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ABSTRACT 

Designing the user interface that suits the users' behavior is a challenging issue in software design. Based on 

a literature review on e-commerce and Big Five Personality Traits, which include Openness, Conscientiousness, 

Extraversion, Agreeableness, and Neuroticism, these personality traits correlate with different buying behaviors. 

This research aims to study and design user interface for e-commerce websites which is aligned with users' 

buying behaviors based on their personality traits. The research considers not only the five individual personality 

traits but also the combination of two personality traits. Hence, the total of 15 personality traits are considered. 

Once the user interface design concept for each personality trait is established, the screens are designed as a 

user interface prototype for each personality trait and evaluated by experts to ensure compliance with Nielsen's 

usability heuristics. After that, a user experience evaluation on the user interface prototypes is conducted with 

a sample group of users with each personality trait. The overall results of the evaluation show that, designing 

user interface based on personality traits can contribute to a satisfying user experience with e-commerce 

websites. 
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บทคดัย่อ 

การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชใ้หเ้หมาะกบัพฤตกิรรมของผูใ้ชเ้ป็นประเดน็ทีท่า้ยในการออกแบบซอฟต์แวร ์จาก

การสํารวจวรรณกรรมเกี่ยวกับอีคอมเมิร์ซและทฤษฎีลักษณะบุคลิกภาพบิ๊กไฟว์ซึ่งประกอบด้วย การเปิดรับ

ประสบการณ์ การมีจิตสํานึก การชอบเข้าสงัคม ความเป็นมิตร และความไม่มัน่คงทางอารมณ์ พบว่า ลักษณะ

บุคลกิภาพมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการซือ้สนิคา้ทีแ่ตกต่างกนั งานวจิยันี้มเีป้าหมายเพือ่ทาํการศกึษาและออกแบบ

ส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้สําหรบัเว็บไซต์อีคอมเมิร์ซ ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการซื้อสินค้าของผู้ใช้ตามลกัษณะ

บุคลกิภาพ งานวจิยันี้ไม่เพยีงแต่สนใจลกัษณะบุคลกิภาพ 5 แบบตามบิก๊ไฟวเ์ท่านัน้ แต่ยงัสนใจลกัษณะบุคลกิภาพที่

ผสมผสานกนั 2 ลกัษณะดว้ย ดงันัน้จงึรวมเป็นลกัษณะบุคลกิภาพทัง้หมด 15 แบบทีพ่จิารณา เมื่อทาํการกาํหนดแนวทาง 

การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชส้าํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแต่ละแบบแลว้ จงึทาํการออกแบบหน้าจอตน้แบบส่วนต่อ

ประสานกบัผู้ใช้สําหรบัแต่ละลกัษณะบุคลิกภาพ และประเมินโดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบการทําตามหลกัการ 

ฮวิรสิติกด้านความสามารถในการใช้งานของนีลเซน หลงัจากนัน้จึงทําการประเมนิประสบการณ์ผู้ใช้โดยกลุ่มผู้ใช้

ตวัอย่างทีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแต่ละแบบ ผลการประเมนิในภาพรวมพบว่า การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชต้าม

ลกัษณะบุคลกิภาพ สามารถชว่ยใหผู้ใ้ชม้ปีระสบการณ์ผูใ้ชก้บัเวบ็ไซตอ์คีอมเมริซ์ทีน่่าพงึพอใจได ้

คาํสาํคญั: สว่นต่อประสานกบัผูใ้ช,้ ลกัษณะบุคลกิภาพ, อคีอมเมริซ์, การประเมนิตามหลกัการฮวิรสิตกิ, ประสบการณ์

ผูใ้ช ้
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บทนํา 

สาํหรบัการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้การคาํนึงถงึผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง (User-Centered) เป็นเรื่องทีส่าํคญั เพราะ

ระบบหนึ่งๆ อาจถูกใชง้านโดยผูใ้ชท้ีห่ลากหลาย การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชใ้หเ้หมาะกบัพฤตกิรรมของผูใ้ช้

เป็นประเดน็ทีท่า้ยในการออกแบบซอฟตแ์วร ์เนื่องจากในปัจจุบนัการซื้อสนิคา้ของผูบ้รโิภคคอ่นขา้งเปลีย่นไป จากเดมิ

ทีจ่ะเป็นการเดนิทางไปซื้อทีร่า้นคา้หรอืหา้งไดเ้พยีงอย่างเดยีว ไดถู้กเปลีย่นเป็นสามารถซื้อสนิคา้ไดจ้ากเวบ็ไซต์แบบ

ออนไลน์แทนได ้ซึง่ชว่ยใหม้คีวามสะดวกสบายมากขึน้ และลดคา่ใชจ้่ายในเรือ่งของการเดนิทาง 

จากการศกึษาเรื่องลกัษณะบุคลกิภาพตามทฤษฎขีองบิก๊ไฟว ์(Big Five Personality Traits) ซึ่งประกอบดว้ยลกัษณะ

บุคลิกภาพ 5 แบบ คือ Openness, Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness และ Neuroticism ซึ่งแต่ละ

แบบมลีกัษณะพฤตกิรรมเด่นทีแ่ตกต่างกนั ไดแ้ก่ 1) Openness: ชอบแสวงหาประสบการณ์ใหม่ๆ และชอบการเรยีนรู ้

2) Conscientiousness: มีความซื่อสัตย์และขยันหมัน่ เพียร มักจะทําตามกฎระเบียบ และรักความสะอาด  

3) Extraversion: ไดร้บัการเตมิเตม็จากสิง่ภายนอกหรอืจากกลุ่มสงัคม มกัจะเป็นคนชอบเขา้สงัคม 4) Agreeableness: 

มลีกัษณะทีส่ามารถปรบัพฤตกิรรมใหเ้ขา้กบัผูอ้ื่นไดด้ ีเป็นคนสุภาพและรกัผูค้น และ 5) Neuroticism: ใชอ้ารมณ์เป็น

หลกัในการตดัสนิใจ จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่าลกัษณะบุคลกิภาพมคีวามสมัพนัธก์บัแรงจูงใจในการซื้อสนิคา้

ออนไลน์ (Usakli, 2020) และลักษณะบุคลิกภาพยงัมีความสมัพนัธ์กับพฤติกรรมการซื้อสินค้าที่แตกต่างกันด้วย 

(Pelau, Serban, & Chinie, 2018) ทางผูว้จิยัจงึมแีนวคดิว่า บุคลกิภาพน่าจะมคีวามสมัพนัธ์กบัการออกแบบหน้าจอ

การทาํงานต่างๆ ของเวบ็ไซต ์ซึง่จะสามารถตอบสนองพฤตกิรรมการซื้อสนิคา้แบบต่างๆ ตามลกัษณะบุคลกิภาพของ

ผูใ้ช ้เพื่อเพิม่แรงจงูใจใหผู้ใ้ชอ้ยากใชง้านเวบ็ไซตเ์พื่อซื้อสนิคา้มากขึน้ จงึไดท้าํการศกึษาและออกแบบส่วนต่อประสาน

