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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (Interface) สําหรับแอพพลิเคชัน

เพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียดให้ใช้งานได้ง่ายเหมาะสมกับผู้ใช้ และเพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครียด ในกลุ่มเจนวาย (Gen Y) 

โดยการทําวิจัยในครั้งนี้เป็นการการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มี
ภาวะเครียด โดยศึกษาข้อมูลเอกสาร (Documentary Research) จากข้อมูลจาก อินเตอร์เน็ต หนังสือ 
เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับภาวะเครียด และการออกแบบท่ีส่งผลต่ออารมณ์ แล้วนําข้อมูลที่
ได้มาออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด แบ่งผู้ให้ข้อมูลเป็น 2 กลุ่ม 
กลุ่มที ่1 คือผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบจํานวน 3 ท่าน โดยเก็บข้อมูลปฐมภูมิด้วยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ในเรื่องการออกแบบที่ส่งผลต่ออารมณ์ผู้ใช้งาน และใช้งานได้ง่ายตรงกับกลุ่มเป้าหมายที่กําหนดไว้ เพื่อนํามา
แก้ไขและพัฒนาการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด กลุ่มที่ 2 คือ
กลุ่มเป้าหมายผู้ที่มีสภาวะเครียดในกลุ่มเจนวาย (Gen Y) จํานวน 100 ท่าน ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า
กลุ่มเป้าหมายมีพฤติกรรมของภาวะเครียด (x = 3.54, S.D. = 0.46)  โดยกลุ่มเป้าหมายมีความรู้สึกไม่สบาย
ใจ เศร้า ท้อแท ้สูงที่สุดถึง (x = 4.54, S.D. = 0.46) นําไปสู่การออกแบบการใช้งานของหน้าหลักออกแบบมา
เพื่อให้กําลังใจผู้ใช้งานโดยเฉพาะ ส่งผลให้้ความพึงพอใจในการใช้งานแอพพลิเคชันอยู่ในระดับ (x = 4.47, 
S.D. = 0.57) และความพึงพอใจในการออกแบบแอพพลิเคชัน (x = 4.58, S.D. = 0.48)  

ดังนั้นการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครียด มีคุณสมบัติที่
สอดคล้องกับความต้องการการใช้งานของผู้มีสภาวะเครียดอย่างแท้จริง  
 
คําสําคัญ : ส่วนต่อประสานผู้ใช้, แอพพลิเคชัน, ภาวะเครียด 
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Abstract 
The objective of this research is to design a user interface (UI) for an application that 

is easy and suitable for users with anxiety, and to assess user satisfaction with the UI of the 
application for individuals with anxiety in the Gen Y group. 

In this research, the user interface (UI) design for an application targeting individuals 
with anxiety was conducted using documentary research methodology. Data was gathered 
from internet sources, books, documents, theories, and related research on anxiety and 
design affecting emotions. The gathered data was then used to design the UI for the 
application intended for individuals with anxiety. The data providers were divided into two 
groups. Group 1 consisted of three design experts who were interviewed to collect 
preliminary information on design factors influencing user emotions and ease of use, which 
would be used for the improvement and development of the UI design. Group 2 consisted 
of 100 individuals from the target audience, specifically individuals with anxiety in the Gen Y 
group. The research findings indicated that the target group exhibited anxiety-related 
behaviors (x = 3.54, S.D. = 0.46), with the highest levels of discomfort, sadness, and genuine 
distress (x = 4.54, S.D. = 0.46). These findings guided the design of the main interface to 
provide encouragement to users, particularly targeting their emotions. As a result, user 
satisfaction with the application usage was at a level of (x = 4.47, S.D. = 0.57), and satisfaction 
with the application design was (x = 4.58, S.D. = 0.48).  

Thus, User interface design for applications to stressed person It has features that 
truly meet the needs of stressed people. 
 
