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หนงัสือเล่มนี้มีจุดเร่ิมตน้จากความรู้สึก ณ ช่วงเวลาท่ีเรียกว่ายากท่ีสุดใน

ประวติัศาสตรส์ายงานอาชีพออกแบบของผม ในขณะท่ีผมเองก็ก�าลงัท�างานใน

โปรเจกตข์องลูกคา้ท่ีทา้ทายมากๆ ไปดว้ย จากจุดเร่ิมตน้นีเ้อง มีความเป็นไปได้

หลายอย่างท่ีท�าใหรู้ส้กึว่า มนัจะเป็นอีกหน่ึงโปรเจกตท่ี์น่าต่ืนเตน้ แมว่้าจะเป็น

โปรเจกตท่ี์ยาก ช่วงเวลาท�างานก็สัน้ แถมยงัเป็นเร่ืองท่ีไม่ค่อยคุน้เคยเลยก็ตาม 

แต่ดว้ยลูกคา้รายนีเ้ป็นแบรนดด์งัท่ีใครๆ ก็รูจ้กั จงึเป็นโอกาสดีท่ีจะไดมี้ส่วนร่วม

ในงานออกแบบใหป้รากฏแก่สายตาชาวโลก 

 โปรเจกตแ์บบนีผ้มจะช่ืนชอบเป็นพิเศษ เพราะถือเป็นโอกาสดีๆ ท่ีผมจะ

ไดเ้รียนรู ้ เติบโต และพฒันาตวัเองอยู่เสมอ อีกทัง้โปรเจกตนี์มี้ส่ิงพิเศษอย่าง

หน่ึงคือ 

เราจ�าเป็นจะตอ้งแสดงเหตุผลของการตดัสินใจในเร่ืองต่างๆ ในงาน

ออกแบบต่อผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย หรือ Stakeholder ของโปรเจกต ์โดยไม่มีขอ้มูล

ท่ีเช่ือถือไดม้าสนบัสนุนการตดัสินใจ 

 โดยปกติแลว้ หากคุณมี ขอ้มูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data) และ ขอ้มูล

เชิงคุณภาพ (Qualitative Data) มาสนบัสนุนการตดัสินใจ มนัก็จะดูมีหลกัฐานท่ี

เช่ือถือไดดี้เลยทีเดียว แต่กบักรณีนี ้ไม่สามารถหาขอ้มูลมาใชป้ระกอบได ้

ดงันัน้ กระบวนการในการพิจารณาเพ่ือตดัสินใจงานออกแบบในครัง้นีเ้ลย

จะแตกต่างออกไปบา้ง คุณจะตรวจสอบความถูกตอ้งดา้นการออกแบบในช่วง

แรกโดยปราศจากการพิสูจนว่์า

มีอะไรบา้งในงานออกแบบ ท่ีสมควรไดร้บัการปรบัเปล่ียนเสียตัง้แต่แรก? 

Preface
ผู้เขียน
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ก็อย่างท่ีคุณคงพอจะนึกภาพออกว่า การรีวิวงานออกแบบในลกัษณะเห็น

ปุบแสดงความเห็นปับ ก็จะเป็นเร่ืองของการแสดงความคิดเห็นและอคติของ

แต่ละคนไป ซ่ึงจะท�าใหง้านออกแบบท่ีไดย่ิ้งตรวจสอบไดย้ากขึน้ไปอีก จากนัน้

ผมก็นึกขึน้ไดว่้า “หลกัทางจิตวิทยา” จะช่วยใหผ้ม “เขา้ถงึจิตใจของมนุษย”์ ได้

อย่างลกึซึง้มากย่ิงขึน้ เหมาะท่ีน�ามาใช้ในสถานการณท่ี์เผชิญอยู่ตอนนีไ้ด ้

จากนัน้ผมก็ไดด้�าด่ิงลงไปในศาสตรข์อง “พฤติกรรมและจิตวิทยาการ

รูคิ้ด” (Behavioral and Cognitive Psychology) อย่างรวดเร็ว และพบว่าตวัผม

เองนัน้ไดอ่้านเอกสาร และบทความวิจยันบัไม่ถว้น เพ่ือคน้หาหลกัฐานท่ีชดัเจนมา 

สนบัสนุนการตดัสินใจการออกแบบของผม ซ่ึงงานวิจยัเหล่านีไ้ดก้ลายมาเป็นส่ิง

ท่ีมีประโยชนค่์อนขา้งมากในการโนม้นา้วบรรดา Stakeholder ให้ ไปในทิศทาง

ออกแบบท่ีผมเลือกไว ้ ผมรูส้กึราวกบัว่า ในท่ีสุดผมก็ไดพ้บขุมทรพัยค์วามรูอ้นั

ล�า้ค่า ท่ีจะท�าใหผ้มกลายเป็นนกัออกแบบท่ีดีขึน้จนได ้

 คงเหลืออีกเพียงปัญหาเดียว นั่นก็คือ การคน้หาขอ้มูลอา้งอิงท่ีดีทาง

ออนไลน ์มนักลายเป็นงานท่ีสรา้งความเหน่ือยลา้ไดอ้ย่างรวดเร็ว เพราะผมตอ้ง

เผชิญกบัเอกสารทางวิชาการ งานวิจยัทางวิทยาศาสตร ์ และบทความในส่ือท่ี

นิยมมากมาย แต่กลบัไม่เจอบทความใดเลยท่ีท�าใหผ้มรูส้กึว่ามนัเก่ียวขอ้งกบังาน 

ออกแบบจริงๆ ผมเพียรคน้หาแหล่งขอ้มูลอา้งอิงท่ีดี แต่กลบัหาไม่พบในโลก

ออนไลน ์บางทีเจอขอ้มูลท่ีพอจะใช่! แต่ก็ยงัไม่ใช่ในแบบท่ีผมตอ้งการอยู่ดี

ในท่ีสุดผมเลยตดัสินใจลงมือท�าโปรเจกตส่์วนตวั เพ่ือเป็นแหล่งขอ้มูล 

ความรูใ้นแบบท่ีผมตอ้งการดว้ยตวัเอง โดยส่ิงท่ีผมท�าคือ การสรา้งเว็บไซต ์ “Laws 

of UX” (รูปท่ี P-1) ขึน้มา จากโปรเจกตท่ี์เกิดจากความช่ืนชอบ ไดก้ลายมาเป็น

เสน้ทางแห่งการเรียนรูแ้ละเก็บบนัทกึว่าผมไดค้น้พบอะไรบา้งในเวลานี้
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การขาดขอ้มูลทัง้ในเชิงปริมาณหรือเชิงคุณภาพ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโปรเจกต์