กบัผูใ้ชต้ามลกัษณะบุคลกิภาพ เพื่อใหส้อดคล้องกบัพฤตกิรรมการซื้อสนิคา้ตามลกัษณะบุคลกิภาพ และเป็นไปตาม

ลกัษณะการออกแบบเพือ่ความสามารถในการใชง้าน (Usability) จากนัน้ทาํการประเมนิตน้แบบสว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้

โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านประสบการณ์ผู้ใช้และส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้ช่วยแสดงความคดิเห็น โดยอ้างอิงจากทฤษฎี 

Nielsen’s Usability Heuristics สุดทา้ยจะเป็นการนําต้นแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชไ้ปประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชโ้ดย

กลุ่มผูใ้ชท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบต่างๆ เพื่อทดสอบว่า การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชต้ามลกัษณะบุคลกิภาพ 

สามารถชว่ยใหผู้ใ้ชม้ปีระสบการณ์ผูใ้ชก้บัเวบ็ไซตอ์คีอมเมริซ์ทีน่่าพงึพอใจได ้

ทางผูว้จิยัคาดว่า ผลการศกึษาทีไ่ดจ้ะสามารถนําไปประยุกต์ใชก้บัเวบ็ไซต์อคีอมเมริซ์ และจะช่วยใหผู้ใ้ชพ้งึพอใจกบั

การซื้อสนิคา้บนเวบ็ไซต์อคีอมเมริ์ซมากขึน้ เนื่องจากหน้าจอการทํางานต่างๆ สอดคล้องกบัพฤตกิรรมการซื้อสนิค้า

ของผูใ้ชม้ากขึน้ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ลกัษณะบุคลกิภาพตามทฤษฎขีองบิก๊ไฟว ์(Anderson, 2013) เป็นทฤษฎเีกีย่วกบัลกัษณะบุคลกิภาพจากการพจิารณา

บุคลิกภาพในด้านใหญ่ๆ 5 ลักษณะ ได้แก่ Openness, Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness และ 

Neuroticism แต่ละบุคคลจะมลีกัษณะบุคลกิภาพแต่ละแบบมากหรอืน้อยแตกต่างกนัไป ส่งผลให้การตอบสนองต่อ

สถานการณ์ต่างๆ ต่างกนั อกีทัง้ยงัมเีรื่องของ อารมณ์ ความคดิ ความรูส้กึ ทีแ่ตกต่างกนัอกีดว้ย นอกจากนี้ ยงัมกีรอบ

งานอื่นๆ ทีอ่ธบิายว่าผูค้นมคีวามแตกต่างกนัเช่นกนั โดยทฤษฎทีีไ่ดร้บัความนิยม คอื ตวับ่งชีป้ระเภทบุคลกิภาพของ 

Myers-Briggs ซึง่ประกอบดว้ย 4 มติ ิทีใ่ชใ้นการแยกประเภทผูค้นออกเป็น 16 ลกัษณะบุคลกิภาพทีแ่ตกต่างกนั การ

วจิยัแสดงใหเ้หน็ว่า มติทิัง้สีข่องแนวคดินี้ มคีวามเกีย่วขอ้งโดยตรงกบัคุณลกัษณะ 4 อย่าง ของ Big Five แต่ลกัษณะ

ในเรือ่งของความมัน่คงทางอารมณ์ (Neuroticism) จะหายไป (McCrae & Costa, 1989) 

สาํหรบัแบบทดสอบทีส่ามารถใชป้ระเมนิว่าบุคคลจะมลีกัษณะบุคลกิภาพแบบใดตามทฤษฎขีองบิก๊ไฟวไ์ดอ้ย่างสะดวก

และรวดเรว็ เรยีกวา่ Big Five Inventory-10 (BFI-10) (Beatrice & Oliver, 2007) ประกอบดว้ย คาํถามจาํนวน 10 ขอ้ 
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จากการวิจัยความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการซื้อของออนไลน์กับลักษณะบุคลิกภาพ (Usakli, 2020) พบว่า  

มคีวามสมัพนัธ์กนัเป็นอย่างมาก และจากการศกึษาบทความนี้ ยงัได้ขอ้มูลเกี่ยวกบัคุณลกัษณะเฉพาะของลกัษณะ

บุคลกิภาพต่างๆ ดว้ย ซึง่สามารถนําไปใชใ้นการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชใ้หส้อดคลอ้งต่อไปได ้ตวัอยา่งเชน่ 1) 

Openness: การจนิตนาการและความเขา้ใจ มกัมคีวามสนใจในวงกว้าง อยากรู้อยากเหน็เกี่ยวกบัโลกและคนอื่นๆ 

กระตอืรอืรน้ทีจ่ะเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ๆ  และเพลดิเพลนิกบัประสบการณ์ใหม่ๆ  2) Conscientiousness: รอบคอบในระดบัสงู มี

การควบคุมแรงกระตุ้นที่ด ีและมุ่งสู่เป้าหมาย 3) Extraversion: มคีวามตื่นเต้นง่าย ความเป็นกนัเอง ความช่างพูด 

ความกลา้แสดงออก และมกีารแสดงออกทางอารมณ์เป็นอยา่งมาก 4) Agreeableness: ความไวว้างใจ การเหน็แก่ผูอ้ื่น 

ความเมตตา ความเสน่หา 5) Neuroticism: ความเศรา้ ความหงดุหงดิ และความไมม่ัน่คงทางอารมณ์  

สําหรบัการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ Nielsen’s Usability Heuristics เป็นหลกัการ 10 ข้อที่ Jakob Nielsen 

เสนอขึน้มา (Nielsen, 1993) เพื่อเป็นแนวทางสาํหรบัการออกแบบใหม้คีวามสามารถในการใชง้าน (Usability) ทีด่ ีซึง่ 

Usability (ISO, 2018) เป็นตวับ่งชี้คุณภาพทีบ่่งบอกว่า ผลติภณัฑ์ใชง้านไดง้่ายเพยีงใด โดยทีค่วามยากง่ายจะส่งผล

โดยตรงกบัความรูส้กึและการตดัสนิใจของผูใ้ชว้่าจะใชง้านผลติภณัฑน์ี้ต่อไปหรอืไม่ หลกัการ 10 ขอ้นัน้ ประกอบดว้ย 

1) Visibility of System Status, 2) Match between System and the Real World, 3) User Control and Freedom,  

4) Consistency and Standards, 5) Error Prevention, 6) Recognition rather than Recall, 7) Flexibility and 

Efficiency of Use, 8) Aesthetic and Minimalist Design, 9) Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from 

Errors และ 10) Help and Documentation 

ในสว่นของการวดัความพงึพอใจต่อประสบการณ์ผูใ้ช ้จะมเีครือ่งมอืทีเ่รยีกวา่ User Experience Questionnaire (UEQ) 

(Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski, 2014) ซึ่งเป็นแบบสอบถามประสบการณ์ผู้ใช้ โดยให้ผู้ใช้สามารถแสดง

ความรู้สกึ ความประทบัใจ และทศันคติที่มต่ีอผลิตภณัฑ์ที่ทําการทดสอบ แต่เนื่องจากการตอบคําถามจํานวน 26 

