหญ่ก่อน แล้วจึงเลื่อนไปมองวัตถุเล็กรอบๆ
 มนุษย์จะมองวัตถุที่มีรูปทรงประหลาดก่อนวัตถุที่มีรูปทรงพื้นฐาน
 มนุษย์จะมองสีที่มีความสดก่อนสีอ่อน
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

การจัดวางองค์ประกอบใน Screen มีหลักการ คือ
 ความสมดุล (Balance)
 ความสมมาตร (Symmetry)
 ความสม่ าเสมอ (Regularity)
 คาดการณ์ได้ (Predictability)
 ล าดับชัดเจน (Sequentiality)
 ความเรียบ โล่ง สะอาดตา (Economy)
 ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (Unity)
 ความเป็นสัดส่วน (Proportion)
 ความเรียบง่าย (Simplicity)
 การจัดกลุ่ม (Groupings)





Visually Pleasing
 Composition  

1
Balance



1
Balance

Create screen balance by  
providing an equal weight of 
screen element,left and right 

 up and down



1
Balance Balance, illustrated in Figure, 

 is stabilization or equilibrium, a midway  
center of suspension. 

 The design elements have an equal weight, 
 left to right, top to bottom.



1
Balance The opposite of balance is instability;  

the design elements seemingly 
 ready to topple over.



1
Balance



1
Balance
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความสมดุล (Balance)

เป็นการออกแบบที่ ให้วาง
องค์ประกอบหน้า Screen ให้มี
น้ าหนักเท่ากัน (Weight) ระหว่าง 
บน-ล่าง และซ้าย-ขวา

*สีเข้ม, วัตถุรูปทรงประหลาด และ
ขนาดใหญ่ จะให้ความรู้สึกว่าน้ าหนัก

มากกว่า
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

2
Symmetry



2
Symmetry

Create symmetry by  
replicating elements  
left and right of the  
screen centerline.



2
Symmetry

Symmetry, illustrated in Figure,  
is axial duplication:  

A unit on one side of the centerline 
is exactly replicated on the other side.  

This exact replication 
 creates formal balance,



2
Symmetry

but the difference is that  
balance can be achieved  

without symmetry. 
 Symmetry’s opposite is asymmetry.  

Our eye tends to perceive something  
as more compressed or 

compact when it is symmetric. 
 Asymmetric arrays are  

perceived as larger.
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความสมมาตร (Symmetry)

เป็นการออกแบบที่ด้าน ซ้าย-

ขวา มีองค์ประกอบที่เหมือน ๆ กัน 

และจะท าให้สามารถเห็นเส้นกลาง 

(Centerline)
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

3
Regularity



3
Regularity

Create regularity by establishing 
 standard and consistently  

spaced horizontal and 
vertical alignment points.

Also, use similar element sizes, 
 shapes, colors, and spacing.



3
Regularity Regularity, illustrated in Figure,  

is a uniformity of elements based  
on some principle or plan.



3
Regularity

The opposite of regularity, 
irregularity, exists when no such  

plan or principle is apparent.  
A critical element on a 

screen will stand out better, 
 however, if it is not regularized.
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความสม่ าเสมอ (Regularity)

เป็นการออกแบบที่ก าหนด

องค์ประกอบในหน้า Screen ให้มี

ขนาด สี รูปร่าง ที่เหมือนกัน รวมถึง

ช่องว่างระหว่างองค์ประกอบที่มี

ระยะเท่าๆกัน
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

4
Predictability



4
Predictability

Create predictability by  
being consistent and  

following conventional orders or 
arrangements.



4
Predictability, illustrated in Figure,  

suggests a highly conventional  
order or plan.Viewing one screen 

enables one to predict how another 
will look.  Viewing part of a screen 

enables one to predict how 
 the rest of the screen will look.

Predictability



4 The opposite of predictability— 
spontaneity —suggests  

no plan and thus an inability 
to predict the structure 

of the remainder of a screen or the 
structure of other screens.  

In screen design 
predictability is also enhanced 
through design consistency.