ท่ีผมก�าลงัท�าอยู่ มนัท�าใหผ้มจ�าเป็นตอ้งมองหาแหล่งขอ้มูลอ่ืนๆ มาสนบัสนุน 

การตดัสินใจดา้นการออกแบบ และส่ิงท่ีผมไดค้น้พบก็คือ การบรรจบกนัของ 

“หลกัจิตวิทยา” (Psychology) และ “การออกแบบประสบการณผู์้ใชง้าน” (User 

Experience, UX) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงวิธีการท�างานของผม 

ในขณะท่ี “ขอ้มูล” (เชิงปริมาณและคุณภาพ) ถา้มี! ก็ควรค่าแก่การน�ามาใช้

ประโยชนเ์ช่นเดิม แต่การเขา้ไปศกึษาหลกัจิตวิทยาไดช่้วยวางรากฐานท่ีมั่นคง

ใหก้บังานของผม ท่ีมีพืน้ฐานบนการเขา้ใจถงึพฤติกรรมของคน และเหตุผลท่ี

ท�าใหเ้กิดพฤติกรรมนัน้ๆ 

หนงัสือเล่มนีเ้ป็นความรูต่้อยอดของเว็บไซต ์ Laws of UX ท่ีเนน้หลกัการ 

และแนวคิดทางจิตวิทยาต่างๆ ท่ีผมเห็นว่ามีประโยชนอ์ย่างย่ิงต่อนกัออกแบบ 

ทุกๆ ท่าน

Jon Yablonski
Senior Product Designer,

Author of Laws of UX,
Creator of Humane by Design.

รูปท่ี P-1 ภาพหน้าเว็บไซตข์อง Laws of UX, Circa 2020
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ในปี 2024 หนงัสือเล่มนีไ้ดแ้ปลเสร็จแลว้ อาจจะเรียกไดว่้าประมาณ 10 ปีโดย

ประมาณ ท่ีผูแ้ปลไดรู้จ้กักบัค�าว่า “UX” มานานพอสมควร ผูแ้ปลขอนิยามค�า

ว่า “UX” (User Experience) หรือ “ประสบการณข์องผู้ใชง้าน” ว่าคือผู้ใชท่ี้มี

ประสบการณอ์ะไรบางอย่าง ทัง้ท่ี “เคยใช”้ หรือ “ก�าลงัจะใช”้ สินคา้หรือบริการ

นั่นเอง

ในปี 2008 เป็นปีแรกท่ีผูแ้ปลไดเ้ร่ิมท�างานหลงัส�าเร็จการศึกษาระดบั

ปริญญาตรี ณ ตอนนัน้ยงัไม่มีค�าว่า UX ปรากฏใน Job Description ท่ีใดเลย ใน

การท�างานวนัแรกในฐานะเด็กจบใหม่ ตอนนัน้มีหนงัสือเล่มหน่ึงท่ีถูกย่ืนใส่มือ 

หนงัสือเล่มนัน้คือ Don’t Make Me Think ซ่ึงเป็นหนงัสือสามญัประจ�าตวัของ UX 

ท่ีตอ้งอ่าน! เลยท�าใหชี้วิตการเป็น Web Designer ยงัเป็นการผสมผสานกบัการ

เขียน HTML/CSS ควบคู่ไปดว้ยกนั

ต่อมาไดเ้บนเสน้ทางชีวิตมาท�างานในต�าแหน่ง Project Manager ในบริษทั

โฆษณาเต็มตวั ซ่ึงยงัคงใชป้ระสบการณ ์ Web Designer ผสมผสานการเขียน 

HTML/CSS อยู่บา้ง แต่เพ่ิมเติมทกัษะ “การน�าเสนอ” ใหก้บัคนกลุ่มต่างๆ มากขึน้ 

ทัง้กบั “ลูกคา้” ว่าท�าไมถงึเลือกวิธีการนัน้,  “Outsource/Vendor” ว่าท�าไมเลือก

ท�าแบบนี ้รวมถงึ “ทีมออกแบบและพฒันา” ท่ีตอ้งส่ือสารใหแ้ต่ละกลุ่มผลิตงาน

บางอย่าง นอกจากทกัษะ “การน�าเสนอ” แลว้ ก็ยงัมีเร่ืองของ Wireframe และ 

User Flow ท่ีเป็นงานประจ�าตลอด 3-4 ปีท่ีผ่านมา

ประวัติผู้แปล...

Preface
ผู้แปล
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ในช่วงเวลาท่ีเป็น Project Manager นัน้ เป็นช่วงเวลาท่ีค�าว่า “Startup” เร่ิมมี

บทบาทในไทยมากขึน้ มีการจดัตัง้ Tech Startup รวมถงึองคค์วามรูแ้ละค�าในสาย 

Tech ใหม่ๆ ท่ีเขา้มาวนๆ ในการท�างาน เช่น Agile, Scrum รวมถงึค�าว่า UX ดว้ย 

ในปี 2014 ผูแ้ปลไดมี้โอกาสเขา้ร่วมงานภายใตช่ื้อ “Startup Weekend”  