รายการ อาจทําใหเ้กดิการใชเ้วลาจากผูป้ระเมนิมากเกนิไป จงึมกีารจดัทําแบบสอบถามประสบการณ์ผูใ้ชเ้วอร์ชนัสัน้ 

(UEQ-S) (Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski, 2017a) ขึน้มาดว้ย ซึง่เป็นเครื่องมอืทีพ่ฒันาต่อมาจาก UEQ โดย

ทาํการลดจาํนวนคาํถามลงเพื่อลดระยะเวลาทีใ่ชจ้ากผูป้ระเมนิเหลอื 8 รายการคาํถาม และมุ่งเน้นไปทีก่ารวดัคุณภาพ

ใน 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) คุณภาพในเชงิปฏบิตั ิ(Pragmatic Quality) ซึ่งประกอบดว้ย คําถามเกีย่วกบัลกัษณะ Supportive/ 

Obstructive, Easy/Complicated, Efficient/Inefficient และ Clear/Confusing 2) คุณภาพในเชิงความชอบ (Hedonic 

Quality) ซึ่งประกอบด้วยคําถามเกี่ยวกับลักษณะ Exciting/Boring, Interesting/Not Interesting, Inventive/Conventional 

และ Leading Edge/Usual และ 3) คุณภาพโดยรวม (Overall Quality) ถงึแมว้่า UEQ-S จะมจีํานวนรายการคําถามที่

ลดลง แต่ยงัคงครอบคลุมเนื้อหาของคุณภาพผลติภณัฑท์ีถู่กวดัโดย UEQ 

ในการตคีวามผลลพัธ์จากการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชว้่าอยู่ในเกณฑ์ใด จะมเีกณฑค์ะแนนมาตรฐาน (Benchmark) 

สําหรบั UEQ (Schrepp, Hinderks, & Thomaschewski, 2017b) เป็นเครื่องมอืทีจ่ะช่วยตดัสนิไดว้่า คะแนนประสบการณ์

ผูใ้ชข้องผลติภณัฑท์ีถู่กทาํการประเมนินัน้ดหีรอืไมด่เีมื่อเทยีบกบัคะแนนประสบการณ์ผูใ้ช ้ของผลติภณัฑใ์นทอ้งตลาด 

ในการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชว้่าอยู่ในเกณฑ์ใดสําหรบัชุดคําถาม UEQ-S กไ็ดม้กีารจดัทําเกณฑ์คะแนนมาตรฐาน

ดว้ยเชน่กนั เกณฑม์าตรฐานสาํหรบั UEQ-S (Hinderks, Schrepp, & Thomaschewski, 2018) จะถูกคาํนวณเป็น 3 คา่ 

ไดแ้ก่ เกณฑค์ะแนนค่าคุณภาพในทางปฏบิตั ิ(Pragmatic) เกณฑค์ะแนนค่าคุณภาพความเพลดิเพลนิ (Hedonic) และ

เกณฑค์ะแนนค่าคุณภาพโดยรวมทัง้หมด (Overall) แต่ละเกณฑค์ะแนนจะม ี5 ระดบั ไดแ้ก่ ดเียีย่ม ด ีสงูกว่าค่าเฉลีย่ 

ตํ่ากวา่คา่เฉลีย่ และแย ่

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

ในการดําเนินงานวจิยัเริม่จากการศึกษาลกัษณะบุคลิกภาพและกําหนดพฤติกรรมการซื้อสนิค้าของแต่ละลกัษณะ

บุคลิกภาพ จากนัน้นําไปทําการออกแบบต้นแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ตามลักษณะบุคลิกภาพ เมื่อออกแบบ



[5] 

เรียบร้อยแล้ว จึงทําการประเมินการออกแบบในด้านความสามารถในการใช้งาน และวิเคราะห์ผลการประเมิน

ประสบการณ์ผูใ้ชจ้ากการทดลองใชต้น้แบบ 

การศึกษาและกาํหนดพฤติกรรมการซ้ือสินค้าของแต่ละลกัษณะบคุลิกภาพ 

จากการศกึษาลกัษณะบุคลกิภาพตามทฤษฎขีองบิก๊ไฟว ์และการทบทวนวรรณกรรม ทาํใหเ้หน็วา่ลกัษณะบุคลกิภาพมี

ผลต่อการซื้อของออนไลน์บนระบบอคีอมเมริ์ซ ซึ่งทําใหเ้กดิแนวคดิว่าส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชก้บัลกัษณะบุคลกิภาพ 

น่าจะมคีวามสมัพนัธ์กนั และอาจส่งผลต่อการซื้อสนิค้าบนระบบอีคอมเมริ์ซด้วย งานวจิยันี้จงึเสนอความเชื่อมโยง

ระหว่างลกัษณะบุคลกิภาพกบัพฤติกรรมการซื้อสนิค้า เพื่อนําไปใช้เป็นปัจจยัและแนวทางในการออกแบบส่วนต่อ

ประสานกบัผูใ้ช ้แสดงดงัตารางที ่1 และเนื่องจากลกัษณะบุคลกิภาพของบุคคลหนึ่ง สามารถมไีดม้ากกว่า 1 ลกัษณะ

บุคลกิภาพ จงึศกึษาลกัษณะบุคลกิภาพทีผ่สมผสานกนั 2 ลกัษณะดว้ย โดยรายละเอยีดพฤตกิรรมการซื้อสนิคา้ แสดง

ดงัตารางที ่2 

 

ตารางท่ี 1 พฤตกิรรมการซือ้สนิคา้ของแต่ละลกัษณะบุคลกิภาพ 

ลกัษณะบคุลิกภาพ พฤติกรรมการซ้ือสินค้า 

Openness เปิดใจกบัสนิคา้ใหม ่

Conscientiousness ตอ้งการแน่ใจวา่ไดต้ดัสนิใจถูกตอ้งแลว้ก่อนทีจ่ะซือ้สนิคา้ มกีารวางแผนการซือ้ 

Extraversion สนใจวา่ตอนนี้สงัคมหรอืคนสว่นใหญ่ชอบซือ้สนิคา้อะไร 

Agreeableness รบัฟังความคดิเหน็ ขอ้เสนอต่างๆ ก่อนตดัสนิใจซือ้สนิคา้ 

Neuroticism ไมค่อ่ยมคีวามอดทนกบัขัน้ตอนการซือ้สนิคา้ 

 

ตารางท่ี 2 พฤตกิรรมการซือ้สนิคา้ของลกัษณะบุคลกิภาพทีผ่สมผสานกนั 2 ลกัษณะ 

ลกัษณะบคุลิกภาพท่ีผสมผสานกนั พฤติกรรมการซ้ือสินค้า 

Openness x Conscientiousness เปิดใจกบัสนิคา้ใหม ่และตอ้งการแน่ใจวา่ตดัสนิใจซือ้สนิคา้ไดถู้กตอ้งแลว้ 

Openness x Extraversion เปิดใจกบัสนิคา้ใหม ่และสนใจวา่ตอนนี้คนสว่นมากชอบซือ้สนิคา้อะไร 

Openness x Agreeableness เปิดใจกบัสนิคา้ใหม ่และรบัฟังความคดิเหน็ต่างๆ ก่อนตดัสนิใจซือ้สนิคา้ 