Keywords : User interface, applications, stress 
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บทนํา 
ประเทศไทยที่ใครหลาย ๆ คนนิยามไว้ว่าเป็น

สยามเมืองยิ้มแม้คํานิยามนี้จะสะท้อนถึงความสุข 
เพียงใดแต่ด้วยสภาพสังคมไทยพัฒนาไปอย่าง
รวดเร็วมีการเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลารวมถึงการ
กดดันที่เกิดจากการเปรียบเทียบไม่ว่าจะมาจาก
ตนเองหรือผู้อื่น ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย ด้านครอบ 
ด้านสังคม ด้านการทํางานและด้านการเงิน Cigna 
(2018) กล่าวไว้ว่าคนไทยร้อยละ 91 ของประชากร
ยอมรับว่าตนเองกําลังตกอยู่ในสภาวะที่เครียด แต่ใน 
81% ของคนกลุ่มนี้สามารถจัดการกับความเครียด
ได้จากการสํารวจนี้ มีข้อมูลที่น่าตกใจ เพราะพบว่ามี
คนไทยร้อยละ 13 ของประชากรเท่านั้นที่เข้ารักษา
ปัญหาสุขภาพจิต โดยสาเหตุหลัก ๆ ที่ทําให้คนไทย
เครียด เกิดจากปัญหาด้านการเงินร้อยละ 43 ของผู้มี
ภาวะเครียด ปัญหาด้านการงานร้อยละ 35 ของผู้มี
ภาวะเครียด ปัญหาครอบครัวร้อยละ 10 ของผู้มี
ภาวะเครียด ปัญหาด้านสุขภาพร้อยละ 8 ของผู้มี
ภาวะเครียด และกลุ่มคนที่ที่มีปัญหาความเครียด
มากที่สุดคือกลุ่มมิลเลนเนียล (Millennials) หรือ
กลุ่มเจนวาย (Gen Y) ผู้ที่เกิดในช่วงปี 2527 - 2539 
ซึ่งคนกลุ่มนี้เจอทั้งการเปลี่ยนผ่านของเทคโนโลยี 
รวมถึงต้องเจอกับสภาวะกดดันหลากหลายรูปแบบ  

หนึ่งในเหตุการณ์สําคัญที่ยิ่งทําให้คนไทยใน
กลุ่มเจนวาย (Gen Y) เจอกับภาวะเครียดคือการ
แพร่ระบาดของไวรัส โควิด-19 (Covid-19) ที่ทําให้
เ ศ รษฐกิ จของ ไทยและรวมถึ งทั่ ว โลกย่ํ าแย่  
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้สํารวจ สภาพจิตใจของคน
ไทยในช่วงการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด พบว่าทํา
ให้ประชาชนมีความรู้สึกเครียด และวิตกกังวลสูงถึง
ร้อยละ 72.95 ของประชากร และประชาชนรู้สึก
รับมือไม่ไหวกับปัญหาในเรื่องการเงิน การงาน จน
ทําให้เกิดอัตราการฆ่าตัวตายที่สูงขึ้น ในทั้งนี้การ
แพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ลดลง แต่ปัญหา 
ความ เครี ยดที่ มี อยู่ ของประชนยั งคง เดิ ม อั น
เนื่องมาจากสภาพเศรษฐกิจและอัตราการว่างงานท่ี
มีแนวโน้มสูงขึ้น และหน่วยงานที่ช่วยเหลือดูแล
สภาพจิตใจของประชาชนมีน้อย ทําให้เกิดสภาวะคอ

ขวดในการช่วยเหลือ ส่งผลทําให้ล้าช้าต่อการ
ช่วยเหลือ (CMMU, 2566) 

ทางผู้วิจัยทําเล็งเห็นว่าสามารถเพิ่มวิธีที่จะ
ช่วยเหลือและดูแลสภาพจิตใจโดยการพัฒนาส่วน 
ต่อประสานด้านภาวะเครียดสําหรับการให้การ
ปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์ เพื่อให้ เ ข้ าถึ ง
ประชาชนชน ผู้ที่มีภาวะเครียดและช่วยเหลือได้ทัน
ท้วงทีทั้งนี้ยังสามารถลดจํานวนการแออัดของผู้ป่วย
ที่ต้องมาพบแพทย์ในโรงพยาบาล ลดระยะเวลาใน
การรอพบแพทย์ และทางผู้จัดทําออกแบบให้ส่วน
ต่อประสานผู้ใช้ ด้านภาวะเครียดสําหรับการให้การ
ปรึกษารายบุคคลแบบออนไลน์มีรูปแบบในการใช้
งานที่ง่าย ตอบ โจทย์ผู้ที่ต้องการใช้งาน เพื่อสะดวก
กับผู้ใช้งานมากขึ้น 
 