(อารมณค์ลา้ยๆ Hackathon)  ซ่ึงจะรบัสมคัรใน 3 บทบาทดว้ยกนั คือ Business, 

Dev และ UX ซ่ึงนั่นก็เป็นครัง้แรกท่ีผูแ้ปลไดท้ดลองท�างานในบทบาท UX 

ในปี 2016 ผูแ้ปลไดผ้นัตวัเองมาท�างานทางดา้น UX Designer และใน

ระหว่างเร่ิมท�างานก็เร่ิมศกึษาหาความรูเ้ร่ือยมา เร่ิมตัง้แต่ลงเรียน Interaction 

Design Foundation (IDF) ดว้ยประสบการณท่ี์ผ่านมาเร่ิมจาก Web Designer, 

Project Manager ท่ีตอ้งมีการน�าเสนอดว้ย “ขอ้มูล” ท่ีมีเหตุผล มีน�า้หนกั 

มีคุณภาพ และเขา้ใจกระบวนการคิดของผู้ใชง้านอย่างแทจ้ริง 

 “หลักจิตวิทยา” กับโอกาสสร้างงานออกแบบที่ผู้ใช้หลงรัก

แน่นอนว่าทุกโจทยก์ารท�า Products หรือ Services คือการท�าใหธุ้รกิจ

สามารถท�าก�าไรไดอ้ย่างยั่งยืน ผสานเขา้กบัเทคโนโลยีท่ีเขา้มาช่วยอย่างตอบ

โจทย ์ และในการท�างานของ UX (รวมถงึ UI) คือส่ิงท่ีตอ้งท�าความเขา้ใจอย่าง

ต่อเน่ือง เพราะพฤติกรรมของคนนัน้เปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาตามส่ิงเรา้ เช่น 

โซเชียลมีเดีย หรือเทคโนโลยีใหม่ๆ แต่พืน้ฐานการคิดและการตดัสินใจอาจจะยงั

คงเดิม ดว้ยหลกัการพืน้ฐานทางจิตวิทยาสามารถปรบัใช้ไดทุ้กเวลา 
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ตลอดหลายปีหลงัจากนัน้ ผมเร่ิมศกึษาหาความรูเ้ร่ืองของ UX ในหลายๆ 

แห่ง หน่ึงในนัน้คือเว็บไซตแ์ละหนงัสือท่ีช่ือว่า “Laws of UX” ท่ีอธิบาย “หลกั

จิตวิทยา” และ “การออกแบบ” ท่ีท�าใหเ้ราเขา้ใจพืน้ฐานจิตใจและรูปแบบความคิด

ของมนุษยม์ากขึน้ สามารถน�ามาใชเ้พ่ือการออกแบบ UX/UI ใหดี้ขึน้ได ้รวมถงึใช้

เป็นขอ้มูลท่ีเช่ือถือไดต่้อผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย ว่าเรามีการตดัสินใจในงานออกแบบ

แต่ละเร่ืองดว้ยกฎหรือหลกัการอะไร (กรณีขาดขอ้มูลวิจยัสนบัสนุน)

ผมเช่ือว่าหลงัจากท่ีคุณไดอ่้านหนงัสือเล่มนีจ้บแลว้ จะเร่ิมมีมุมมองต่อ 

Products หรือ Services แบบดิจิทลัรอบตวัเปล่ียนไป จะเร่ิมเทียบเคียงกบั 

หลกัการจิตวิทยาบางขอ้ท่ีมีอยู่ในเล่มนีอ้ย่างแน่นอน จะสงัเกตเห็นว่า ท�าไมแอป 

ถงึออกแบบการใชง้านแบบนี ้ท�าไมเว็บนีใ้ชง้านงา้ยง่ายหรือใชแ้ลว้รูส้กึชิล ในทาง

กลบักนั ถา้วนัไหนคุณใชแ้อปหรือเว็บไหนแลว้พบว่า มนัดูยุ่งยากวุ่นวาย! ใชแ้ลว้

หงุดหงิดตวัเท่าชา้ง! ผมรบัประกนัไดเ้ลยว่า ถา้อ่านเล่มนีแ้ลว้ คุณผูอ่้านจะพูด

ออกมาโดยไม่รูต้วัว่า “ท�าไมถงึไม่ใชห้ลกัการ….นีน้ะ!”

เนือ้หาท่ีผมและทางทีมงานของส�านกัพิมพน์ัน้เราไดข้ดัเกลาอย่างตัง้ใจ 

และใชเ้วลาเกือบปีเลยทีเดียว หลายค�าเป็นค�าเฉพาะท่ีเราพยายามหาค�าภาษาไทย

ท่ีเหมาะสมท่ีสุด และเป็นกลางกบัทุกบทบาทหนา้ท่ีท่ีไม่ใช่แค่คนท�างาน UX ก็ยงั

สามารถอ่านและเขา้ใจได ้บางค�า บางหลกัการ ผมเช่ือว่า UX บางท่านอาจจะอ่าน

ค�าไทยและไม่เขา้ปาก จากประสบการณท่ี์พบเจอค�าศพัทเ์หล่านีใ้นการท�างานมา

บา้ง ผมพบว่าเราใชค้�าในภาษาองักฤษส่ือสารในการท�างานก็พอจะเขา้ใจกนัอยู่

แลว้บา้ง แต่อย่าลืมว่า ผูอ่้านอาจมีพืน้ฐานความรูแ้ละประสบการณท่ี์แตกต่าง

กนั แนะน�าใหล้องท�าตามหนงัสือเล่มนี ้ เปิดดว้ยหลกัจิตวิทยาบางขอ้แบบสัน้ๆ 

เขา้ใจง่ายๆ ตามดว้ย Case Study ท่ีออกแบบตามหลกัการอย่างเห็นไดช้ดั ดว้ย

วิธีง่ายๆ แค่นีจ้ะช่วยโนม้นา้วลูกคา้ใหค้ลอ้ยตามไดอ้ย่างมั่นใจ
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หวงัว่าหนงัสือเล่มนีจ้ะบอกเล่าหลกัการจิตวิทยาท่ีสนุก น�าไปปรบัใชก้บัการ