Openness x Neuroticism เปิดใจกบัสนิคา้ใหม ่แต่ไมม่คีวามอดทนกบัขัน้ตอนการซือ้สนิคา้ 

Conscientiousness x Extraversion ตอ้งการแน่ใจวา่ไดต้ดัสนิใจซือ้สนิคา้ไดถู้กตอ้งแลว้ พรอ้มทัง้สนใจวา่ตอนนี้

ในสงัคมหรอืคนสว่นมากชอบซือ้สนิคา้อะไร 

Conscientiousness x Agreeableness ตอ้งการแน่ใจว่าไดต้ดัสนิใจซื้อสนิคา้ไดถู้กตอ้งแลว้ และรบัฟังความคดิเหน็

ต่างๆ ก่อนตดัสนิใจซือ้สนิคา้ 

Conscientiousness x Neuroticism ตอ้งการแน่ใจว่าไดต้ดัสนิใจซื้อสนิคา้ไดถู้กตอ้งแลว้ แต่ไม่มคีวามอดทนกบั

ขัน้ตอนการซือ้สนิคา้ 

Extraversion x Agreeableness สนใจว่าตอนนี้ในสงัคมหรอืคนส่วนมากชอบซื้อสนิคา้อะไร และรบัฟังความ

คดิเหน็ต่างๆ ก่อนตดัสนิใจซือ้สนิคา้ 

Extraversion x Neuroticism สนใจว่าตอนนี้ในสงัคมหรอืคนส่วนมากชอบซื้อสนิค้าอะไร แต่ไม่มคีวาม

อดทนกบัขัน้ตอนการซือ้สนิคา้ 

Agreeableness x Neuroticism รบัฟังความคดิเห็นต่างๆ ก่อนตดัสนิใจซื้อสนิค้า แต่ไม่มคีวามอดทนกับ

ขัน้ตอนการซือ้สนิคา้ 
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การกาํหนดแนวทางและการออกแบบส่วนต่อประสาน 

ในการออกแบบจะเริม่จากการกําหนดหน้าเวบ็ไซต์และฟังก์ชนัทีจ่ะใชใ้นการศกึษา และกําหนดความสมัพนัธ์ระหว่าง

ฟังกช์นักบัลกัษณะบุคลกิภาพ เพือ่นํามาใชใ้นการวางเคา้โครง (Layout) ของหน้าจอใหเ้หมาะสมกบัพฤตกิรรม 

1) การกาํหนดหน้าเวบ็ไซตแ์ละฟังกช์นั 

ในงานวจิยันี้ได้มกีารกําหนดหน้าจอที่จะใช้ศกึษาไว้ 6 หน้าจอ ได้แก่ Landing, Product Catalog, Product Details, 

Wishlist, Shopping Cart, และ Payment โดยรายละเอยีดวา่แต่ละหน้าจอควรจะมฟัีงกช์นัอะไรบา้ง แสดงดงัตารางที ่3 

 

ตารางท่ี 3 หน้าจอและฟังกช์นัต่างๆ ทีใ่ชใ้นการศกึษา 

หน้าจอ ฟังกช์นั 

Landing Menu Bar, Search, Best Seller, Deals and Promotion, New Product, Recommended for 

You, Order Again, Search by Category, Product Details Modal 

Product Catalog Product Catalog 

Product Details Product Details, Product Specification, Customer Q&A, Customer Review, Related 

Product 

Wishlist Summary of Wishlist, Convert to Shopping Cart 

Shopping Cart Summary of Selected Products, Check Out 

Payment Shipping Address, Order Summary, Payment Methods, Delivery Information 

 

2) กาํหนดความสมัพนัธร์ะหวา่งฟังกช์นักบัลกัษณะบุคลกิภาพ 

การกําหนดความสมัพนัธ์ระหว่างฟังก์ชนักบัคุณลกัษณะของแต่ละลกัษณะบุคลกิภาพ จะถูกใช้เป็นแนวทางในการ

ออกแบบแต่ละหน้าจอ โดยฟังก์ชนัใดที่สอดคล้องกบัหลายคุณสมบตัิจะถือว่าเป็นฟังก์ชนัเด่น และจะนํามาทําการ

ออกแบบใหเ้ขา้ถงึไดง้่ายเพื่อเพิม่ประสบการณ์ผูใ้ช ้ในบทความนี้ผูว้จิยัขอเสนอตวัอย่างเฉพาะความสมัพนัธ์ ระหว่าง

ฟังกช์นัของหน้า Landing กบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness ดงัตารางที ่4  

 

ตารางท่ี 4 ความสมัพนัธร์ะหวา่งฟังกช์นัของหน้า Landing กบัคุณลกัษณะของลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness 

ฟังกช์นัหน้า Landing มีจินตนาการ มีความคิดสร้างสรรค ์ ชอบความหลากลาย อยากรู้อยากเหน็ ใจกว้าง 

Menu Bar o o o o o 

Search o o o o o 

Advanced Search x - x x - 

Best Seller - - x x x 

Deals and Promotion - - - - x 

New Product x - x x x 

Recommended for You - - - x x 

Order Again - - - - - 

Search by Category x - - x - 

Add to Cart  o o o o o 

Add to Wishlist  - - - - - 

Buy Now  - - - - - 

Product Details Modal - - - - - 
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ในตารางที่ 4 จะแสดง 3 เครื่องหมายด้วยกนั ได้แก่ 1) x หมายถึง ฟังก์ชนันัน้มคีวามสมัพนัธ์ต่อคุณลกัษณะของ

ลกัษณะบุคลกิภาพ 2) – หมายถงึ ฟังก์ชนันัน้ไม่มคีวามสมัพนัธ์ต่อคุณลกัษณะของลกัษณะบุคลกิภาพ และจะไม่ถูก

นํามาใชใ้นการออกแบบ และ 3) o หมายถงึ ฟังกช์นันัน้ไมม่คีวามสมัพนัธต์่อคุณลกัษณะของลกัษณะบุคลกิภาพอย่างมี

นัยสําคญั แต่ยงัจําเป็นต้องมใีนระบบ จากการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างหน้าจอทัง้หมดกบัลกัษณะบุคลกิภาพ 

แบบ Openness จะพบว่า ลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness จะมฟัีงก์ชนัที่เด่น ได้แก่ ฟังก์ชนั New Product และ 

Best Seller ในหน้า Landing และ ฟังกช์นั Related Product ในหน้า Product Details  

3) การออกแบบสว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้

งานวจิยันี้จะทําการออกแบบต้นแบบหน้าจอของเวบ็ไซต์ทัง้หมด 15 ประเภท ประกอบดว้ย 5 ประเภท ตามลกัษณะ

บุคลกิภาพของบิก๊ไฟว ์และ 10 ประเภท ตามลกัษณะบุคลกิภาพแบบผสมผสานสองลกัษณะ โดยจะประยุกต์กบัแนวทาง 

การออกแบบหน้าจอทัง้ 6 หน้า ตามทีก่ล่าวถงึในตารางที ่3 และ 4 ในการออกแบบนอกจากจะคํานึงถงึการนําเสนอ