วัตถุประสงค์ของบทความวิชาการ 
1. เพื่อออกแบบและพัฒนาส่วนต่อประสาน

ผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียดให้ 
ใช้งานได้ง่ายและเหมาะสมกับผู้ใช้ 

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานส่วน
ต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะ
เครียด 

 
ขอบเขตของบทความวชิาการ 

1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชัน 
เพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด 

2.  ขอบเขตด้ านประชากรตัวอย่ างได้แก่
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้
สําหรับแอพพลิเคชันและกลุ่มประชากรผู้ที่มีภาวะ
ความเครียด 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 

ร่วมกับการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
เป็นงานวิจัยประยุกต์ เพื่อศึกษาแนวทางและ
กระบวนการออกแบบและพัฒนาส่วนต่อประสาน
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ผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพ่ือผู้ที่มีสภาวะเครียด โดย
แบ่งขั้นตอนออกเป็นดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลเอกสาร (Documentary 
Research) จากข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต หนังสือ 
เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้ที่มี
ภาวะเครียด และการออกแบบที่ส่งผลต่ออารมณ์
ของผู้ใช้งาน เพื่อนําไปวิเคราะห์ในการออกแบบส่วน
ต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะ
เครียด 

ขั้นตอนที่ 2 นําข้อจากอินเตอร์เน็ต หนังสือ 
เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้ที่มี
ภาวะเครียด และการออกแบบที่ส่งผลต่ออารมณ์
ของผู้ใช้งาออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพ
พลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครียด 

ขั้นตอนที่ 3 ประเมินความพึงพอใจด้านการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชัน
เพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด โดยการเก็บข้อมูลปฐมภูมิ
ด้วยการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อนํามาแก้ไขและ
พัฒนา การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับ
แอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครียด 

ขั้นตอนที่ 4 เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล
แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้งาน ที่ได้จาก
กลุ่มเป้าหมายโดยการทดลองใช้จริง เพื่อนํามาแก้ไข
และและพัฒนาการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้
สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครียด 

ขั้นตอนที่ 5 รวบรวมข้อมูลที่ได้มาทั้งหมดนํามา
แก้ไขและและพัฒนาการออกแบบส่วนต่อ ประสาน
ผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครียด 
 

ผลการวิจัย 
ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาองค์ประกอบและแนว

ทางการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพ
พลิเคชัน เพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด 

1.1 อาการและลักษณะของผู้ที่มีภาวะเครียด 
ภาวะเครียดเกิดจาก ความรู้สึกที่มีผลมาจาก

การกดดันในใช้ชีวิต และไม่สามารถรับกับสถานการณ์
นั้น ๆ ได้  ไม่ว่าจะการทํางาน การขาดโอกาส 

ความสัมพันธ์ที่ไม่ดี รวมไปถึงการเจ็บป่วย ทั้งร่าง
กานและจิตใจ (รัตติพร พนพิเชษฐกุล, 2544) 

กรมสุขภาพจิต (2563) ได้จัดกลุ่มผู้ที่มีภาวะ
เครียดโดยแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 1) Mild 
Stress หรือเครียดระดับต่ํา คือความรู้สึกเบื่อหน่าย 
เชื่องช้า ขาดแรงกระตุ้นในการใช้ชีวิต 2) Moderate 
Stress หรือเครียดระดับกลาง คือความรู้สึกกังวล 
กระวนกระวายใจ แต่จะไม่แสดง ความเครียดออก
อย่างชัดเจน 3) High Stress หรือเครียดระดับสูง 
คือความเครียดที่ เจอสถานการณ์ที่กระทบต่อ
ร่างกายหรือจิตใจอย่างรุนแรงส่งผลให้นอนไม่หลับ 
ปวดหัว ปวดท้อง อารมณ์ฉุนเฉียวง่าย 4 Severe 
Stress หรือเครียดระรับรุนแรง เป็นความเครียด
เรื้อรัง ทําให้เกิดการล้มเหลวในการปรับตัว ส่งผล
ก่อให้เกิดอาการทางจิต 

