
LINE ScaleUp 2019 เผย​สูตร​สําเร็จ UX-UI

Design พิชิต​โจทย​สุด​ทาทาย​เหลา​สตารท​อัพ

LINE ScaleUp 2019 เผย​สูตร​สําเร็จ UX-UI Design พิชิต​โจทย​สุด​ทาทาย​เหลา​สตารท​อัพ

มา​ถึง​อีก​หน่ึง​ชวง​เวลา​สําคัญ​ของ​กิจกรรม​แคม​ป ให​ความ​รู​ของ LINE ScaleUp 2019 กับ​การ​ชวน​เหลา​สตารท

อัพไทย​ทัง้​ 6 ทีม​ที่​ผาน​การ​คัด​เลือก​สุด​เขม​ขน​เขา​ฟัง​การ​บรรยาย​อยาง​เป็น​กันเอง​ใน​หัว​ขอ “UX and UI Design”

มา​พรอม​เป า​หมาย​เพื่อ​กระตุน​ไอ​เดีย​และ​ชวย​เติม​เต็ม​ทักษะ​ดาน​การ​ออกแบบ​บริการ​ตนเอง​บน​โลก​ดิจิทัล​ให​สอด​รับ

กับ​ประสบการณ​ผู​ใช​งาน (User Experience) เพิ่ม​ความ​มัน่ใจ​ใน​การ​สรางสรรค​ธุรกิจ​ดิจิทัล​ให​ตรง​ใจ​ ไม​หลง​ทาง​

และ​เขาไป​นัง่​ใน​ใจ​ผู​ใช​งาน​อยาง​รวดเร็ว​และ​ยาว​นา​น ​โดย​เฉพาะ​กลุม​ลูกคา​ไทย​ที่​มี​ความ​แตก​ตาง​และ​มี​ลักษณะ

เฉพาะ​ตัว​ จน​สามารถ​ครอง​ใจ​ผู​ใช​งาน​ทัว่​โลก​ได

เพื่อ​นําเหลา​สตารท​อัพระ​ดับ​หัว​กะทิ​สู​เสน​ทาง​สราง​กระบวน​ความ​คิด​ทรง​พลัง LINE ScaleUp 2019 จึง​นําเสนอ

แนวทาง​ที่​จะ​นําประสบการณ​ผู​ใช​มา​สู​การ​ออกแบบ​ที่​มี​ประ​สิทธิ​ภาพ​ โดย​ ณัฐพร​ ทยา​นา​นุ​ภัทร หัวหน า​ฝ า​ย

Customer Experience จาก LINE ประเทศ​ไทย​ ซึ่ง​มี​ประสบการณ​ใน​ระดับ​เอเชีย​และ​ครํ่าหวอด​อยู​ใน​แวด​วง

Customer Experience Design & Management นาน​กวา​ 13 ปี​ มา​เผย​ถึง​ทฤษฎี​เบื้อง​ตน​ของ​จิตวิทยา​เชิง

พฤติกรรม​มนุษย​ทัง้​ 7 หลัก​การ​ที่​สามารถ​ประยุกต​ใช​กับ​ใน​การ​ออกแบบ​ให​เหมาะ​สม​กับ​แตละ​ธุรกิจ​ของ​เหลา​สตารท

อัพได​งาย​ แมแต​คน​ทัว่ไป​ที่​ไมใช​นัก​ออกแบบ​ก็​สามารถ​นําไป​ปรับ​ใช​จริง​ได​อยาง​มี​ประ​สิทธิ​ภาพ​ ซึ่ง​ได​นําเส​นอ​ 7

ทฤษฎี​ที่​สามารถ​นํามา​ปฏิบัติ​ได​จริง
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• Miller’s Law กฎ​การ​จดจําของ​มนุษย​ไม​เกิน​ 7 จุด​ ที่​ไม​สามารถ​จดจําทัง้หมด​ได​ใน​เวลา​เดียว​กัน​ สง​ผล​ใหการ​ให

ขอมูล​ที่​มาก​เกิน​ไป​ใน​งาน​ออกแบบ​หลาย​ครัง้​สง​ผล​เสีย​มากกวา​ผล​ดี

• Law of Proximity อิทธิพล​ของ​การ​จัด​วาง​ตําแหนง​ของ​วัตถุ​ที่​มี​ความ​ใกล​เคียง​กัน​หรือ​มี​เกี่ยว​พัน​กัน​ และ​การ​เวน