ตามลักษณะบุคลิกภาพแล้ว จะดําเนินการตามหลักการออกแบบของ Nielsen’s Usability Heuristics เพื่อให้มี

ความสามารถในการใชง้านทีด่ดี้วย รายละเอยีดในหวัขอ้ย่อยต่อไปนี้จะอธบิายเป็นตวัอย่างเฉพาะการออกแบบหน้า 

Landing ของ 6 ประเภทเท่านัน้ ได้แก่ 5 ประเภท ตามลกัษณะบุคลิกภาพของบิ๊กไฟว์ และ 1 ประเภท ตามแบบ

ผสมผสานสองลกัษณะ 

3.1) การออกแบบสว่นต่อประสานสาํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness 

แนวทางในการออกแบบตน้แบบหน้าจอสาํหรบัผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness คอื หน้าจอจะรองรบัการเปิด

ประสบการณ์ใหม่ๆ มากขึ้น เพื่อรองรบัพฤติกรรมที่ชอบเรยีนรู้สิง่ใหม่ๆ สามารถเลอืกหรอืค้นหาสนิค้าต่างๆ ตาม

ประเภทได้สะดวก จากนัน้ตามด้วยสินค้าที่แนะนํา โดยหน้า Landing มีส่วนประกอบต่างๆ ได้แก่ 1) Menu Bar,  

2) Search Field และ Advanced Search, 3) New Products ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้แสดงรายการสนิค้าใหม่ และมกีารเน้น

ขนาดใหใ้หญ่ขึน้ เพื่อใหส้ามารถเหน็สนิคา้ใหม่ไดช้ดัเจน, 4) Best Seller ซึ่งเป็นส่วนทีใ่ชแ้สดงรายการสนิคา้ทีข่ายด ี

และมกีารเน้นขนาดใหใ้หญ่ขึน้เพือ่เพิม่ความชดัเจนในการแสดงรปูสนิคา้, 5) Search by Category, 6) Recommended 

for You ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้แสดงสนิค้าที่แนะนํา และ 7) Deals and Promotion ซึ่งเป็นส่วนที่ใช้แสดงรายการแคมเปญ

หรอืโปรโมชนัเพือ่ดงึดดูความสนใจ ตวัอยา่งหน้าจอดงัภาพที ่1 

3.2) การออกแบบสว่นต่อประสานสาํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Conscientiousness  

แนวทางในการออกแบบตน้แบบหน้าจอสาํหรบัผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบ Conscientiousness คอื หน้าจอจะรองรบั

การแสดงขอ้มลูเชงิลกึของสนิคา้ไดอ้ย่างละเอยีด โดยเน้นไปทีก่ารแสดงขอ้มลูรายละเอยีดของสนิคา้อย่างละเอยีด และ

รองรบัการบนัทึกสินค้าเข้า Wishlist ได้ง่าย เพื่อความสะดวกในการเปรียบเทียบสินค้าและตรวจสอบให้มัน่ใจว่า

ตดัสนิใจซือ้สนิคา้ถูกตอ้งแลว้ โดยหน้า Landing มสีว่นประกอบต่างๆ ไดแ้ก่ 1) Menu Bar, 2) Search Field, 3) Deals 

and Promotion, 4) Best Seller, 5) New Products, 6) Search by Category, 7) Recommended for You และ  8)  Order 

Again ซึง่เป็นส่วนทีใ่ชแ้สดงรายการสนิคา้ทีเ่คยซื้อ เพื่อใหส้ามารถเลอืกซื้อสนิคา้เดมิซํ้าอกีครัง้ไดส้ะดวก โดยจะมกีาร

เพิม่ฟังก์ชนัการเพิม่สนิค้าเขา้ Wishlist ไว้ที่ทุก Product Card เพื่ออํานวยความสะดวกในการเพิม่สนิค้าที่สนใจเขา้ 

Wishlist ตวัอยา่งหน้าจอดงัภาพที ่1 

3.3) การออกแบบสว่นต่อประสานสาํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Extraversion 

แนวทางในการออกแบบตน้แบบหน้าจอสาํหรบัผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบ Extraversion คอื หน้าจอจะเน้นไปทีก่าร

แสดงขอ้มลู Best Seller มากขึน้ ซึง่เป็นสนิคา้ทีบุ่คคลอื่นซื้อเป็นจาํนวนมาก โดยแยกตามประเภทสนิคา้ พรอ้มทัง้เพิม่

เรือ่งการแสดงขอ้มลูจาํนวนทีไ่ดข้ายไปแลว้ และจาํนวนคงคลงัทีเ่หลอื เพือ่เพิม่ความน่าสนใจของสนิคา้ต่อผูท้ีม่ลีกัษณะ

บุคลิกภาพนี้  โดยหน้า Landing มีส่วนประกอบต่างๆ ได้แก่ 1) Menu Bar, 2) Search Field, 3) Best Seller by 

Category ซึ่งเป็นส่วนทีใ่ชแ้สดงรายการสนิคา้ทีข่ายด ีโดยการแสดงผลจะอยู่ในรูปแบบของสนิคา้ขายดแียกตามประเภท 
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สนิคา้ พรอ้มทัง้แสดงขอ้มูลจํานวนทีไ่ดข้ายไปแล้ว และจํานวนคงคลงัทีเ่หลอื, 4) New Products, 5) Recommended for 

You และ 6) Deals and Promotion ซึง่เป็นสว่นทีใ่ชแ้สดงรายการแคมเปญหรอืโปรโมชนั ตวัอยา่งหน้าจอดงัภาพที ่1 

 

 
ภาพท่ี 1 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้หน้า Landing ของลักษณะบุคลิกภาพแบบ Openness, Conscientiousness, 

Extraversion, Agreeableness, Neuroticism และ Openness x Agreeableness 

 

3.4) การออกแบบสว่นต่อประสานสาํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Agreeableness 

แนวทางในการออกแบบต้นแบบหน้าจอสําหรบัผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบ Agreeableness คอื หน้าจอจะเน้นไปที่

เรื่องของการสามารถดู Customer Q&A และ Customer Review ได้มากขึ้น เนื่องจากผู้ที่มีลกัษณะบุคลิกภาพนี้มี

แนวโน้มที่จะซื้อตามบุคคลอื่นมาก จากนัน้ตามด้วยเรื่องของแคมเปญและโปรโมชนัที่จะเชิญชวนให้ซื้อ โดยหน้า 

Landing มีส่วนประกอบต่างๆ ได้แก่ 1) Menu Bar, 2) Search Field, 3) Recommended for You, 4) Best Seller,  

5) Recent Review ซึ่งเป็นส่วนทีใ่ชแ้สดงขอ้มูลความคดิเหน็หรอืขอ้เสนอแนะล่าสุดของผูใ้ชท่้านอื่นๆ ทีไ่ดท้ําการซื้อ
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สนิค้าไปและทําการบนัทกึขอ้มูลความเหน็เขา้สู่ระบบ, 6) Deals and Promotion และ 7) New Products ซึ่งจะมกีาร

เพิม่การแสดงผลขอ้มูลคะแนนเฉลี่ยของการประเมนิความพงึพอใจต่อสนิค้าไว้ที่ทุกๆ Product Card ด้วย ตวัอย่าง