ท�างานของเพ่ือนๆ ผูอ่้านได ้ผมเช่ือว่าการท�างานและอธิบายงานครัง้ต่อไปท่ีว่า

ดว้ยเร่ือง UX จะมี Laws of UX หลกัการจิตวิทยาของการออกแบบประสบการณ์

ผู้ใชง้าน แฝงไปในงานของทุกคนดว้ยอย่างแน่นอน

สุดทา้ยนี ้ ผมอยากขอขอบคุณช่วงเวลาท่ีใช้ในการแปลท่ีผ่านมา เป็นช่วง

เวลาท่ียากมากจุดหน่ึงของชีวิตของผม อยู่ในช่วงเวลาท่ีตอ้งตดัสินใจเร่ืองส�าคญั

หลายเร่ืองมากๆ ไม่ว่าจะเป็นการท�างานในฐานะพนกังาน หรือในฐานะเจา้ของ

ธุรกิจท่ีปรกึษา การเป็นอาจารยส์อนในมหาวิทยาลยั การบริหารเวลาเพ่ือสุขภาพ 

รวมถงึการแบ่งเวลาเพ่ือดูแลครอบครวั และอยากจะขอขอบคุณบุคคลรอบขา้ง 

ท่ีนอ้ยคนนกัจะทราบว่าผมแปลหนงัสือเล่มนีอ้ยู่ เล่มแรกของผม และเป็นเล่มท่ี 

ส�าคญัมากๆ เขาเหล่านัน้ก็ท�าไดดี้ท่ีสุดกบัผมคือตบบ่า และพูดใหก้�าลงัใจ ขอบคุณ

มากๆ ครบั

สุธมั ธรรมวงศ ์
CEO & Co-founder 

บริษทั KO-EXPERIENCE จ�ากดั
ท่ีปรกึษา ผูส้อน และแบ่งปันประสบการณ ์User Experience

ผูแ้ปลหนงัสือ Laws of UX
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นกัออกแบบดิจิทลัโปรดกัต ์
ผูท่ี้อยากปรบัปรุงพฒันาฝีมือ และความเช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 

ของตนเอง โดยการเรียนรู้ให้มากขึน้เก่ียวกบัการผสมผสานระหว่าง 

“จิตวิทยา” และ “การออกแบบ” โดยส�ารวจไปพรอ้มกนัอย่างง่ายๆ ว่า 

ท�าไมผู้ใช้ถึงตอบสนองต่องานออกแบบท่ีดีเหล่านั้น? โดยเน้นท่ี 

นกัออกแบบท่ีตอ้งการท�าความเขา้ใจในหลกัจิตวิทยาใหม้ากขึน้ แลว้ดูว่า

มนัจะส่งผลกระทบ และเก่ียวพนัอย่างไรกบังานท่ีเราท�า 

และตอ้งการท�าความเขา้ใจว่า ประสบการณผู์้ใช้โดยรวมไดร้บัผลกระทบ

อย่างไร จากความเขา้ใจเก่ียวกบัการรบัรู ้และกระบวนการทางความคิด

ของมนุษย ์(เนน้การคิดวิเคราะห ์การใชเ้หตุผล การตดัสินใจอย่างมีสติ

ของผู้ใช,้ ผูแ้ปล)

นกัออกแบบประสบการณผู์ ใ้ช ้
แม้ว่าหนังสือเล่มนีจ้ะเน้นการออกแบบบนดิจิทลั ซ่ึงต่างจากการ 

ออกแบบส่ือกราฟิกแบบดัง้เดิม หรือการออกแบบเชิงอุตสาหกรรม  

โดยขอ้มูลในหนงัสือเล่มนีส้ามารถปรบัใช้ ไดก้บัผูท่ี้มีหนา้ท่ีออกแบบ

ประสบการณผู์้ใชง้าน โดยให้ค�าแนะน�าง่ายๆ เก่ียวกบัพืน้ฐานทาง

จิตวิทยาท่ีมีผลต่อการออกแบบ และการโตต้อบกบัอินเทอรเ์ฟซท่ีสรา้ง

ขึน้ พรอ้มแสดงตวัอย่างประกอบ รวมถงึอา้งอิงงานออกแบบท่ีพวกเรา

พบเห็นกนัอยู่บ่อยๆ 

หนังสือเล่มน้ีเหมาะกับใคร 
หนังสือท่ีรวบรวมทฤษฎีหรือหลักการส�าหรับงานออกแบบ 
User Experience
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เจา้ของธุรกิจ/ผูบ้ริหาร 
ผูท่ี้อยากรูคุ้ณค่าทางธุรกิจของงานออกแบบท่ีดี และท�าไมการออกแบบ

ท่ีดีจึงมีบทบาทส�าคญัต่อการเปล่ียนแปลงธุรกิจและองคก์ร โดยสาย

งานการออกแบบประสบการณข์องผู้ใช ้ หรือ UX นัน้ มีการเติบโตและ

ขยายไปยงัพืน้ท่ีใหม่ๆ เน่ืองจากการลงทุนท่ีเพ่ิมขึน้ของบริษทัมากมายท่ี

ก�าลงัมองหาขอ้ไดเ้ปรียบในการแข่งขนั 

บริษทัท่ีก�าลงัมองหาความสนใจใหม่เพ่ือขยายธุรกิจ จึงมาพรอ้มกบั 

ความคาดหวงัว่าผลิตภณัฑแ์ละบริการควรไดร้บัการออกแบบอย่างดี  

และการมีเว็บไซตห์รือแอปพลิเคชนัอย่างเดียวคงจะไม่เพียงพออีกต่อไป 

บริษทัต่างๆ ตอ้งมั่นใจว่าเว็บไซตแ์ละแอปพลิเคชนั หรืออะไรก็ตามท่ี 

เป็นประสบการณท์างดิจิทลัท่ีพวกเขาน�าเสนอนัน้ จะตอ้งมีประโยชน ์ 

มีประสิทธิภาพ รวมถงึการออกแบบมาเป็นอย่างดีดว้ย 

เพ่ือให้สามารถเป็นไปตามเป้าหมายนี ้ ผมเช่ือว่า การใชจิ้ตวิทยาเป็น

แนวทาง ท�าใหพ้วกเขาออกแบบส�าหรบัการรบัรู ้กระบวนการ และโตต้อบ

ของผู้ใช ้ไม่ใช่เพียงบนอินเทอรเ์ฟซดิจิทลัเท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึโลกดว้ย
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Chapter 1