Predictability
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 คาดการณ์ได้ (Predictability)

ออกแบบ Screen ที่สามารถ

คาดการณ์ได้โดยใช้องค์ประกอบที่

ค ง เส้นคงวา  และมีการจั ดวา ง

อ งค์ ป ร ะกอบ เหล่ า นั้ น อย่ า ง มี

ระเบียบ
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

5
Sequentiality



5
Sequentiality

Provide sequentiality by arranging  
elements to guide the eye  

through the screen in an obvious, 
logical, rhythmic, and  

efficient manner.



5
Sequentiality

Sequentiality can be achieved by  
alignment, spacing, and grouping 

as illustrated.
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ล าดับชัดเจน (Sequentiality)

ออกแบบ Screen โดยการจัดเรียงองค์ประกอบที่ท าให้เกิดเส้นน าสายตา ตาม
เงื่อนไข เช่น
- การใช้สีสว่างไล่ไปยังสีเข้ม หรือไล่ไปยังสีขาว-ด า
- การใช้ภาพที่มีความคมชัด ไปยังภาพเบลอ
- การใช้กราฟิกไปยังการใช้ตัวอักษร
- การใช้วัตถุที่มีขนาดใหญ่ไล่ไปยังขนาดเล็ก
- การใช้วัตถุรูปทรงประหลาดไล่ไปยังวัตถุรูปทรงปกติ
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

6
Economy



6
Economy

Provide economy by using  
as few styles,  

display techniques,  
and colors as possible.



6
Economy

Economy, illustrated in Figure,  
is the frugal and judicious use of  

display elements to get the message  
across as simply as possible.



6
Economy

The opposite is intricacy,  
the use of many elements just  

because they exist. 
The effect of intricacy is  
ornamentation, which 

often detracts from clarity.
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความเรียบ โล่ง สะอาดตา 

(Economy) เป็นการออกแบบ 

Screen ที่มีองค์ประกอบน้อย สีซ้ าๆ

กัน และรูปแบบการน าเสนอที่เน้น

ความเรียบง่าย 
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

7
Unity



7
Unity

Using similar sizes, shapes, 
or colors for related information. 

Leaving less space  
between elements of  

a screen than the space  
left at the margins.



7
Unity

Unity, is coherence, a totality  
of elements that is visually all 

one piece. With unity,  
the elements seem to belong  

together, to dovetail so completely 
that they are seen as one thing.



7
Unity

The opposite of unity is  
fragmentation, each piece retaining 
its own character. In screen design  
similar sizes, shapes, and colors  

promote unity, as does white space-  
borders at the display boundary.  
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (Unity) จะคล้ายกับความสม่ าเสมอ (Regularity) 

ที่จะใช้วัตถุท่ีรูปร่าง สี และขนาดแบบเดียวกัน แต่จะแตกต่างที่จะต้องพื้นท่ีว่าง

ระหว่างวัตถุที่เท่ากัน



Visually Pleasing
 Composition  

8
Proportion



8
Proportion

Create windows and groupings  
of data or text with aesthetically  

pleasing proportions. 
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความเป็นสัดส่วน (Proportion) เป็น

การจัดการองค์ประกอบต่าง ๆ ให้อยู่

ในหน้าต่างที่เป็นสัดส่วน โดยทั่วไป

สัดส่วนขององค์ประกอบจะมีดังนี้



8
Proportion



8
Proportion

Golden Ratio?



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion



8
Proportion

Square root of three (1:1.732). 
Used less frequently than  

the other proportions, its narrowness  
gives it a distinctive shape. 



8
Proportion

Double square (1:2). 
In Japan, the tatami mat used for 

 floor covering usually comes 
in this proportion. Rectangles  
more elongated than this one  

have shapes whose 
distinctiveness is more  

difficult to sense.



8
Proportion

the tatami mat



Visually Pleasing
 Composition  

9
Simplicity  

(Complexity)



9
Simplicity  

(Complexity)

Optimize the number of elements 
 on a screen, within limits of clarity. 

Minimize the alignment points,  
especially horizontal or columnar 

— Provide standard grids of horizontal  
and vertical lines to position elements.



9
Simplicity  

(Complexity)
Simplicity , is directness and  

singleness of form, a combination 
of elements that results in ease 
 of comprehending the meaning  

of a pattern. 



The scale created may also 
be considered a scale of complexity, 
with extreme complexity at one end 

and minimal complexity 
(simplicity) at the other 

9
Simplicity  

(Complexity)



9
Simplicity  

(Complexity)

This measure of complexity was  
derived by Tullis (1983)

this measure involves the following steps: 
1. Draw a rectangle around each  

element on a screen, including  
captions, controls,headings, data,  
title, and so on. 