หน้าจอดงัภาพที ่1 

3.5) การออกแบบสว่นต่อประสานสาํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Neuroticism 

แนวทางในการออกแบบต้นแบบหน้าจอสําหรบัผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบ Neuroticism คอื หน้าจอจะรองรบัเรื่อง

ของขัน้ตอนทีส่ ัน้ทีสุ่ดในการซื้อสนิคา้ โดยจะเพิม่ทางเลอืกสาํหรบัการซื้อสนิคา้ใหเ้สรจ็สมบูรณ์โดยไม่ตอ้งผ่านการเพิม่

สนิค้าไปยงั Shopping Cart ก่อน ซึ่งจะสามารถคลกิที่สนิค้าเพื่อซื้อได้เลย และขา้มไปที่การชําระเงนิทนัท ีโดยหน้า 

Landing มสี่วนประกอบต่างๆ ได้แก่ 1) Menu Bar, 2) Search Field สําหรบัค้นหาสนิค้า โดยจะมคีําค้นหาที่เคยใช้ 

หรอืคาํคน้หาทีถู่กใชบ่้อยๆ ขึน้มาแนะนําให,้ 3) Deals and Promotion, 4) Best Seller, 5) New Products, 6) Search 

by Category, 7) Recommended for You และ 8) Order Again ซึ่งเป็นส่วนทีใ่ช้แสดงรายการสนิคา้ที่เคยซื้อ เพื่อให้

สามารถเลอืกซื้อสนิคา้เดมิซํ้าอกีครัง้ไดส้ะดวก และจะมกีารเพิม่ปุ่ ม “Buy Now” ไวท้ีทุ่กๆ Product Card ดว้ย โดยปุ่ ม

นี้มฟัีงกช์นั คอื ใหส้ามารถขา้มไปยงัขัน้ตอนของการชาํระเงนิไดอ้ยา่งรวดเรว็ ตวัอยา่งหน้าจอดงัภาพที ่1 

3.6) การออกแบบสว่นต่อประสานสาํหรบัลกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness x Agreeableness 

แนวทางในการออกแบบตน้แบบหน้าจอสาํหรบัผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแบบ Openness x Agreeableness คอื หน้าจอ

จะเน้นไปทีก่ารรองรบัการเปิดประสบการณ์ใหม่ๆ เช่น New Product, Recommended for You เป็นต้น และสามารถ

ตรวจสอบขอ้มลูคาํถาม ความคดิเหน็ หรอืขอ้เสนอแนะของผูใ้ชท่้านอื่นๆ ไดส้ะดวก โดยหน้า Landing มสี่วนประกอบ

ต่างๆ ได้แก่ 1) Menu Bar, 2) Search Field, 3) Recommended for You, 4) New Products, 5) Recent Review ซึ่ง

เป็นส่วนที่ใช้แสดงความคิดเห็นล่าสุดของผู้ใช้ท่านอื่นๆ ที่ได้ทําการซื้อสินค้าไป, 6) Deals and Promotion และ  

7) Best Seller ซึ่งจะมีการเพิ่มการแสดงผลข้อมูลคะแนนเฉลี่ยของการประเมินความพึงพอใจต่อสินค้าไว้ที่ทุกๆ 

Product Card ดว้ย ตวัอยา่งหน้าจอดงัภาพที ่1 

 

ผลการวิจยั 

การประเมินการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 

สาํหรบัการประเมนิส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชข้องงานวจิยันี้ จะทําการแบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ การประเมนิความ

คุณภาพของการออกแบบโดยผูเ้ชีย่วชาญ และการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชโ้ดยกลุ่มผูใ้ชต้วัอยา่ง ซึง่มรีายละเอยีดดงันี้ 

1) การประเมนิคุณภาพของการออกแบบโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

ในขัน้ตอนการประเมนิโดยผูเ้ชี่ยวชาญนี้ มจีุดประสงค์เพื่อตรวจสอบคุณภาพของการออกแบบให้เป็นไปตามทฤษฎี 

Nielsen’s Usability Heuristics (Nielsen, 1993) โดยใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้

ซึ่งมปีระสบการณ์อย่างน้อย 3 ปีขึน้ไป จํานวน 5 คน ทําการตรวจสอบว่าการออกแบบต้นแบบหน้าจอสอดคล้องกบั

ความเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญหรอืไม ่และใหผู้เ้ชีย่วชาญช่วยทาํการวพิากษ์การออกแบบว่ามกีารละเมดิกฎ Heuristics ขอ้

ใดบา้ง ทีห่น้าจอใด มรีะดบัความรุนแรงเป็นอย่างไร และละเมดิกีจุ่ด พรอ้มทัง้ใหข้อ้เสนอแนะ ดงัตวัอย่างการบนัทกึผล

ในภาพที ่2 เพือ่ทีผู่ว้จิยัจะนํามาทาํการปรบัปรุงตน้แบบหน้าจอเพิม่เตมิก่อนการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ช ้
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ภาพท่ี 2 ตวัอยา่งการบนัทกึผลการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

 

2) การประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชท้ีม่ตี่อสว่นต่อประสานกบัผูใ้ชโ้ดยกลุ่มผูใ้ชต้วัอยา่ง 

 

ขัน้ตอนนี้มจีุดประสงค์เพื่อประเมนิว่าต้นแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชท้ีไ่ดป้รบัปรุงตามคําแนะนําของผูเ้ชีย่วชาญแลว้ 

สามารถช่วยให้ผูใ้ช้มปีระสบการณ์การใช้งานเว็บไซต์อคีอมเมริ์ซเป็นที่น่าพงึพอใจหรอืไม่ โดยให้กลุ่มผูใ้ช้ตวัอย่าง

จํานวน 65 คน ทําแบบทดสอบลกัษณะบุคลกิภาพโดยใชชุ้ดทดสอบ BFI-10 (Beatrice & Oliver, 2007) ก่อน จากนัน้

จงึสง่ลงิกแ์บบสอบถามตามลกัษณะบุคลกิภาพนัน้ๆ ใหก้บัผูป้ระเมนิ โดยจาํนวนผูป้ระเมนิแสดงดงัตารางที ่5 

 

ตารางท่ี 5 จาํนวนผูเ้ขา้รว่มการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชต้ามลกัษณะบุคลกิภาพ 

ลกัษณะบคุลิกภาพ # ลกัษณะบคุลิกภาพ # ลกัษณะบคุลิกภาพ # 

Openness 5 Openness x Conscientiousness 3 Conscientiousness x Agreeableness 4 

Conscientiousness 5 Openness x Extraversion 3 Conscientiousness x Neuroticism 3 

Extraversion 6 Openness x Agreeableness 5 Extraversion x Agreeableness 4 

Neuroticism 5 Openness x Neuroticism 5 Extraversion x Neuroticism 4 

Agreeableness 7 Conscientiousness x Extraversion 3 Agreeableness x Neuroticism 3 

 

สําหรบัการออกแบบแบบสอบถามจะประยุกต์กบัหวัขอ้ตาม UEQ-S โดยจะประกอบดว้ยคําถามเกี่ยวกบั 7 ลกัษณะ