การระบายความเครียดในระยะเริ่มต้นนั้น
สามารถทําได้โดยการสร้างบรรยากาศที่เหมาะสม
กับตนเอง ไม่ว่าจะเป็นเสียงเพลงเบา ๆ การทําสมาธิ 
มีเพื่อนที่คอยรับฟัง รวมไปถึงการได้รักการรักษา
จากผู้เช่ียวชาญ   

1.2 ออกแบบภาพประกอบโดยใช้ทฤษฎี
การออกแบบทางอารมณ์ 

เมื่อรับรู้ถึงประสบการณ์ของผู้ที่มีภาวะ
เครียดโดยผู้ที่มีภาวะเครียดต้องการเพื่อนรู้ใจที่คอย
รับฟังและคอยให้คําปรึกษาและการออกแบบเชิง
อารมณ์นั้นเป็นหนึ่งปัจจัยที่จะช่วยกระตุ้นอารมณ์
เพื่อให้ผู้ใช้งานตอบสนองประสบการณ์ในเชิงบวก
และยังสามารถสร้างความรู้สึกที่เป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกันกับผู้ใช้งานโดยใช้องค์ประกอบ การออกแบบ
ทางอารมณ์ Noman (2003) ได้สร้างองค์ประกอบ
การออกแบบ ทางอารมณ์ เพื่อประสบ การณ์ที่น่า
จดจําไว้ 4 ด้าน 1) Emotion-Memory Link เหตุการณ์
ในความ ทรงจําที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ 2) Aesthetic- 
Usability Effect ประสบการณ์ที่น่าพึงพอใจในด้าน
สุนทรีย์ 3) Gut Feeling อารมณ์ที่ โน้มน้าวใจ เพื่อ
กระตุ้นการรับรู้การเข้าใจ และการตัดสินใจที่รวดเรว็ 
4) Ownership Effect เพิ่มประสบการณ์การเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกันกับผลิตภัณฑ์ 
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ผลจากการวิเคราะห์เพื่อสร้างภาพประกอบ
จากทฤษฎีการออกแบบทางอารมณ์ คือ การเยียวยา 
โดยเพื่อนที่รู้ใจ คอยรับฟัง และแก้ปัญหาภาวะเครียด
ของผู้ ใ ช้ผ่านแนวคิดการออกแบบ (Concept) 
“Make Care สร้างความสุข ด้วยความห่วงใย” โดย

ภาพประกอบจะใช้สภาพอากาศและท้องฟ้าแทน
การสื่ออารมณ์เพื่อแสดงอารมณ์ที่ เ ช่ือมโยงกับ
ผู้ใช้งานจากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นผ่าน Symbol 
ของสภาพอากาศ เพิ่มความเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน 

 

 
รูปที ่1 ท้องฟ้าท่ีมีหลากหลายแบบ แทนอารมณ์ที่หลากหลายของผูใ้ช้งาน 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

เพื่อสร้างประสบการณ์ร่วมในการใช้งานเพื่อกระตุ้นความรู้สึกทําให้เกิดการเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน
ระหว่างภาพประกอบกับผู้ใช้งาน โดยภาพประกอบบนส่วนต่อประสานผู้ใช้สามารถปรับเปรียนไปตาม
อารมณ์ของผู้ใช้และจะมีข้อความที่ให้กําลังใจ เพื่อสร้างประสบการณ์ที่ดีระหว่างใช้งาน 

 

 
รูปที ่2 ภาพประกอบของท้องฟ้าที่ปรับเปลีย่นไปตามอารมณ์ของผูใ้ช้งาน 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

1.3 ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับ
แอพพลิเคชัน (User Interface) 

ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพ
พลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียดโดยใช้ภาพประกอบ
ที่สื่ออารมณ์มาใช้เป็นหลักเพื่อสร้างจุดสนใจให้กับ