2. Count the number of elements  
and horizontal alignment points  
(the number of columns in which  
a field, inscribed by a rectangle,  
starts). 

3. Count the number of elements  
and vertical alignment points  
(the number of rows in which an  
element, inscribed by a rectangle,  
starts).



9
Simplicity  

(Complexity)



9
Simplicity  

(Complexity)
22 fields with 6 horizontal (column)
                      20 vertical (row)

48 = complexity.



9
Simplicity  

(Complexity)

Redesigned?



9
Simplicity  

(Complexity)



9
Simplicity  

(Complexity) (redesigned): 
18 fields with 7 horizontal (column)  
                      8 vertical (row)

33 = complexity.
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 ความเรียบง่าย (Simplicity)
เป็นการออกแบบที่ Screen
มีองค์ประกอบจ านวนน้อย 
เป็นระเบียบ ส่วนใหญ่จะใช้
แนวคิดร่วมกับความเป็น
สัดส่วน (Proportion) และ 
ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 
(Unity) 
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)



Visually Pleasing
 Composition  

10
Groupings



10
Groupings

Provide functional groupings of  
associated elements. 

Visually reinforce groupings: 
• Provide adequate separation  

between groupings through  
liberal use of white space. 

• Provide line borders around  
groups. 

• Provide meaningful titles for  
each grouping.



10
Groupings



10
Groupings



10
Groupings

Perceptual Principles  
and Functional Grouping



10
Groupings
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การจัดการองค์ประกอบใน SCREEN
(SCREEN COMPOSITION) (ต่อ)

 การจัดกลุ่ม (Groupings) เป็นการจัดกลุ่มองค์ประกอบที่มีความเหมือนกันไว้ใกล้กัน



Visually Pleasing
 Composition  

11
Rhythm



11
Rhythm

Rhythm occurs when  
the interval between  

elements are predictable  
– are similar in size,shape  

and length 



11
Rhythm

When element repeat at regular intervals,  
the visual rhythm speeds identification and  

the user’s ability to quickly : 

• Infer what the elements are. 

• Understand what they do.



11
Rhythm



11
Rhythm



11
Rhythm

Visual rhythm speeds  
comprehension are use. 



11 Rhythm



11 Rhythm



11 Rhythm



11 Rhythm



11 Rhythm



11 Rhythm



11 Rhythm



Visually Pleasing
 Composition  

12
Harmony



12
Harmony

When visual element are in harmony, 
they relate to and  

complement each other. 



12
Harmony

Harmony is a big part of what holds  
individual elements together visually, 
to form a greater, cohesive whole. 



12
Harmony

Harmony comes largely from
 rhythm and from repetition.



12
Harmony

Repetition re-emphasizes  
visual elements,connecting and  

creating areas of attention. 



12
Harmony

Size,shape and placement is  
also harmonious. 



12 Harmony



12 Harmony



12 Harmony



12 Harmony



12
Harmony

Harmony is directional. 



12 Harmony



12 Harmony



12
Harmony

Harmony creates clear, 
purposeful flow. 



12 Harmony



12 Harmony



12 Harmony



12 Harmony



12 Harmony



12 Harmony



12
Harmony

Good Design held together by Harmony. 



Visually Pleasing
 Composition  

13
Dominance



13
Dominance

What’s the first thing you see? 
Where is your attention drawn?



13
Dominance

Dominance is achieved by  
emphasizing one or more visual elements. 



13
Dominance

This creates a focal point, 
where most people will instinctively  

go at first glance. 



13
Dominance

Dominance creates an entry point in the design;  
a starting from which you can lead  

the viewer to other parts of the screen. 
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Dominance

Dominance enables and directs flow. 

From a primary dominant element, 
design flow is achieved by creating  

elements with secondary 
and tertiary dominance. 
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Dominance

Dominance relies on Contrast - clear  
difference in the visual field. 



13 Dominance
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13 Dominance

None of them
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13 Dominance

None of them
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Dominance

Dominance directs user focus. 
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Alignment

Alignment is the most important  
visual design principle.