ไ ด้ แ ก่  1) Supportive/Obstructive, 2) Easy/Complicated, 3) Efficient/Inefficient, 4) Clear/Confusing, 5) Exciting/ 

Boring, 6) Interesting/Not Interesting และ 7) Inventive/Conventional ซึง่แต่ละลกัษณะจะมคีา่คะแนนอยู่ ระหว่าง -3 

ถงึ 3 (ส่วนลกัษณะ 8) Leading Edge/Usual นัน้ ไม่ไดถู้กประเมนิโดยผูใ้ช ้เนื่องจากงานวจิยัเน้นทีก่ารเลอืก นําเสนอ

และจดัวางฟังก์ชนัทีพ่บไดท้ัว่ไปในเวบ็ไซต์อคีอมเมริซ์ ใหม้รีูปแบบทีแ่ตกต่างกนัออกไปตามลกัษณะ บุคลกิภาพ แต่

ไม่ได้มเีป้าหมายให้มฟัีงก์ชนัหรอืองค์ประกอบในหน้าเว็บที่ลํ้าสมยัแปลกใหม่ และจะใช้ค่าประเมนิ ลกัษณะนี้ของ

ตน้แบบเป็นคา่ Neutral คอื 0 แทน) ในการตอบแบบสอบถามแต่ละขอ้นัน้ จะมพีืน้ทีใ่หผู้ใ้ชแ้สดงความเหน็เพิม่เตมิดว้ย 

เพือ่ใหส้ามารถเล่าถงึเหตุผลของการเลอืกคาํตอบขอ้นัน้ๆ ได ้

3) ผลการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชท้ีม่ตี่อสว่นต่อประสานกบัผูใ้ช ้

ผลการประเมนิการออกแบบของทัง้ 15 ประเภท มคีะแนนเฉลีย่โดยแบ่งตาม 7 ลกัษณะ ดงัตารางที ่6 
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ตารางท่ี 6 คะแนนเฉลีย่ของการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ชใ้นแต่ละลกัษณะ 

ลกัษณะบคุลิกภาพ Avg. 

Supportive 

Avg. 

Easy 

Avg. 

Efficient 

Avg. 

Clear 

Avg. 

Exciting 

Avg. 

Interesting 

Avg. 

Inventive 

Openness 1.20 1.60 1.60 1.40 0.00 1.00 1.60 

Conscientiousness 1.80 2.40 2.40 2.00 2.00 2.00 2.20 

Extraversion 2.17 2.00 2.00 2.67 1.00 1.83 2.33 

Agreeableness 1.71 2.43 2.14 2.14 0.86 1.86 2.29 

Neuroticism 2.40 2.60 2.60 2.40 1.60 1.80 2.20 

Openness x Conscientiousness 2.00 2.00 2.67 2.33 2.33 1.67 2.33 

Openness x Extraversion 3.00 2.33 3.00 2.33 2.67 2.67 3.00 

Openness x Agreeableness 2.40 2.60 2.20 1.80 1.60 1.60 1.80 

Openness x Neuroticism 1.60 2.40 2.40 2.20 1.60 1.80 1.60 

Conscientiousness x Extraversion 2.00 3.00 3.00 3.00 2.00 3.00 2.33 

Conscientiousness x Agreeableness 2.50 1.50 2.25 2.75 1.25 2.00 2.25 

Conscientiousness x Neuroticism 2.33 2.33 3.00 2.67 1.67 2.33 2.33 

Extraversion x Agreeableness 2.00 2.50 2.50 2.00 2.25 2.25 2.75 

Extraversion x Neuroticism 1.75 2.50 2.00 1.75 1.25 1.50 2.00 

Agreeableness x Neuroticism 3.00 2.67 2.67 2.00 2.67 2.67 2.67 

 

คะแนนเฉลี่ยของการประเมนิประสบการณ์ผูใ้ช้ทีไ่ดม้าขา้งต้น จะถูกนํามาใชว้เิคราะห์ผลโดยใชค้่า Benchmark ของ 

UEQ-S (Hinderks, Schrepp, & Thomaschewski, 2018) มาเป็นเกณฑ์ เพื่อให้ทราบว่า ผลการประเมินส่วนต่อ

ประสานกบัผูใ้ชส้ําหรบัลกัษณะ บุคลกิภาพแต่ละแบบนัน้อยู่ในเกณฑ์ใดเมื่อเทยีบกบัผลติภณัฑ์อื่นในทอ้งตลาด ทัง้นี้

ช่วงคะแนนประสบการณ์ผู้ใช้ของ Benchmark ตามเกณฑ์ด้าน Pragmatic จะคํานวณมาจากค่าเฉลี่ยของลกัษณะ  

(1)-(4), ตามเกณฑด์า้น Hedonic จะคาํนวณมาจากคา่เฉลีย่ของลกัษณะ (5)-(8) และ ตามเกณฑ ์Overall จะคาํนวณมา

จากค่าเฉลี่ยของลกัษณะ (1)-(8) ช่วงคะแนนของ Benchmark แสดงดว้ยกราฟแท่ง แบ่งออกเป็น 5 ระดบั ตามสแีดง 

เหลือง เขียว ได้แก่ Bad, Below Average, Above Average, Good และ Excellent ส่วนคะแนนของต้นแบบที่ถูก

ประเมนิ จะแสดงดว้ยกราฟเสน้ ดงัภาพที ่3 และ 4 

 

 
ภาพท่ี 3 คะแนนประสบการณ์ผูใ้ชข้องตน้แบบตามลกัษณะบุคลกิภาพบิก๊ไฟว ์5 รปูแบบ เมือ่เทยีบกบั Benchmark 
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ภาพท่ี 4 คะแนนประสบการณ์ผูใ้ช้ของต้นแบบตามลกัษณะบุคลกิภาพแบบผสมผสานสองลกัษณะ 10 รูปแบบ เมื่อ

เทยีบกบั Benchmark 

 

จากภาพที่ 3 และ 4 แสดงให้เห็นว่า เมื่อเทยีบกบั Benchmark แล้ว ประสบการณ์ผู้ใช้ในด้าน Pragmatic, Hedonic 

และ Overall ของตน้แบบหน้าจอสาํหรบัทุกลกัษณะบุคลกิภาพไดผ้ลการประเมนิทีม่ากกว่าค่าเฉลีย่ (Above average) 

ขึน้ไปทัง้หมด ซึง่แสดงว่ากลุ่มผูใ้ชท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพต่างๆ ค่อนขา้งพงึพอใจกบัการออกแบบเวบ็ไซต์ตามลกัษณะ

บุคลกิภาพ และการออกแบบสามารถรองรบัพฤตกิรรมการซือ้สนิคา้ตามลกัษณะบุคลกิภาพได ้

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

งานวจิยันี้ไดนํ้าเสนอเกีย่วกบัการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชต้ามลกัษณะบุคลกิภาพ เพื่อวจิยัว่ารปูแบบหน้าจอที่

สอดคลอ้งไปตามพฤตกิรรมการซือ้สนิคา้ของแต่ลกัษณะบุคลกิภาพจะส่งผลใหเ้กดิประสบการณ์ผูใ้ชอ้ยา่งไร ในงานวจิยั