Jakob’s Law
ตามกฎของเจค็อบ กล่าวไวว่้า “ผู้ใชง้านมกัใชเ้วลาส่วนใหญ่

กบัเว็บไซตต่์างๆ และตอ้งการให้เว็บไซตข์องคุณท�างานใน

ลกัษณะเดียวกบัท่ีพวกเขาเคยใช”้

Chapter 2

Fitt’s Law
ตามกฎของฟิทส ์กล่าวไวว่้า “เวลาท่ีใช้ในการถงึเป้าหมายขึน้

อยู่กบัระยะทางและขนาดของเป้าหมาย”

Chapter 3 

Hick’s Law
ตามกฎของฮิกส ์กล่าวไวว่้า “เวลาท่ีใช้ในการตดัสินใจจะเพ่ิม

ขึน้ตาม ‘จ�านวน’ และ ‘ความซบัซอ้นของตวัเลือก’ ท่ีมีอยู่”

Chapter 4 

Miller’s Law
ตามกฎของมิลเลอร ์ กล่าวไวว่้า “โดยเฉล่ียแลว้คนเราจะมี

ความสามารถในการจดจ�าส่ิงต่างๆ ไดเ้พียง 5-9 อย่าง (7 +/- 2) 

ในการจดจ�าเพ่ือใชง้าน”

Chapter 5

Postel’s Law
ตามกฎของโพสเทล กล่าวไวว่้า “จงระมดัระวงัในส่ิงท่ีคุณ

กระท�า แต่จงเปิดกวา้งต่อส่ิงท่ีผูอ่ื้นกระท�า”
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Chapter 6

Peak-End Rule
ตามหลกัจิตวิทยา “จุดพีค” และ “จุดจบ” กล่าวไวว่้า “การ

ตดัสินประสบการณข์องคนส่วนใหญ่มกัจะขึน้อยู่กบั ‘ความ
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‘จุดสุดทา้ย’ ของประสบการณน์ัน้ๆ มากกว่าท่ีจะตดัสินจาก

ช่วงเวลาของประสบการณ์โดยรวม”
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Aesthetic-Usability Effect
ปรากฏการณผ์ลกระทบของความสวยงามต่อการใชง้าน
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จดจ�าได”้
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การประยุกต ์ใช้หลกัการจิตวิทยาในการออกแบบ โดย
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171

187

209
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75

ตามกฎของมิลเลอร์ กล่าวไว้ว่า

“โดยเฉลี่ยแล้วคนเราจะมีความสามารถในการจดจ�าส่ิงต่างๆ 
ได้เพียง 5-9 อย่าง (7 +/- 2) ในการจดจ�าเพ่ือใช้งาน”

CHAPTER 04

Miller’s Law

ประเด็นส�ำคัญ

	 อย่าใช	้ “มหศัจรรยห์มายเลขเจ็ด”	 (Magical	Number	Seven)	 เพ่ือใช้

เป็นเหตุผลในการจ�ากดัการออกแบบโดยไม่จ�าเป็น	 (กฎของมิลเลอร ์

เป็นหลกัการทางจิตวิทยาท่ีระบุว่า	“มนุษยส์ามารถจ�าขอ้มูลไดสู้งสุด	7	

+/-	2	รายการ”	เป็นแนวทางในการออกแบบเท่านัน้	ไม่ใช่กฎท่ีตายตวั,	

ผูแ้ปล)

	 ใชก้ารแบ่งเนือ้หาออกเป็นส่วนย่อยๆ	 จดักลุ่มขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งไว ้

ดว้ยกนั	จะช่วยใหผู้ใ้ช้ไดร้บัขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้	เขา้ใจ

เนือ้หาไดดี้ขึน้	เเละจดจ�าขอ้มูลไดง่้ายย่ิงขึน้

	 โปรดจ�าไวว่้า	ขนาดของความจ�าระยะสัน้	(Short-term	Memory	Capacity)		

ของแต่ละคนจะแตกต่างกนัตามความรูท่ี้มีมาก่อน	และบริบทของ

สถานการณน์ัน้ๆ
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ภำพรวม

เป็นไปไดว่้านกัออกแบบหลายคนคงจะเคยไดยิ้นเก่ียวกบักฎของ	Miller	แต่ก็

มีความเป็นไปไดสู้งเช่นกนัท่ีพวกเขาจะเขา้ใจเก่ียวกบักฎนีแ้บบผิดๆ	 โดยความ

เขา้ใจผิดท่ีพบบ่อยเก่ียวกบักฎขอ้นีท่ี้แวบขึน้มาในหวัส�าหรบัการตดัสินใจดา้น

การออกแบบ	เช่น	“จ�านวนรายการเมนูตอ้งถูกจ�ากดัไม่เกิน	7	รายการ”	เป็นตน้	

แมว่้าการจ�ากดัจ�านวนตวัเลือกท่ีมีใหก้บัผู้ใชจ้ะมีประโยชนก็์ตาม	(ดูบทท่ี	3)	แต่

ก็ถือเป็นการเขา้ใจผิดและไม่ถูกตอ้งนกั	 ท่ีจะบอกว่าความเช่ือดงักล่าวเป็นไป

ตามกฎของ	Miller	

ในบทนีเ้ราจะมาส�ารวจถงึตน้ก�าเนิดของ	“Magical	Number	Seven”	หรือ	

“มหศัจรรยห์มายเลขเจ็ด”	ของ	Miller	 และคุณค่าท่ีแทจ้ริงของกฎนีท่ี้มีต่อ 

นกัออกแบบประสบการณ	์หรือ	UX	Designers	
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ต้นก�ำเนิด

กฎของมิลเลอรมี์ตน้ก�าเนิดมาจากเอกสารทางวิชาการท่ีตีพิมพ์ในปี	1956	โดย

นกัจิตวิทยาการรูคิ้ด	(Cognitive	Psychologist)	นามว่า	George	Miller 1	 (จอรจ์	

มิลเลอร)์	โดยมีหวัขอ้เร่ืองว่า

“The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: 
Some Limits on Our Capacity for 

Processing Information.” 