Even if you do nothing but use proper alignment, 
your designs will be infinitely more useful,  

usable and understandable. 



14 Alignment
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Alignment

Alignment the elements that  
are related by context creates visual order.



14
Alignment

This allows the viewer to see, 
read and understand more quickly, 
with less physical and mental effort.



14 Alignment



14 Alignment
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Proximity

Proximity is the distance  
between visual element. 



15
Proximity

Elements visually close to each other  
are perceived as a single group, 

 related by context of use. 

Unrelated items are visually separated, 
far from each other.



15 Proximity



15 Proximity

Proximity describes relationships. 



15 Proximity

Proximity often beats color + contrast. 



15 Proximity
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15 Proximity
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Proximity

Proximity makes browsing easier. 



15 Proximity
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15 Proximity
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2) การออกแบบเนื้อหา
(TEXT)
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การออกแบบเนื้อหา
(TEXT)

เนื้อหาถือเป็นสิ่งส าคัญมากในระบบ เนื้อหาในระบบต้องสมบูรณ์และได้รับ
การปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ ผู้พัฒนาต้องเตรียมข้อมูลและเนื้อหาที่ผู้ใช้
ต้องการให้ถูกต้องและสมบูรณ์ เนื้อหาที่ส าคัญที่สุดคือเนื้อหาที่ทีมผู้พัฒนาสร้างสรรค์
ขึ้นมาเอง และไม่ซ้ ากับระบบอื่น 

รูปแบบของเนื้อหาที่ดี

 กระชับและใช้ภาษาที่เข้าใจงา่ย

 สื่อถึงข้อมูลที่ตอ้งการน าเสนอชัดเจน

 ใช้ภาษาในเชิงบวกและสรา้งสรรค์
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การออกแบบเนื้อหา
(TEXT) (ต่อ)

เนื้อหาในระบบประกอบด้วย

 เนื้อหาลิงก์ (Link) คือ ตัวอักษรที่ท าหน้าที่เป็นลิงก์เชื่อมโยงไปยังข้อมูลหรือ
หน้าจออื่น ๆ โดยเนื้อหาในลิงก์จะต้องเข้าใจง่าย กระชับ และครอบคลุมเนื้อหา
ที่จะลิงก์ไปทั้งหมด โดยห้ามมีตัวอักษรเกิน 60 ตัวอักษร

 หัวข้อเพจ (Page Title) คือ เนื้อหาที่ท าหน้าที่เป็นหัวข้อของหน้าเพจหนึ่ง ๆ 
โดยหัวข้อเพจจะต้องสื่อถึงหน้าเพจและในแต่ละเพจของระบบสามารถใช้หัวข้อ
เพจที่มีความแตกต่างกันได้ 

 หัวข้อ (Heading) คือ เนื้อหาที่แสดงถึงข้อมูลหลักในหน้าเพจนั้น กรณีเป็น
ภาษาอังกฤษ ควรหลีกเลี่ยงการใช้ค าน าหน้านาม (a, an, the) 



68

การออกแบบเนื้อหา
(TEXT) (ต่อ)

Page Title
Link

Heading
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3) การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION)
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION)

System menu คือ การออกแบบระบบการน าทาง (Navigation) ในการใช้งาน
ระบบผ่านการสร้างเมนู โดยระบบน าทางจะน าผูช้มไปยังหน้าตา่ง ๆ ของระบบ ให้
สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ตอ้งการได้อย่างรวดเร็ว และรู้ว่าก าลังอยู่ตรงไหนของระบบ

การออกแบบโครงสรา้งข้อมูลที่ดชี่วยให้
• ผู้ใชเ้ข้าถึงข้อมูลได้ง่ายขึ้น 
• ช่วยให้ผู้ใช้ท่องเว็บไดอ้ย่างคล่องตวัโดยไมห่ลงทาง
• ใช้ก าหนดบทบาทของผู้ใช้ซ่ึงแบ่งเปน็กลุ่ม ๆ ได้ โดยผู้ใช้แต่ละกลุ่มจะสามารถ

เข้าถึงหน้าต่าง ๆ ได้อย่างมีขอบเขต ตามสิทธิที่วางไว้เท่านัน้
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