นี้ไดท้ําการศกึษาบุคลกิภาพถงึ 15 แบบดว้ยกนั ประกอบดว้ย 5 แบบตามหลกัทฤษฎขีองบิก๊ไฟวแ์ละแบบผสมผสาน

สองลกัษณะอีก 10 แบบ โดยขัน้ตอนของการวจิยัเริม่จากการศึกษาและกําหนดพฤติกรรมการซื้อสนิค้าของแต่ละ

ลกัษณะบุคลิกภาพ จากนัน้กําหนดฟังก์ชนัของเว็บไซต์ที่จะทําการออกแบบ และนําข้อมูลทัง้สองส่วนมาทําการ

ออกแบบหน้าจอ หลงัจากนัน้จงึทาํการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญและวเิคราะหผ์ลประสบการณ์ผูใ้ช ้

จากผลการวิเคราะห์พบว่า ค่าของประสบการณ์ผู้ใช้ในด้าน Pragmatic, Hedonic และ Overall ในทุกรูปแบบการ

ออกแบบได้คะแนนอยู่ในระดบัมากกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนของผลติภณัฑ์อื่นในท้องตลาดตาม UEQ-S Benchmark ซึ่ง

แสดงว่ากลุ่มผู้ใช้ค่อนข้างพงึพอใจกับการออกแบบ และการออกแบบสามารถรองรบัพฤติกรรมการซื้อสินค้าของ

ลกัษณะบุคลิกภาพนัน้ๆ ได้ ดงันัน้จึงสนันิษฐานได้ว่าโดยภาพรวมแล้วการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ตาม

ลกัษณะบุคลกิภาพ สามารถชว่ยใหผู้ใ้ชม้ปีระสบการณ์การใชง้านเวบ็ไซตอ์คีอมเมริซ์ทีน่่าพงึพอใจได ้

ข้อจาํกดั 

1) เนื่องจากในปัจจุบนัการใช้งานเว็บไซต์อคีอมเมริ์ซและเว็บไซต์มาร์เก็ตเพลซค่อนขา้งแพร่หลาย ผลการประเมนิ

ประสบการณ์ผูใ้ช้อาจจะมคีวามเบี่ยงเบนจากความคุ้นชนิจากการใช้เวบ็ไซต์หรอืแอปพลเิคชนัเหล่านัน้ ซึ่งผูใ้ช้รู้จกั

องคป์ระกอบต่างๆ และมคีวามคาดหวงัต่อตน้แบบทีไ่ดอ้อกแบบตามเวบ็ไซตท์ีเ่คยใชง้าน 

2) ในการคน้หาและคดัเลอืกกลุ่มตวัอย่างผูใ้ชท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพแต่ละแบบ ใหไ้ดจ้ํานวนมากเพยีงพอตามทีผู่ว้จิยั

ตอ้งการนัน้ ตอ้งใชเ้วลามาก เนื่องจากจะไม่สามารถทราบไดเ้ลยว่าผูเ้ขา้ร่วมแต่ละคนจะมลีกัษณะบุคลกิภาพเป็นแบบใด 

จนกว่าผูเ้ขา้ร่วมจะไดท้ําแบบทดสอบบุคลกิภาพก่อน และอาจพบไดว้่าผูเ้ขา้ร่วมงานวจิยัจะเกาะกลุ่มไปทางลกัษณะ

บุคลกิภาพประเภทใดประเภทหนึ่ง ไมก่ระจายอยา่งสมํ่าเสมอ 
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ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) งานวจิยันี้ใหค้วามสนใจที่การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้เป็นหลกัเพยีงเรื่องเดยีว จงึมขีอ้สมมตวิ่าระบบได้

ลกัษณะบุคลกิภาพของผูใ้ชม้าเรยีบรอ้ยแลว้ หากนําแนวทางการออกแบบนี้ไปใชใ้นการออกแบบซอฟต์แวร ์ระบบอื่น 

ควรจะต้องมกีารรวบรวมขอ้มูลลกัษณะบุคลกิภาพของผูใ้ชม้าก่อน ซึ่งอาจทําไดห้ลายวธิ ีเช่น 1) การทําแบบทดสอบ

ลกัษณะบุคลกิภาพขณะลงทะเบยีนผูใ้ช ้2) การวเิคราะหล์กัษณะบุคลกิภาพจากการเกบ็บนัทกึ (Log) พฤตกิรรมการใช้

งานทีผ่า่นมาแบบอตัโนมตั ิเป็นตน้ 

2) กรณีทีต่อ้งการทําการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชต้ามลกัษณะบุคลกิภาพ สาํหรบัแอปพลเิคชนัโดเมนอื่นๆ ก็

สามารถทําไดเ้ช่นกนั โดยหลกัๆ แล้วควรมกีารกําหนดหลกัการในการออกแบบทีเ่ฉพาะเจาะจงตามลกัษณะบุคลกิภาพ

ก่อน ตวัอย่างเช่น 1) หากตอ้งการออกแบบระบบลงทะเบยีนเรยีน สาํหรบั Conscientiousness อาจจะนําฟังก์ชนัของ

การเปรยีบเทยีบรายวชิาขึน้มาใหผู้ใ้ชไ้ดเ้หน็และใชง้านไดส้ะดวกขึน้ และสามารถเหน็ตวัอย่างตารางเรยีนก่อนทาํการ

ยนืยนัการลงทะเบยีนได ้เนื่องจากผูท้ีม่ลีกัษณะบุคลกิภาพนี้ มกัจะใส่ใจในรายละเอยีด มคีวามรอบคอบ และวางแผน

ก่อนดําเนินการเรื่องใดๆ 2) หากต้องการออกแบบระบบดูแลสุขภาพ สําหรบั Extraversion อาจมกีารแนะนํารูปแบบ

การออกกําลงักายประจาํวนัทีก่ําลงัเป็นทีน่ิยมขึน้มาก่อน เนื่องจากผูท้ีล่กัษณะนี้ มกัจะสนใจว่าตอนนี้คนส่วนใหญ่กําลงั

นิยมหรอืกล่าวถงึสิง่ใด 

3) การออกแบบเว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันตามลักษณะบุคลิกภาพเป็นการออกแบบที่เน้นการปรับการจัดวาง

องค์ประกอบและปฏสิมัพนัธ์ของผูใ้ชต้ามฟังก์ชนัของเวบ็ไซต์หรอืแอปพลเิคชนั จงึสามารถนําแนวทางนี้ไปประยุกต์

ร่วมกบัการพฒันาตามลกัษณะส่วนบุคคล (Personalized Development) ซึ่งเป็นการพฒันาทีเ่น้นการปรบัปรุงเนื้อหา

ตามลกัษณะส่วนตวั เช่น การนําเสนอสนิคา้ตามประวตักิารซื้อสนิคา้ในอดตี หรอืตามผูอ้ื่นทีม่ลีกัษณะใกลเ้คยีงกนั ซึ่ง

จะชว่ยเสรมิประสบการณ์ผูใ้ชใ้หด้ยีิง่ขึน้ เป็นตน้ 
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