หรือ	

“มหัศจรรย์หมายเลขเจ็ด, บวกหรือลบสอง : 
ข้อจ�ากัดบางประการเกี่ยวกับความสามารถในการประมวลผล

ข้อมูลของเรา”  

โดยขณะนัน้	 Miller	 ด�ารงต�าแหน่งศาสตราจารยท่ี์ภาควิชาจิตวิทยา	 

มหาวิทยาลยัฮารว์ารด์	ไดก้ล่าวถงึความบงัเอิญระหว่าง	“ขีดจ�ากดัของการตดัสิน

โดยสมบูรณ์ในมิติเดียว”	(The	Limits	of	One-Dimensional	Absolute	Judgment)	

กบั	“ขีดจ�ากดัของความจ�าระยะสัน้”	(The	Limits	Of	Short-term	Memory)		

จากการสงัเกตหลงัทดลองของ	Miller	พบว่า	

คนวยัหนุ่มสาวจะมี	“ช่วงความจ�า”	หรือ	“จ�านวนหน่วยท่ีจ�าได”้	(Memory	Span)	

ประมาณ	7	รายการ	 	 ไม่ว่าส่ิงกระตุน้จะเป็นขอ้มูลท่ีมีปริมาณนอ้ย	หรือมาก

เพียงใด

1 George A. Miller, “The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: Some Limits on Our  
Capacity for Processing Information,” Psychological Review 63, no. 2 (1956): 81–97.
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เม่ือเราเปรียบเทียบเนือ้หาในตวัอย่างก่อนนี	้ (รูปท่ี	4-2)	กบัเนือ้หา 

ท่ีมีการจดัรูปแบบโครงสรา้ง	การใส่หวัขอ้เพ่ือล�าดบัความส�าคญั	และ

การจดัใหแ้ต่ละบรรทดัมีความยาวท่ีเหมาะสม	จะเห็นว่าสรา้งความ

แตกต่างกนัอย่างชดัเจน	

ในรูปท่ี	4-3	เป็นเวอรช์นัปรบัปรุงใหดี้ขึน้ของเนือ้หาเดียวกนั	สงัเกต

ว่ามีการเพ่ิมหวัขอ้หลกัและหวัขอ้รอง	เพ่ือสรา้งล�าดบัความส�าคญัให้

กบัเนือ้หา	 มีการเวน้ระยะเพ่ือแบ่งเนือ้หาออกเป็นส่วนๆ	อย่างเห็น

ไดช้ดั	 ลดความยาวของบรรทดัเพ่ือให้อ่านง่ายขึน้	 การขีดเสน้ใต้

ขอ้ความท่ีฝังลิงก ์ไว	้และการท�าไฮไลทท่ี์ขอ้ความส�าคญัเพ่ือใหต้ดั

กนักบัขอ้ความโดยรอบ

 

CASE 3 :

รูปท่ี 4-3 “Wall of Text” ท่ีถูกปรบัปรุงโดยการใส่หวัขอ้ การจดัรูปแบบ 
และความยาวบรรทดัท่ีเหมาะสม (อา้งอิง : Wikipedia, 2019)
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ทีนีเ้รามาดูการน�า	Chunking	 ไปใช้ในบริบทท่ีกวา้งขึน้	 เราสามารถ

ใชห้ลกัการนีเ้พ่ือช่วยให้ผู ้ใชเ้ขา้ใจความสมัพนัธท่ี์ซ่อนอยู่ไดดี้ขึน้	

โดยการจดักลุ่มเนือ้หาออกเป็นโมดูลย่อยๆ	 ท่ีมีลกัษณะแตกต่าง	

การปรบัใชก้ฎเพ่ือแบ่งกลุ่มเนือ้หา	และการจดัวางโครงสรา้งตาม

ล�าดบั	(รูปท่ี	4-4)	

โดยเฉพาะตอนท่ีตอ้งประสบพบเจอกบัขอ้มูลปริมาณมากๆ	 เรา

สามารถใช	้Chunking	 เพ่ือปรบัปรุงโครงสรา้งใหก้บัขอ้มูลเหล่านัน้	 

ซ่ึงไม่เพียงท�าใหดู้ดีสบายตามากขึน้เท่านัน้	แต่ยงัอ่านแบบเร็วๆ	 ได้

อีกดว้ย	โดยผูใ้ชจ้ะอ่านขอ้มูลข่าวล่าสุดก่อนเพ่ือดูว่าเร่ืองไหนน่าสนใจ	

เพียงชายตามองท่ีหนา้เพจและตดัสินใจไดเ้ลยทนัที

 

CASE 4 :

รูปท่ี 4-4 ตวัอย่างของการแบ่งกลุ่มท่ีปรบัใชก้บัเนือ้หาท่ีแน่น  
(อา้งอิง : Bloomberg, 2018) 
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เทคนิค

Journey Mapping  :	แผนท่ีประสบการณข์องการใชสิ้นคา้หรือบริการ

เคร่ืองมือหน่ึงท่ีสะดวกส�าหรบัการระบุจุดพีคทางอารมณข์องผู้ใชป้ลาย

ทางตลอดทัง้ประสบการณคื์อ	การท�า	Journey	Map	

ซ่ึงในการท�า	1ualitative	%xercise	นัน้	 มีค่าอย่างย่ิงในการเล่าเร่ืองผ่าน

ภาพออกมาว่า	ผูค้นใชผ้ลิตภณัģห์รือบริการอย่างไรผ่านการเล่าเร่ืองตัง้แต่ตน้

จนจบของการบรรลุภารกิจ	หรือเป้าหมายเฉพาะ	Journey	Map	น�าไปสู่การสรา้ง	

Design	Artifact	ในท่ีนีคื้อแผนภาพ	Journey	Map	(รูปท่ี	6-4)	ซ่ึงไม่เพียงช่วยให ้

ดีไซเนอร	์และผูมี้ส่วนร่วมในโครงการปรบัรูปแบบความคิด	(Mental	Model)	ให้

ตรงกนัเท่านัน้	แต่ยงัสรา้งความเขา้ใจร่วมกนัท่ีลกึซึง้ขึน้เก่ียวกบัประสบการณ์

ของลูกคา้	และช่วยในการระบุความทา้ทายและโอกาสต่างๆ	ภายในประสบการณ์

อีกดว้ย	

 

รูปท่ี 6-3 5ber %xpre�� 0//, (อา้งอิง : 5ber, 2019)
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เหมือนกบั	Design	%xercises	ทุกประเภท	Journey	Maps	นัน้สามารถควร

