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บทคัดย่อ 

ปัจจุบนัแอปพลิเคชันการท่องเที่ยวเป็นที่นิยมต่อการใช้งานส าหรับนกัท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก 

และไอคอนก็จัดเป็นสว่นส าคญัของการออกแบบแอปพลิเคชัน โดยประชากรกลุ่มเจนวายอยู่ในช่วงอายุ                

ที่ส าคัญต่อการพัฒนาประเทศ เพราะเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่ทั่วโลกก าลงัให้ความส าคัญมากที่สุด ดังนัน้                     

ในการออกแบบหรือเลือกไอคอนไปใช้งานจะต้องมีเทคนิคการออกแบบหรือการเลือกที่เหมาะสมและ

สอดคล้องกบัลกัษณะการใช้งาน อีกทัง้ไอคอนต้องสือ่ความหมายที่ถกูต้องต่อตวัผู้ ใช้งานด้วย ดงันัน้ผู้วิจยั

จึงได้ศกึษาความสามารถในการใช้งานไอคอนของแอปพลเิคชนัเพื่อการทอ่งเที่ยวในกลุม่เจนวาย 

การด าเนินการวิจัยเพื่อทดสอบความสามารถในการใช้งานไอคอนของแอปพลิเคชัน                               

เพื่อการท่องเที่ยวของผู้ ใช้งานกลุ่มเจนวาย แบ่งได้เป็น 3 ด้าน ได้แก่ ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ                 
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ความพงึพอใจ แอปพลเิคชนัการทอ่งเที่ยวบนสมาร์ทโฟนขนาดหน้าจอ 5.5 นิว้ ถกูใช้เป็นเคร่ืองมือทดสอบ

และเก็บข้อมลูโดยก าหนดขนาดกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 25 คน ในพืน้ท่ีมหาวิทยาลยัรังสติ 

ผลสรุปด้านประสิทธิภาพในการใช้งานของไอคอน พบว่า มีกลุม่ตวัอย่างได้ใช้เวลาในการเลือก

ไอคอน Glyph ได้คา่เฉลีย่เวลาตอบสนองดีที่สดุ และไอคอน Filled Icon ได้คา่เฉลีย่เวลาตอบสนองต ่าที่สดุ 

ทัง้เพศชายและเพศหญิง ที่มีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี มีประสบการณ์ 1-3 ปี และมีประสบการณ์

มากกว่า 3 ปี ผลสรุปด้านประสิทธิผล พบว่าไอคอน Flat ได้ค่าเฉลี่ยประสิทธิผลสงูสดุจากการประเมิน

ความสามารถในการใช้งานที่มีต่อเพศ และที่มีต่อประสบการณ์การใช้งาน และไอคอน Filled และ Glyph  

ได้ค่าเฉลี่ยประสิทธิผลต ่าที่สุด โดยไอคอน Filled ได้ค่าเฉลี่ยประสิทธิผลต ่าที่สุดจากการประเมิน

ความสามารถในการใช้งานท่ีมีตอ่เพศ และที่มีต่อประสบการณ์การใช้งาน และผลสรุปด้านความพึงพอใจ

พบว่า ไอคอน Filled และ ไอคอน Flat มีค่าความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากใกล้เคียงกัน ในขณะที่ไอคอน 

Glyph และ ไอคอน Hand-Drawn มีคา่ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลางใกล้เคียงกนั 

 

ค ำส ำคัญ:  ไอคอน   แอปพลิเคชนัเพือ่การท่องเที่ยว  สมาร์ทโฟน  ความสามารถในการใช้งาน  เจนวาย  
เจนเนอเรชนัวาย 
 

 

Abstract 

Currently, travel applications are very popular for tourists and icons are an important 

part of application design. Generation Y is in an important age for national development 

because the whole world is giving the most importance to this group of consumers. Thus, in 

designing or selecting icons for use, there must be appropriate design or selection techniques 

that are consistent with the usage. In addition, the icon must convey the correct meaning to the 

user as well. Therefore, the researcher has studied the usability to use the icon of the tourism 

application in Generation Y group. 
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Conducting research to the usability test of travel application icons for the Generation Y 

group that can be divided into 3 areas: efficiency, effectiveness and satisfaction. The 5.5 inch 

smartphone screen size is used as a testing and data collection tool, specifying a sample size of 

25 people in Rangsit University area. 

A summary of the icon usability test's efficiency was found that the samples used the 

time to select the Glyph icon to get the best response time and the Filled Icon achieved the 

lowest response time. Both males and females with less than 1 year experience, 1-3 years 

experiences and more than 3 years experiences. The results of the effectiveness show that the 

Flat icon has the highest average effectiveness from the evaluation of usability of gender, both 

for the user experience and the Filled icons and the Glyph icons achieved the lowest 

effectiveness mean. The Filled icon achieves the lowest average performance rating based on 

an evaluation of usability and gender experience. Moreover the satisfaction summary, found that 

the Filled and Flat icons have similar satisfaction levels at the high level. While the Glyph icon 

and the Hand-Drawn icon had similar satisfaction levels at the middle level. 