ผู้ใช้และมีการใช้โทนสีที่ทําให้รู้สึกเป็นอันหนึ่งอัน 
เดียวกันกับผู้ใช้ เช่นรู้สึกสบายใจโทนสี จะมีความ
สดใส, รู้สึกเศร้า โทนสีจะเปลี่ยนเป็นสีหมองหม่น 
รวมถึงการใช้ง่านที่ง่าย แต่ก็มีความแปลกใหม่ของ
ฟังก์ช่ันในการใช้งานเช่น “ระบบสแกนสภาวะทาง
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อารมณ์ Facial Emotion Recognition” เพื่อเป็น
การสแกนสภาวะเครียดในระยะเริ่มต้น 

ส่วนที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจใน
การใช้งานส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชัน 
เพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด 

2.1 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้
งานส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชัน เพ่ือ
ผู้ที่มีสภาวะเครียด จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบได้ให้คําแนะนํา
เพื่อปรับใช้ในการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้
สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด ดังนี้
ผู้เช่ียวชาญด้านงานออกแบทั้ง 3 ท่าน สรุปได้ว่าในการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชัน
เพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด ควรเพิ่มสว่นของการประเมนิ 
ภาวะเครียดจากผู้ใช้งานให้อยู่หน้าแรกเริ่ม เพื่อให้ง่าย
ต่อการวัดผลความเครียดของผู้ใช้งาน (ดร.ขวัญใจ 
สุขก้อน) และควรลดจํานวนหน้าลง เพื่อลดการ
สับสนในการใช้งาน (สกลรัฐ บุญเฉลียว) และเพิ่ม
ความโดดเด่นให้กับปุ่ม เพื่อสร้างจุดจูงใจให้กับผู้ใช้
ให้รู้สึกอยากกดปุ่มและใช้งานต่อ (จิรเมธ นกเพชร) 

2.2 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้
งานส่วนต่อ ประสานผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชัน 
เพ่ือผู้ที่มีสภาวะเครียด จากกลุ่มเป้าหมาย  

จากการวิ เคราะห์ข้อมูลขากการสอบถาม
กลุ่มเป้าหมายที่มีสภาวะเครียดจํานวน 100 คน ผลที่ได้
จะแบ่งออกเป็น 4 ส่วน 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 2) ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ที่มี
ภาวะเครียด 3) ข้อมูล เกี่ยวกับการใช้งานแอพพลิเคชัน 
4) ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบแอพพลิเคชัน 

1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เพศ
ของผู้ทําแบบสอบถาม (อันดับ1 เพศหญิง 53%, 
อันดับ2 เพศชาย 31%, อันดับ3 เพศทางเลือก 
15%, ไม่ระบุ 1%) อายุของผู้ทําแบบสอบถาม 
(อันดับ1 อายุ 26-31 ปี 72%, อันดับ2 อายุ 32-37 
ปี 14%, อันดับ3 อายุ 20-25 ปี 10%, อันดับ4 อายุ
ต่ํากว่า 20 ปี 4%) อาชีพของผู้ทําแบบสอบถาม 
(อันดับ1 พนักงานบริษัท/ลูกจ้างเอกชน 71%, ธุรกิจ
ส่วนตัว/ค้าขาย 12%, นักเรียน/นักศึกษา 11%, 
ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 6% 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกบัพฤติกรรมของผู้ที่มภีาวะเครียด 
รายละเอียด x S.D. จํานวน ลําดับ 

รู้สึกไม่พอใจตัวเอง 4.54 0.46 100 2 
ไม่สบายใจ เศรา้ ท้อแท้ 4.57 0.50 100 1 
นอนไม่ค่อยหลับ หลับ ๆ ตื่น ๆ หรือนอนเยอะเกินไป 4.47 0.50 100 3 
เบื่ออาหารหรือกินมากเกินไป 4.37 0.49 100 4 
สมาธิไม่ดี ต้องใช้ความตั้งใจในการทําอะไรบางอย่างให้สําเร็จ 4.33 0.84 100 5 
พูดช้า ทําช้า 3.87 0.65 100 6 
กระสับกระส่ายอยูไ่ม่นิ่ง 3.66 0.95 100 7 
รู้สึกไม่ดีกะตัวเอง 3.26 0.68 100 8 
คิดทําร้ายตัวเอง 1.23 0.22 100 9 
มีแนวโน้มที่จะฆ่าตัวตาย 1.11 0.00 100 10 