จะปรบัใหเ้ขา้กบัวตัถุประสงค	์และเป้าหมายของโครงการนัน้ๆ	ได	้แต่โดยทั่วไป

แลว้จะประกอบไปดว้ยขอ้มูลส�าคญับางประการ

รูปท่ี 6-4 ตวัอย่าง *ourne� -ap 
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โดยทุกองคป์ระกอบนัน้มีจุดประสงคท่ี์ชดัเจน	รวมถงึฝาครอบท่ีท�า

จากเพล็กซิกลาส	(Plexiglass	Cover)	ซ่ึงเป็นพลาสติกความโปร่งใส	

ช่วยลดเสียงสั่นเม่ือเปǝ ดเสียงดงัๆ	ท�าใหต่้างจากฝาครอบโลหะทั่วไป	

ผลิตภณัģนี์เ้ป็นจุดเปล่ียนส�าคญัในประวติัศาสตรก์ารออกแบบ	เม่ือ

อุปกรณอิ์เล็กทรอนิกส ์ไม่จ�าเป็นตอ้งแอบซ่อนตวัหรือปลอมตวัเป็น

เฟอรนิ์เจอรอี์กต่อไป	แต่กลายเป็นองคป์ระกอบท่ีตัง้โชว ์ไดอ้ย่าง

อิสระ	ซ่ึงมีทัง้ความสวยงามและสามารถใชง้านได	้

 

รูปท่ี 7-3 เคร่ืองบนัทǕกเสียง Braun 3+4 ออกแบบโดย 
(an� 'ugelot และ $ieter 2am� 

(อา้งอิง : -u�eum of -odern !rt)
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รูปท่ี 7-4 !pple i0od (บนซา้ย), !pple i0hone (บนกลาง), !pple i-ac (บนขวา), 
Braun T3 0ocket 2adio (ล่างซา้ย), Braun %T44 Calculator (ล่างกลาง), 

และ Braun ,%1 ,oud�peaker (ล่างขวา)

133

มาลองดูตวัอย่างแบรนดห์น่ึงท่ีสืบทอดแนวทางการออกแบบของ	

"raun	 ในหลายๆ	ดา้น	 โดยยงัคงไวซ่ึ้งความเรียบง่ายในการใชง้าน	

ควบคู่ไปกบัดีไซนท่ี์สวยงามหรูหราอย่างลงตวั	นั่นคือ	Apple	ท่ีการ

ออกแบบผลิตภณัģต่์างๆ	 ไดร้บัอิทธิพลจากแนวคิดการออกแบบ

ของ	"raun	อย่างชดัเจน	เช่น	iPod,	iPhone	และ	iMac	อุปกรณต่์างๆ	

เหล่านีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถงึความสวยงามเรียบง่ายแบบเดียวกบัไลนก์าร

ผลิตของ	"raun	ในขณะเดียวกนัก็ใหค้วามส�าคญักบัการใชง้านง่าย

ดว้ย	(รูปท่ี	7-4)

 

CASE 2 :
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อีกตวัอย่างท่ีพบไดบ่้อยของปรากฏการณ	์von	2estorff	จะอยู่ใน

ตารางราคา	Subscription	Plans	 ซ่ึงบริการส่วนใหญ่ท่ีเราใชจ้ะมี

แผนสมคัรสมาชิกให้เลือกหลายแบบ	 โดยมากแลว้บริษทัจะเนน้ 

ตวัเลือกหน่ึงมากกว่าตวัเลือกอ่ืนๆ	และเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายนี	้ 

นกัออกแบบมกัจะท�าให้ตวัเลือกท่ีตอ้งการให้โดดเด่นขึน้โดยการ

เพ่ิม	 “ตวัชีน้�าทางสายตา”	 (6isual	Cues)	ตวัอย่างเช่น	Dropbox	

เนน้ตวัเลือก	“Advanced”	(รูปท่ี	E-3)	โดยใชสี้	(ใชสี้เฉพาะจุดกบัปุǜ ม	 

“Try	free”),		รูปร่าง	(แถวขอ้มูลของแพ็คเกจดูใหญ่ขึน้เล็กนอ้ยเพราะ

แสดงแถบ	“"est	value”	 ท่ีดา้นบน)	และต�าแหน่ง	 (วางแถวขอ้มูล 

ของแพ็คเกจนัน้ไวต้รงกลางจอ)

 

CASE 3 :

รูปท่ี 8-3 หนǕ่งในตวัอย่างของ  von 2e�torff effect 
ในรูปแบบของตารางราคาการขาย  (อา้งอิง : $ropbox, 2019)

หลกัการนีอ้าจน�าไปปรบัใชก้บัการบริการในสถานท่ีต่างๆ	 เช่น	

สนามบิน,	 โรงพยาบาล	รวมถึงห้างสรรพสินคา้ท่ีจะตอ้งใชก้าร 

มองเห็นและการคิดในการตดัสินใจ	และยงัเช่ือมโยงกบั	System	1	 

-	System	2	จากบทก่อนหนา้ในเร่ืองของ	Automatic	Cognitive	

Processing	ไดอี้กดว้ย

TN
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ปรากฏการณ	์von	2estorff	ยงัสามารถเห็นไดใ้นองคป์ระกอบการ

ออกแบบท่ีมีจุดประสงคเ์พ่ือดงึดูดความสนใจของเรา	ตวัอย่างเช่น	

การแจง้เตือน	 (รูปท่ี	E-4)	 ซ่ึงออกแบบมาเพ่ือแจง้ใหผู้้ใชท้ราบเม่ือ

มีบางส่ิงท่ีจ�าเป็นตอ้งด�าเนินการ	องคป์ระกอบท่ีแพร่หลายเหล่านี้

สามารถพบไดเ้กือบทุกแอปหรือบริการ	 ซ่ึงองคป์ระกอบท่ีนิยมใช้

กนัโดยทั่วไปเหล่านีไ้ดร้บัการออกแบบมาเพ่ือดงึดูดความสนใจของ

เราไม่ว่าจะดีหรือรา้ยก็ตาม	(โดยเฉพาะสีแดง	มกัจะเป็นสีท่ีถูกใชก้บั 

อินเทอรเ์ฟซ	 เพ่ือให้ผู ้ใชรู้ส้ึกถงึการเตือนหรือระวงัในการกดปุǜ ม,	

ผูแ้ปล)