ระยะ​ที่​เหมาะ​สม​มี​ผล​ตอ​การ​รับ​รู​และ​พฤติกรรม​ที่​ผู​ใช​งาน​จะ​เลือก​ทํา

• Law of Similarity กฎ​ของ​ความ​คลายคลึง​กัน​ของ​วัตถุ​ และ​การ​จําแนก​สี​ ขนาด​ และ​รูป​ราง​ตางๆ​ เพื่อ​นํามา​ใช

ประโยชน​ใน​การ​สราง​ความ​สะดุด​ตา​ทัง้​การ​ใส​สีสัน​ ควา​มแตก​ตาง​ของ​ขนาด​และ​รูป​รา​ง

• Hick’s Law กฎ​ของ​การ​ตัดสิน​ใจ​จาก​ตัว​เลือก​ที่​ตัว​เลือก​ยิ่ง​มาก​ยิ่ง​ทําให​ผู​ใช​งาน​ตัดสิน​ใจ​ได​ยาก​ขึ้น​ ซึ่ง​เรา​สามารถ

ควบคุม​ความ​ซับ​ซอน​หรือ​ตัว​เลือก​ใน​การ​ออกแบบ​ลง​เพื่อ​ให​ผู​ใช​ตัดสิน​ใจ​ได​งาย​ขึ้น

• Fitts’s Law ปัจจัย​สําคัญ​ของ​ระยะ​และ​ขนาด​ของ​สิ่ง​ที่​ออกแบบ​มี​ผลก​ระ​ทบ​ตอ​การ​ตัดสิน​ใจ​ของ​ผู​ใช​ เชน​ ทําไม​ผู

ใช​ถึง​สามารถ​ตอบ​สนอง​ได​ดี​กวา​ใน​ที่ๆ​ น้ิว​โป ง​สามารถ​เอื้อม​ถึง​ได​งาย​ คือ​ ดาน​ซาย​และ​ขวา​ลาง​ของ​หน า​จอ​มือ​ถือ​

หรือ​ขนาด​ของ​ป ุม​ที่​เล็ก​เกิน​ไป​ก็​จะ​สง​ผล​ตอ​การ​ที่​ผู​ใช​จะ​เลือก​คลิก​น อย​ลง

• Serial Position Effect เนน​ยํ้าวา​จุด​เริ่ม​ตน​และ​สิ่ง​สุดทาย​ที่​ผู​ใช​เห็น​ มัก​จะ​เป็น​สิ่ง​ที่​ผู​ใช​จําจด​ได​งาย​และ​ตัดสิน​ใจ

เลือก​ตอบ​สนอง​ตอ​สิ่ง​ที่​เรา​ตองการ​ให​ผู​ใช​ทําได​งาย​ที่​สุด​ ดัง​นัน้​ขอมูล​ที่​สําคัญ​และ​ตําแห​นง Call to Action จึง​ตอง

ออกแบบ​ควบคู​กัน​เส​มอ

• Occam’s Razor คือ​การ​ลด​การ​ตัง้​สม​มติ​ฐาน (assumption) ใน​การ​ใช​งา​น ​ให​เหลือ​น อย​ที่​สุด​ หรือ​ทําให​ผู​ใช​เห็น

แลว​เขาใจ​งาย​และ​เร็ว​ที่​สุด

ตลอด​ระยะ​เวลา​ให​ความ​รู​กับ​เหลา​สตารท​อัพทัง้​ 6 ทีม​ ได​แก Choco CRM, Claimdi, Finnomena, Gowabi,

Seekster และ Tellscore นัน้​ ทีม​งาน LINE ประเทศ​ไทย​ ไม​ปลอย​ให​ผู​รวม​อบรม​เครงเครียด​ไป​กับ​หลัก​การ​มาก

จน​เกิน​ไป​ แต​เลือก​ที่​จะ​ใช​เกม​งายๆ​ เพื่อ​ให​ทุก​คน​ตัง้​ขอ​สังเกต​ รวม​ทัง้​การ​ตัง้​โจทย​ที่​จะ​นําไป​สู​การ​คิด​วิเคราะห​ดวย