รวม 3.54 0.46   
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ตารางที่ 2 แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้งานแอพพลิเคชัน 
รายละเอียด x S.D. จํานวน ลําดับ 

การบรรเทาสภาวะเครียด 4.88 0.27 100 1 
แบบทดสอบค่าความเครียด 3.51 0.60 100 5 
การระบายความเครียด 4.53 0.55 100 4 
การรักษาอาการเครยีด 4.67 0.73 100 3 
การปรึกษาแพทย์และผูเ้ชี่ยวชาญ 4.78 0.71 100 2 

รวม 4.47 0.57   
 
ตารางที่ 3 แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในการออกแบบแอพพลิเคชัน 

รายละเอียด x S.D. จํานวน ลําดับ 
มีความรูส้ึกเป็นอันหนึ่งอันเดยีวกนักับผู้ใช้งาน 4.74 0.46 100 2 
ตัวการ์ตูนเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 4.77 0.43 100 1 
ข้อความอ่านได้อย่างชัดเจน 4.50 0.50 100 4 
มีฟังก์ชันท่ีหลากหลายและน่าสนใจ 4.17 0.54 100 5 
ใช้งานง่ายไม่สับซ้อน 4.73 0.48 100 3 

รวม 4.58 0.48   
 

สรุปและอภิปรายผล 
การวิจัยเรื่องการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้

สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด ซึ่งจาก
ผลสรุปของงานวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย โดยผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม
จากผู้เ ช่ียวชาญและกลุ่มเป้าหมาย โดยจะใช้วิธี
สอบถามความพึงพอใจในการใช้งาน เพื่อทําให้เจอ
จุดบกพร่องและการใช้งานที่ ไม่สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยกลุ่มเป้าหมายที่มีสภาวะเครียด
ส่วนใหญ่จะเป็นเพศหญิง มีอายุ 26-31 ปี มีอาชีพ
เป็นพนักงานบริษัท/ลูกจ้างเอกชน โดยสภาวะ
เครียดจะอยู่ในระดับปานกลาง (Moderate Stress) 
มีความกระวนกระวาน เบื่อหน่าย แต่ก็สามารถเพิ่ม
ระดับเครียดได้หากไม่ได้รับการรักษาอย่างทันท่วงที 
ทั้งนี้ยังได้สอบความพึงพอใจในการออกแบบแอพ
พลิเคชัน โดยมีการปรับแก้เพิ่มเติมจากการออกแบบ
รอบที่ 1 หลังจากที่ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายได้
ทดลองใช้งาน เพื่อทําให้ตรงใจกับกลุ่มเป้าหมาย 
มากยิ่งข้ึน  

จากผลสํารวจสภาวะเครียดพบว่า กลุ่มเป้าหมาย
มีสภาวะเครียดในระดับปานกลาง (x = 3.54, S.D. 
= 0.46) ไม่สบายใจ เศร้า ท้อแท้, รู้สึกไม่พอใจตัวเอง, 
นอนไม่ค่อยหลับ หลับ ๆ ตื่น ๆ หรือนอนเยอะเกินไป 
ตามลําดับ ไม่ถึงขั้นคิดทําร้ายตัวเองและมีแนวโน้มที่
จะฆ่าตัวตาย ซึ่งมีความเหมาะสมอย่างมากในการใช้
งานแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด ในส่วนของ
การออกแบบ และพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้นั้น
พบว่า กลุ่ม เป้าหมายต้องการแอพพลิ เคชันที่
เปรียบเสมือนเพื่อนที่คอยปลอบ คอยให้กําลังใจ 
รวมถึงความสะดวกและใช้งานง่าย ภาพประกอบจึง
เป็นสภาพอากาศของท้องฟ้าที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
สภาวะอารมณ์ของผู้ใช้งาน เปรียบเสมือนเพื่อนที่รู้
ใจคอยเป็นห่วง ค่อยเตือนและคอยให้กําลังใจ ในทุก
สภาวะอารมณ์ของผู้ใช้ 