พื้นฐานของระบบการน าทาง

1) ตอนนีก้ าลงัอยู่ท่ีไหน

2) จากนี้สามารถไปที่ใดได้บา้ง

3) จะไปสู่ที่ต่างๆได้อย่างไร

4) จะกลับมาทีเ่ดิมได้อย่างไร
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

คุณสมบัติส าคัญของระบบการน าทาง

1.    เข้าใจง่าย

2.    มีความสม่ าเสมอ

3.    มีการตอบสนองต่อผู้ใช้

4.    มีความพร้อมและเหมาะสมตอ่

การใช้งาน

5.    น าเสนอหลายทางเลอืก

6.    มีขั้นตอนสั้นและประหยัดเวลา

7.    รูปแบบที่สื่อความหมาย

8.    มีค าอธิบายที่ชัดเจนและเข้าใจง่าย

9.    มีความเหมาะสมกบัวัตถุประสงค์

ของเว็บไซต์

10. สนับสนุนเป้าหมายและพฤติกรรม

ของผู้ใช้
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

รูปแบบของระบบการน าทาง แบ่งออกเปน็ 4 รูปแบบ

1) ระบบการน าทางแบบล าดับขั้น (Hierarchical) เป็นเป็นแบบพื้นฐาน
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

2) ระบบการน าทางแบบโกลบอล (Global) หรือเรียกว่าแบบตลอดทั่วทัง้ไซต์

3)     ระบบการน าทางแบบโลคอล (Local) ส าหรับเว็บที่มีความซับซ้อนมาก
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

4)   ระบบการน าทางเฉพาะที่ (Ad Hoc) เป็นแบบเฉพาะท่ีตามความจ าเป็นของเนื้อหา
ซึ่งก็คือ “ลิงก์” ของค าหรือข้อความที่น่าสนใจซึ่งฝังอยู่ในประโยคที่เชื่อมโยงไปยัง
รายละเอียดเกี่ยวกบัค านั้น ๆ เพิ่มเติม (อาจจากไซตอ์ื่น)
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

โครงสร้างของเมนู (Structures of Menus)

โครงสร้างของเมนหูมายถึงจ านวนวิธีการที่ผู้ใช้งานจะควบคุมเมนเูพื่อเข้าถึงสิง่ทีต่้องการ 
โครงสร้างของเมนมูีหลากหลายรูปแบบ คือ

• Single Menus เมนูเดี่ยว 

• Sequential Linear Menus เมนูเชิงเส้น 

• Simultaneous Menus เมนูแบบมีเงื่อนไขการท างาน

• Hierarchical Menus เมนูแบบมีล าดับช้ัน 

• Connected Menus เมนูแบบเครือข่าย

• Event-Trapping Menus เมนูที่เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์กบัผูใ้ช้ 
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

• Single Menus เมนูเดี่ยว เป็นโครงสร้างพื้นฐานของเมนทูั่วไป ในเมนูจะ
ประกอบด้วยตัวเลอืกทีก่ าหนดไว้แล้ว
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

• Sequential Linear Menus เมนูเชิงเส้น เป็นรูปแบบชุดเมนทูี่มทีิศทางเดียว 
เหมือนเป็น single menu ที่ต่อเน่ืองกัน
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

• Simultaneous Menus เมนูแบบมีเงื่อนไขการท างาน โดยเงื่อนไขเกิดจากการรับ
ข้อมูลจากผู้ใช้ แล้วระบบจะก าหนดตวัเลือกหรอืข้อมูลมาแสดงในเมนู
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

• Hierarchical Menus เมนูแบบมีล าดับช้ัน มักใช้ในกรณีทีร่ะบบมขี้อมลูจ านวนมาก 
และสามารถแบ่งเมนเูป็นกลุ่มต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กันได้ มักใช้เป็น Navigation 
ในเว็บไซต์ ข้อเสีย คือ ไม่เหมาะสมกับผู้ใช้ที่ไมต่้องการการเลอืกเมนูที่มทีิศทาง
ตามล าดับชั้นเมนู
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

• Connected Menus เมนูแบบเครือข่าย คือเมนูที่มีหลากหลายและเชื่อมโยงกนั
ทั้งหมด ซึ่งโครงสร้างของเมนูประเภทนี้จะไม่เปน็ล าดับช้ัน แต่จะเช่ือมโยงตาม
ความสัมพันธ์ของแต่ละเมนูอย่างอสิระ สะดวกต่อการใช้งานของผู้ใช้ แต่ออกแบบ
ยาก
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