ตน​เอง​ ขณะ​เดียวกัน​ก็​ยัง​ชี้​ชอง​ทาง​ที่​เหมาะ​สม​หรือ​เสนอ​แนะแนว​ทาง​เพื่อ​นําไป​ปรับ​ใช​ใน​การ​ทํางาน​จริง​ เชน​ หาก​มุง

เนน​ที่​การ​ทําให​งาย​ตอ​การ​ตัดสิน​ใจ​ อาจ​เลือ​ก Miller’s Law, Hick’s Law หรือ Occam’s Razor และ​สําหรับ​ตัว

ชวย​ที่​ชวย​ให​เกิด​การ​พัฒนา​ดาน Layout และ Micro AI นา​จะ​เหมาะ​กับ​การ​ใช​ประ​ยุกต​ใช Law of Proximity หรือ

Law of Similarity ใน​การ​ออก​แบบ​ เป็น​ตน

นอกจาก​การ​สง​ตอ​ทฤษฎี​ให​สตารท​อัพได​รับ​รู​แล​ว LINE ScaleUp2019 ยัง​ตองการ​เนน​ยํ้าและ​สื่อสาร​ออก​ไป​วา​

หลัก​การ​คิด​เพื่อ​ออก​แบบ (Design Thinking) ตอง​ทําให​ผู​ใช​งาน​ใช​เวลา​ใน​การ​ทําความ​เขาใจ​น อย​ที่​สุด​ และ​ที่​สําคัญ

ไป​กวา​นัน้​ นัก​ออกแบบ​ตอง​ทดสอบ​ใน​สถานการณ​จริง​ทุก​วัน​ เพื่อ​พิสูจน​ให​ได​วา​สิ่ง​ที่​ดีไซน​ออก​มา​นัน้​ มัน​เวิรค​จริงๆ​

จึง​เป็น​ที่มา​ของ​คําแนะนําเรื่อง​การ​ทดสอบ​กับ​ผู​ใช​จริง​วา​ หาก​ตองการ​ผล​ตอบ​รับ​ที่​แมนยําจาก​ผู​ใช​ ตอง​เริ่ม​บท

สนทนา​ที่​มี​ประ​สิทธิ​ภาพ​ ดวย​คําถาม​ที่​เปิด​กวาง​แต​ไม​ออมคอม​จน​เกิน​ไป​ และ​ผู​ใช​ยอม​มี​คําถาม​เส​มอ​ จึง​ตองเต​รี​ยม

พรอม​อธิบาย​เพิ่ม​เติม​สําหรับ​ขอ​สงสัย​เหลา​นัน้​ รวม​ทัง้​ตัง้​คําถาม​กวาง​ๆ ใช​แลว​เป็น​อยาง​ไร​ หรือ​รูสึก​อยาง​ไร

แลว​ก็​มา​ถึง​หัวขอ​สําคัญ​ เพราะ​คน​ไทย​ไม​เหมือน​ใคร​ใน​โลก​ ซึ่ง​เพียง​แค​การ​เรียง​ตัว​อักษร​ของ​ไทย​เปรียบ​เทียบ​กับ



ลักษณะ​ตัว​อักษร​ภาษา​อังกฤษ​ จี​น ​ญี่ป ุน​ ก็​สามารถ​เห็น​ภาพ​ชัด​ถึง​เอกลักษณ​ไทย​แลว​ โดย​ภาษา​ไทย​จะ​ตอง​มี​การ​เผื่อ

ระยะ​ทัง้​บน​ และ​ลาง​มาก​ขึ้น​สําหรับ​สระ​ตางๆ​ แต​ภาษา​จี​น ​และ​ญี่ป ุน​ จะ​อยู​ใน​กรอบ​ตัว​หนังสือ​ที่​ชัด​เจ​น ​หรือ​เรื่อง​ที่

คน​ไทย​ชอบ​กด​ “ขาม​” มากกวา​สนใจ​อาน​ขอมูล​อยาง​ละ​เอียด​ คน​ไทย​ไม​นิยม​การ​รับ​ขอ​เสนอ​หรือ​ให​เวลา​ทบทวน