ความพึงพอใจในการใช้งานส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้สําหรับแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีสภาวะเครียด
พบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในระดับที่สูง 
ความพึงพอใจในการใช้งานแอพพลิเคชัน (x = 4.47, 
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S.D. = 0.57) แต่ฟังก์ช่ันแบบทดสอบค่าความเครียด
อยู่ในระดับที่ต่ําสุด (x = 3.51, S.D. = 0.60) จึงมี
การปรับแก้ไขในจุดนี้ โดยเพิ่มฟังก์ชันระบบสแกน
สภาวะทางอารมณ์ Facial Emotion Recognition 
เข้ามาทดแทน เพื่อให้ง่าย สะดวก และรวดเร็วในการ
ใช้งาน และความพึงพอใจในการออกแบบแอพพลิเคชัน 
(x = 4.58, S.D. = 0.48) รวมถึงการปรับ แก้ไขใน
ส่วนที่ผู้เช่ียวชาญแนะนํา ในส่วนของการขยายและ
ลดขนาดของข้อความ โดยให้ผู้ใช้สามารถขยายและ
ลดขนาดของข้อความเองได้ เพื่อให้เหมาะสมกับ
กลุ่มผู้ใช้มากยิ่งขึ้น และเพิ่มความเด่นของปุ่มกด 
เพื่อผู้ใช้ไม่สับสนทําให้เกิดความเข้าใจ และเห็น
ปุ่มกดที่ชัดเจนขึ้น ทําให้ผู้ใช้รู้สึกง่ายต่อการใช้งาน 
โดยมีการปรับแก้เพิ่มเติมใน 3 จุด ได้แก่  

จุดที ่1 ฟังก์ชันในการทําทดสอบวัดค่าความเครยีด 
มีความยาก และใช้เวลาในการใช้งาน จึงมีการแก้ไข
โดยการยกเลิกการทําแบบทดสอบและเพิ่มฟังก์ชัน
ระบบสแกนสภาวะทางอารมณ์ Facial Emotion 
Recognition เข้ามาทดแทน เพื่อให้ง่าย สะดวก 
และรวดเร็ว ในการใช้งาน 

จุดที่ 2 ได้มีการเพิ่มในส่วนของการขยายและ
ลดขนาดของข้อความ โดยให้ผู้ใช้สามารถขยายและ
ลดขนาดของข้อความเองได้ เพื่อให้เหมาะสมกับ
กลุ่มผู้ใช้มากยิ่งข้ึน 

จุดที่ 3 ได้มีการเพิ่มความเด่นของปุ่มกด เพื่อ
ผู้ใช้ไม่สับสนทําให้เกิดความเข้าใจ และเห็นปุ่มกดที่
ชัดเจนขึ้น ทําให้ผู้ใช้รู้สึกง่ายต่อการใช้งาน 

 

 
รูปที ่3 ส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรบัแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครยีด 

(ในส่วนของหน้าหลักและการค้นหาผู้เชียวชาญ) 

 
รูปที ่4 ส่วนต่อประสานผู้ใช้สําหรบัแอพพลิเคชันเพื่อผู้ที่มีภาวะเครยีด 

(ในส่วนของการนัดหมายและปรึกษาผู้เชียวชาญ) 
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กิตติกรรมประกาศ 
การวิจัยครั้งนี้สามารถสมบูรณ์ได้โดยการได้รับ

ความช่วยเหลือจากหลาย ๆ บุคคล ซึ่งลําพังผู้วิจัย
คนเดียวนั้น ไม่สามารถทําให้งานวิจัยลุล่วงได้ หาก
ขาดผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน ท่ีให้คําแนะนําแนวทางที่
เป็นประโยชน์ต่อการออกแบบ  

รวมถึงทุกท่านที่ร่วมทําแบบสอบถาม ซึ่งเป็น
ประโยชน์อย่างมากในการทําวิจัยครั้ง ผลในการทํา
แบบสอบถามทุกท่าน นํามาปรับปรุงและแก้ไข ทําให้
งานวิจัยครั้งนี้สําเร็จอย่างลุล่วง 
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