• Event-Trapping Menus เมนูที่เกิดขึ้นจากการมปีฏสิัมพันธ์กบัผู้ใช้ เมนูประเภทนี้
มักจะใช้งานร่วมกับ simultaneous menu, menu bar และ Hierarchical 
Menus โดยหลักการท างานจะม ี

1) เมื่อผู้ใช้โต้ตอบกับระบบผ่านเมนู เมนูดังกลา่วจะมกีารเปลี่ยนแปลง (เช่น เปลี่ยน 
font หรือสีของตัวอักษร) 

2) จะเกิดเมนใูหม่ โดยไม่มีการเปลีย่นแปลงหน้าต่างการท างาน (เช่น มี dialog 
box ขึ้นมาให้กรอกข้อมลู) หรือ 

3) จะปิดเมนูเดมิและแสดงเมนูใหม่ขึ้นมา
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

เนื้อหาของเมนู (Content of Menus) เนื้อหาในเมนูจะประกอบดว้ย 4 ส่วน คือ

 Menu Context ข้อมูลของเมนทูี่มุ่งเนน้ให้ผู้ใช้งานรับรู้ ส่วนใหญ่จะใช้ในเมนู
ประเภท  Hierarchical ซึ่งมักจะท าให้ผู้ใช้งานหลงไปจากต าแหน่งของเมนไูด้ง่าย 
การใช้ตัวอักษรหรือใช้กราฟิกที่คล้ายคลึงกนัระหว่างเมน ูสามารถช่วยในการสร้าง
การจดจ าล าดับของเมนไูด้

 Menu Title หัวข้อเมนูจะต้องสื่อถึงรูปแบบของข้อมูลท่ีผูใ้ช้งานจะได้หลงัจากเลือก
เมนูดังกลา่วแล้ว โดยเนื้อหาที่ใช้จะต้องสั้น กระชับ เข้าใจง่าย และชัดเจน
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

เนื้อหาของเมนู (Content of Menus) (ต่อ)

 Choice Description รายละเอียดเพิ่มเติมหลังจากเลอืกเมน ูอาจเป็นเงื่อนไข
เพิ่มเติมหลังจากการกดเมนูที่จะเกดิขึ้นก่อนการกระท าหรือการน าทางไปยังสว่นอืน่ 
ซึ่งควรจะใช้ค าอธิบายท่ีชัดเจนและไม่ท าให้ผูใ้ช้งานเกิดความสับสน เช่น

(A) (B)

Choose one:
• Save and exit 
• Exit without saving

Do you want to save and exit?
• Yes
• No
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

เนื้อหาของเมนู (Content of Menus) (ต่อ)

 Instructions ค าอธิบายเมนูเพื่อใช้ในแนวทางในการกระท ากับเมนู ซึ่งมีความ
จ าเป็นส าหรับผู้ใช้งานที่ไมม่ีประสบการณ์ดา้นระบบ แต่อาจก่อกวนการใช้งานของ
ผู้ใช้งานที่เช่ียวชาญได้ ดังนั้นการก าหนดรูปแบบค าอธิบายเมนจูึงแบ่งตามประเภท
ผู้ใช้งาน คือ
 ผู้ใช้งานไม่มีประสบการณ์ด้านการใช้งานระบบ ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องค านึงถึงความ

เข้าใจของผู้ใช้งานในการโต้ตอบกับเมนู โดยการแสดงค าอธิบายเมนูนั้น ๆ

 ผู้ใช้งานที่เชี่ยวชาญ ส าหรับผู้ใช้งานประเภทนี้ผู้ออกแบบต้องระมัดระวังในการใส่
ข้อมูลที่ไม่จ าเป็น เพราะอาจเกิดเป็นการรบกวนการใช้งานของผู้ใช้งานได้ 



86

การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

เนื้อหาของเมนู (Content of Menus) (ต่อ)