ความ​คิด​ แต​ตองการ​ให​ผู​ออกแบบ​พุง​เป า​ตรง​จุด​ไป​เลย​วา​ จะ​ให​ผู​ใช​ทําอะไร (Tell them what to do)

นอกจาก​นัน้​ การ​จัด​กิจกรรม​แคม​ปครัง้​น้ี​ยัง​เผย​เคล็ด​ลับ​เกร็ด​เล็ก​เกร็ด​น อย​กับ​เหลา​สตารท​อัพทัง้​ 6 ทีม​ ทัง้​การ​ใส

ราย​ละ​เอียด​ และ​ขอ​สังเกต​ตางๆ​ ใน​การ​สราง​ประสบการณ​ที่​ดี​ให​กับ​ผู​ใช​ เชน​ การ​ออก​แบบ UI/UX ให​ผู​ใช​งาน​รูสึก

สบายใจ​ที่​จะ​กรอก​ขอมูล​สวน​ตัว​และ​ความ​ตองการ​ลง​ไป​ เพียง​แค​เปลี่ยน​เลยเอ​าทเป็นก​รอบ​คําพูด​แทน​การ​ปลอย​ให

เติม​คําบน​เสน​บรรทัด​ รวม​ถึง​การ​แบง​สัดสวน​ความ​สําคัญ​ ดวย​การ​จัด​วาง​ตําแหนง​จาก​ซาย​ไป​ขวา​ และ​ยํ้าวา​ไม​ควร

ละเลย​ชวง​เวลา​โพ​สตที่​เหมาะ​สม​เพื่อ​หลีก​เลี่ยง​การ​บล็อก​จาก​ผู​ใช​งา​น ​เป็น​ตน

หลัง​จาก​เรียน​รู​ทฤษฎี​หลัก​การ​ตางๆ​ แลว​ ก็​ตอง​เขา​สู​กระบวนการ​ปฏิบัติ​เพื่อ​พิสูจน​ความ​เขาใจ​จริงๆ​ ซึ่ง LINE

ScaleUp 2019 จัด​ให​มี​การ​ระดม​ความ​คิด​ โดย​จับ​กลุม​เพื่อ​แก​ปัญหา​ตาม​โจทย​ที่​ได​รับ​ เชน​ จะ​ออกแบบ​ขัน้​ตอน​ใน

การ​ชําระ​เงิน​อยาง​ไร​ โดย​มี​ทีม​งาน​จาก LINE ให​คําแนะนําและ​เป็น​ที่​ปรึกษา​อยาง​ใกล​ชิด​ ตลอด​จน​เปิด​โอกาส​ให

แตละ​ทีม​รวม​รับคําปรึกษา​สวน​ตัว​กับ Omar Trejo Gutierrez หัวหน า​ทีม Product Design ของ LINE ประเทศ

ไทย​ อีก​ดวย

ถึง​แม​เป า​หมาย​ของ​เหลา​สตารท​อัพจะ​ยิ่ง​ใหญ​และ​มุง​ไกล​ระดับ​โลก​ไป​แลว​ ก็​ปฏิเสธ​ไม​ได​วา​ การ​พิถีพิถัน​ตัง้แต​จุด

เริ่ม​ตน​ ใสใจ​ใน​เรื่อง​เล็กๆ​ อยา​ง Design Thinking ที่​คํานึง​ถึง User Experience จะ​เป็น​ตัว​พิสูจน​ความ​สามารถ

ของ​สตารท​อัพได​เป็น​อยาง​ดี​ อีก​ทัง้​ผล​งาน​ทาง​ความ​คิด​สรางสรรค​เหลา​นัน้​ ยัง​เป็น​ตัว​บง​ชี้​สําคัญ​ตอ​ไป​อีก​ได​วา​ ธุรกิจ

ของ​สตารท​อัพจะ​ “ฮอต​ติดลม​บน​” เป็น​ที่​จด​จํา เลือก​ใช​ และ​นัง่​อยู​ใน​ใจ​ผู​บริโภค​ใน​ยุค​ดิจิทัล​น้ี​ได​เร็ว​และ​อยู​รอด​ได

อยาง​ยัง่ยืน​หรือ​ไม​นัน่​เอง