 

CASE A :

เราสามารถขยายความคิดเบือ้งหลงัปรากฏการณ	์von	2estorff	และ

น�าไปใชก้บัการออกแบบท่ีนอกเหนือจากองคป์ระกอบเด่ียวๆ	ไดเ้ช่น

กนั	ตวัอย่างเช่น	เว็บไซตข่์าว	ซ่ึงโดยทั่วไปจะเห็น	“เนือ้หาหลกั”	ซ่ึงมกั

จะถูกออกแบบให้โดดเด่นต่อสายตาของผูใ้ชม้ากกว่าหวัขอ้ข่าวอ่ืนๆ	

ภาพข่าว	และโĢษณา	(รูปท่ี	E-5)	

รูปท่ี 8-4 การใช ้von 2e�torff effect เพ่ือเรียกความสนใจต่อการแจง้เตือน 
(อา้งอิง : i/3, 2019)

CASE B :
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ตามกฎของเǇสเลอร์ หรือǇี่รู้จักกันในชื่อ 
ɁThe Law of Conservation of CompleƓityɂ หรือ

Ɂกฎการอน˱รักǛ์ความƵับƵ้อนɂ กล่าวไว้ว่า

Ɂระบบใดๆ ก็ตามจะมีระดับความƵับƵ้อนในระดับหน˦่ง
Ƶ˦่งไม่สามารถลดลงได้อีกɂ

CHAPTER 0Û

Tesler’s Law

ประเด็นส�ำคัญ

	 ทุกกระบวนการต่างก็มี	“แก่นแห่งความซบัซอ้น”	(Core	of	Complexity)	

ซ่ึงไม่สามารถออกแบบใหล้ดลงได	้ดงันัน้	ความซบัซอ้นนีจ้งึตอ้งตกอยู่

กบัระบบ	หรือผู้ใชอ้ย่างหลีกเล่ียงไม่ได	้

	 ควรพยายามอย่างเต็มท่ีในการลดความซบัซอ้นใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็น

ไปได	้ดว้ยการหาวิธีจดัการกบั	“ความซบัซอ้นท่ีเป็นแก่น”	 ()nherent	

Complexity)	ในระหว่างการออกแบบและการพįันา

	 ระวงัอย่าท�าให้อินเทอรเ์ฟซเรียบง่ายเกินไปจนขาดความชดัเจนและ

เขา้ใจยาก

157

157-170 Laws of UX.indd   157 14/05/2024   14:04:19



210

รูปท่ี 12-1 โปสเตอร ์,a�� of 58 po�ter� ช่วยในการสรา้งการรบัรู้
(อา้งอิง : 8tian -iller จาก 6ectorform eซา้ยf, 

และ 6irginia 6irdu  o จาก 2ankia eขวาf)

กำรสร้ำงควำมตระǝนักร˳้ɑȯ�ŵėīñėĶċɑ�ƎÏŝ÷Ķ÷ŤŤȰ

การสรา้งความตระหนกัรู	้อาจเป็นวิธีท่ีชดัเจน	แต่จะมีประสิทธิภาพท่ีสุดส�าหรบั

นกัออกแบบในการซึมซบัและน�าไปใชห้ลกัการทางจิตวิทยาท่ีครอบคลุมอยู่

ในหนงัสือเล่มนี	้ ต่อไปนีคื้อกลยุทธบ์างส่วนท่ีผมเคยเห็นทีมน�าไปใชเ้พ่ือบรรลุ 

เป้าหมายนี้

มองเห็น ɮ ตระหนักรู้ (ºisibility)

วิธีแรกและง่ายท่ีสุดในการซึมซบัหลกัการต่างๆ	 ท่ีเราพูดถงึในเล่มนี	้ คือ

การท�าใหม้นั	“มองเห็น”	ไดช้ดัเจนในพืน้ท่ีท�างานของคุณ	ตัง้แต่เปǝ ดตวัโปรเจกต	์

“Laws	of	UX”	ผมไดร้บัรูปภาพจ�านวนนบัไม่ถว้นจากทีมงานท่ีพิมพ์โปสเตอรข์อง

แต่ละกฎท่ีมีบนเว็บไซต	์และติดไวบ้นผนงัใหทุ้กคนเห็น	(รูปท่ี	12-1)
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เกˤ˒ยวกับǌ˳้เƬˤยน

จอน	ยาบลอนสกี	้ (Jon	 9ablonski)	 คือนกัออกแบบ	 

ประสบการณ์ผู้ใช้	 (User	 %xperience	 Designer) 

และนักพįันาเว็บไซต ์ในส่วนติอต่อผู้ใช้	 (&rontend	 

Web	Developer)	 ในเมืองดีทรอยต	์ จอนมุ่งมั่นท่ีจะ 

ท�าให้เทคโนโลยีท่ีซบัซ้อนดูเรียบง่ายและใชง้านง่าย 

ผ่านการวิจยัผู้ใชแ้ละการออกแบบการโตต้อบอย่างเขม้ขน้	ผลงานของ 

จอนผสมผสานประสบการณด์า้นการออกแบบ	และการพįันามากกว่า	 

ทศวรรษในวงการบนัเทิง	การคา้ปลีก	ยานยนต	์และการบินและอวกาศ 

ท่ีมีความเขา้ใจอย่างลึกซึง้เก่ียวกบัความเช่ือมโยงระหว่างจิตวิทยามนุษย ์

และความรูส้ึกของมนุษยก์บัเทคโนโลยี	ยามว่างจากการออกแบบแผนท่ี 

การเดินทางของผู้ใชห้รือสรา้งตน้แบบ	จอนก็ก�าลงัสรา้งเคร่ืองมือดิจิทลั 

เพ่ือช่วยนกัออกแบบ	เช่น	

Laws	of	UX	P	httpsP//lawsofux.com/

(umane	by	Design	P	httpsP//humanebydesign.com/

Web	&ield	Manual	P	httpsP//web°eldmanual.com/
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