 การใช้ค าในเมนู (Phrasing the Menu) เป็นการใช้ค าหรือสญัลักษณ์ส าหรบัการ
เลือกเมนู ได้แก่
o Cascade Indicator การแสดงเมนูย่อย (Submenu) เมื่อเลือกเมนูดังกล่าว

o Window Indicator เป็นสัญลักษณ์ในเมนูที่บ่งชี้ว่าเมื่อเลือกเมนูนี้จะแสดงหน้า 
(window) ใหม่เพื่อแสดงข้อมูลเพิ่มเติม

o Direct action เป็นการแสดงถึงการด าเนินการตามเนื้อหาเมนู

o Keyboard Equivalents เป็นการใช้แป้นพิมพ์ในการเลือกเมนู 1) การใช้ปุ่มลัด 
(Hotkeys) และ 2) การใช้ตัวอักษร (Standard Keyboard Equivalents) 
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

เนื้อหาของเมนู (Content of Menus) (ต่อ)

 การใช้ค าในเมนู (Phrasing the Menu) (ต่อ)



88

การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

เนื้อหาของเมนู (Content of Menus) (ต่อ)

 การใช้ค าในเมนู (Phrasing the Menu) (ต่อ)
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

ปัจจัยในการเลอืกรูปแบบเมนู

1) จ านวนข้อมูลในเมนู

2) ความถี่ในการใช้งานเมนู

3) ความถี่ในการเปลี่ยนแปลงข้อมลูในเมนู
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

รูปแบบของเมนู (Kinds of Graphical Menus)
1)  Menu Bar

วัตถุประสงค์ คือ รูปแบบเมนูที่แสดงข้อมูลทั่วไปที่มีความถี่ในการใช้งานสูง ซึ่งเมนูนี้จะปรากฏในทุก
หน้าของระบบ อีกทั้งเนื้อหาในเมนูจะไมเ่ปลี่ยนแปลง

คุณลักษณะทั่วไป 
•  เมนบูาร์จะมีทิศทางการแสดงข้อมูลเป็นแถวในแนวนอนและอยู่บนสุดของหน้าระบบ 
•  เมนบูาร์จะแสดงหัวข้อเมนูหลักของระบบ ซึ่งจัดว่าเป็นจุดเริ่มต้นของการน าทางในระบบ
•  เมนบูาร์จะต้องมีการออกแบบที่คงเส้นคงวา ใช้งานง่าย 
•  ส่วนใหญ่แล้วเมนูบาร์จะใช้ใช้ร่วมกับเมนูแบบพลูดาวน์ (Pull-down)
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

1)  Menu Bar (ต่อ)
ข้อดี
•  เมนูบาร์จะสะท้อนถึงข้อมูลหลักในระบบให้แก่ผู้ใช้งาน
•  เมนูบาร์สามารถช่วยให้ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย
•  เมนูบาร์จะไม่กีดขวางข้อมูลหรือองค์ประกอบอื่น ๆ ในหน้าระบบ
•  เมนูบาร์สามารถควบคุมได้ด้วยคีย์บอร์ด
ข้อเสีย
•  เมนูบาร์จะกินพ้ืนที่ทั้งแถวของพ้ืนที่หน้าจอ
•  เมนูบาร์มีปริมาณพื้นที่จ ากัดในการแสดงข้อมูล
•  การเข้าถึงเมนูบาร์อาจต้องใช้การเลื่อนพอยน์เตอร์
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

2) Pull-down Menu

วัตถุประสงค์ คือ ใช้ส าหรับแสดงเมนรู่วมกับเมนบูาร์ ซึ่งใช้กับเนื้อหาในเมนูจะไม่
เปลี่ยนแปลงเช่นกัน จากข้อเสียของเมนูบารท์ี่รองรับหัวข้อเมนูได้จ านวนจ ากดั เมนแูบบ 
พูลดาวน์จึงสามารถช่วยลดปัญหานัน้ไดโ้ดยสามารถแสดงรายการเมนยู่อยในทิศทาง
แนวตั้งได้
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

2) Pull-down Menu (ต่อ)

ข้อดี

•   พูลดาวน์เมนูจะประหยัดพื้นที่ในการแสดงหวัข้อเมนูจ านวนมาก 

•   พูลดาวน์เมนูสามารถแสดงหัวข้อเมนูได้จ านวนมาก และสามารถจดักลุม่เมนไูด้

ข้อเสีย

•   เนื่องจากพูลดาวนเ์มนูจะแสดงข้อมลูแบบเป็นกลุม่ ท าให้ผู้ใช้ต้องสืบค้นต าแหนง่
ของเมนูที่ตนตอ้งการ

•   เมื่อเมนูถูกเลือกและแสดงเมนยู่อยออกมา จะท าให้เกิดการบดบังองค์ประกอบอื่น 
ๆ ของระบบได้
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

3) Cascading Menu

วัตถุประสงค์ คือ ใช้ส าหรับแสดงเมนูย่อยร่วมกับเมนูบาร์และพูลดาวน์เมนู ซึ่งจะสามารถ
แสดงเมนูย่อยที่มีปริมาณมากได้ แต่ควรหลีกเลี่ยงการใช้แคสเคตเมนูกับเมนูที่มีการใช้งานบ่อย
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

3) Cascading Menu (ต่อ)

ข้อดี

•  แคสเคตเมนูสามารถแสดงเมนูย่อยได้ปริมาณมาก 

•  แคสเคตเมนูช่วยลดพื้นที่ในการแสดงผลเมนูได้

ข้อเสีย

•  แคสเคตเมนูจะท าให้การน าทางมีความซับซ้อนเนื่องจากแคสเคตเมนูจะถูกซ่อนอยูใ่น      
พูลดาวน์เมนูอีกทอดหนึ่ง

•  การเข้าถึงเมนูย่อยในแคสเคตเมนูจะต้องใช้การเคลื่อนที่ของเคอร์เซอร์หลายขั้นตอน

•  เมื่อเมนูถูกเลือกและแสดงเมนูย่อยออกมา จะท าให้เกิดการบดบังองค์ประกอบอื่น ๆ ของ
ระบบได้
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

4)  Iconic Menu

วัตถุประสงค์ คือ ใช้ส าหรับแสดงเมนูที่มีการใช้งานบ่อย และเป็นเมนูที่สามารถท าให้ผู้ใช้งาน
เข้าใจได้ด้วยสัญลักษณ์ 
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

4)  Iconic Menu (ต่อ)

ข้อดี

•  เมนูแบบไอคอนท าให้ผู้ใช้งานเกิดการจดจ าการท างานของเมนูได้ง่าย

•  เมนูแบบไอคอนสามารถลดการใช้ตัวอักษรเพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาภาษาเชิงสากลได้

ข้อเสีย

•  การสร้างเมนูแบบไอคอนต้องใช้ความเชี่ยวชาญในการออกแบบมาก เนื่องจากต้องส่ือถึง
การท างานของเมนูนั้น ๆ ได้

•  หากหัวข้อเมนูมีปริมาณมาก จะไม่เหมาะสมกับการใช้งานเมนูแบบไอคอนเพราะจะท าให้
ปริมาณไอคอนมีจ านวนมากเกินไป
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การพัฒนาระบบเมนูและการน าทาง 
(DEVELOP SYSTEM MENU AND NAVIGATION) (ต่อ)

ฉะนั้นการเลือกรูปแบบของเมนูมีเงื่อนไขเบื้องต้นดังตาราง
รูปแบบเมนู การใช้งาน

เมนูบาร์ เมนูที่มีการใช้งานทั่วไป และมีความถี่ในการใช้งานสูง
เมนูที่จะถูกเรียกใช้งานในทุกหน้าจอของระบบ
เมนูที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลงในทุกหน้าจอของระบบ

พูลดาวน์เมนู เมนูที่มีการใช้งานทั่วไป และมีความถี่ในการใช้งานสูง
เมนูที่มีเมนูย่อยปริมาณมาก (ในแต่ละเมนูสามารถมีเมนูย่อยไม่เกิน 10 เมนูย่อย)
หัวข้อในเมนูสามารถเปลี่ยนแปลงได้แต่ไม่บ่อย

แคสเคตเมนู สามารถแสดงเมนูที่มีเมนูปริมาณมาก และมีความซับซ้อนของล าดับชั้นเมนูสูง
ก าหนดล าดับชั้นได้ไม่เกิน 2 ล าดับชั้น

เมนูแบบไอคอน ใช้ส าหรับระบบที่มีการท างานที่ชัดเจน 
ใช้ส าหรับระบบที่เน้นด้านการออกแบบสวยงาม
ไม่ควรใช้กับเมนูที่ไม่ได้เป็นการท างานทั่วไป