 

Keyword: Icon, Travel Applications, Smartphone, Usability, Generation Y 
 
 

บทน า 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสมาร์ทโฟน (smartphone) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อผู้ คนในสังคม                    
ซึ่งต่างก็จ าเป็นต้องใช้และพึ่งพาเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนที่พกพาสะดวก และมีแอปพลิเคชัน (application) 
เพื่อการด าเนินกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน เช่น การเช่ือมต่อกับอุปกรณ์ไร้สาย เก็บข้อมูล และ                       
การเข้าถึง (internet) ทกุที่ทกุเวลา (วาสนา ศิลางาม, 2561)  โดยผู้ ใช้งานสมาร์ทโฟนสว่นใหญ่เป็นกลุม่                  
เจนวาย (Generation Y) คือผู้ที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2523–2543 หรือมีอาย ุระหวา่ง 18 ถึง 38 ปี (ณ ปี พ.ศ. 
2561) เป็นกลุ่มประชากรที่อยู่ในวัยส าคัญต่อการพัฒนาประเทศ  เป็นกลุ่มผู้ บริโภคที่ทั่วโลกก าลัง                         
ให้ความส าคญัมากที่สดุ ด้วยช่วงอายทุี่อยูร่ะหวา่ง 21-37 ปี ผู้บริโภคกลุม่นีเ้ป็นกลุม่ประชากรที่มีรายได้สงู        
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มีก าลังซื อ้สูง  และจะเป็นผู้ ก าหนดความเป็นไปของโลกในอีก  20 ปีข้างหน้า นักเศรษฐศาสตร์                          
มีการคาดการณ์ว่าคนกลุ่มนีใ้ช้จ่ายรวมกันเฉลี่ยราว 2 แสนล้านดอลลาร์สหรัฐต่อปี (นิตยาภร, 2562)             
อีกทัง้รัฐบาลก็ได้ให้ความส าคญักบัภาคการทอ่งเที่ยวอยา่งมาก โดยจ านวนนกัท่องเที่ยวต่างชาติมีจ านวน
เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง สง่ผลให้เกิดรายได้เข้าสูป่ระเทศ โดยในปี 2557 มีรายได้จากการท่องเที่ยวต่างชาติ
กวา่ 1,174.5 พนัล้านบาท (บณัฑิต ชยัวิชญชาติ, 2561) 
 แอปพลิเคชันการท่องเที่ยวก าลังเป็นที่นิยมไม่ว่าจะเป็นการท่องเที่ยวทั ง้ในประเทศและ
ตา่งประเทศ ในปัจจบุนันกัทอ่งเที่ยวเกือบทัง้หมดจะใช้แอปพลเิคชนัท่ีเหมาะสมกบัตวัเอง โดยใช้การสมัผสั
เพียงเล็กน้อยก็สามารถพาพวกเขาไปที่อื่นได้อย่างรวดเร็ว แอปพลิเคชนัสามารถท าให้มนัง่ายขึน้ที่จะท า             
สิ่งต่างๆ ในระหว่างการเดินทางท่องเที่ยว เช่น การจองเที่ยวบิน เช็คอิน และหากิจกรรมสนุกๆ                      
ท าในปลายทาง แอปพลเิคชนัจะท าให้การเดินทางง่ายขึน้ (พรเทพ แดนน้อย, 2559) จากการส ารวจ พบว่า 
กลุม่นกัทอ่งเที่ยวที่มีการท่องเที่ยวบ่อยที่สดุคือกลุม่ เจนวาย (Gen Y) เป็นกลุม่ที่มีการท่องเที่ยวบ่อยที่สดุ 
เฉลี่ย 4.3 ครัง้ต่อปี (มาเก็ตเธียร์, 2561) แอปพลิเคชันการท่องเที่ยวมีให้ใช้กันทั่วโลก สิ่งส าคัญของ            
แอปพลิเคชัน  นอกจากรูปร่างหน้าตาของส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้แล้วนัน้  ไอคอนก็ยงัเป็นสิ่งส าคัญ                
ในการออกแบบแอปพลิเคชนั ไอคอนเป็นสญัลกัษณ์ซึ่งถกูก าหนดให้เป็นชุดของภาพเพื่อสื่อความหมาย
แบบไม่ใช้ค าพูด และท าหน้าที่เป็นอุปมาทางกายภาพเพื่อสร้างซอร์ฟแวร์ที่ดีขึน้  และไอคอนยังท าให้
ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันใช้เวลารวดเร็วในการใช้งานเพราะไม่ต้องเสียเวลาในการอ่านข้อความของฟังก์ชัน  
(Merdenyan, Kocyigit, Bidar, Cikrikcili, & Salman, 2014)  
 จากการศึกษาข้อมูลยังคงมีปัญหาในการใช้งานอยู่บ้าง พบว่า ปัญหาที่เกิดขึน้กับไอคอน                      

บนหน้าจอโทรศัพท์มือถือประกอบด้วย (1) ไอคอนเข้าใจยากไม่สามารถสื่อความหมายให้ผู้ ใช้                   

ได้อยา่งชดัเจน (2) ผู้ใช้เกิดความสบัสนในการใช้งานชดุไอคอนที่มาจากตา่งบริษัทผู้ผลิต (3) การออกแบบ

ไอคอนไม่เหมาะสมกบัความต้องการของกลุม่เป้าหมาย (จนัทรวรรณ ศรีสวุรรณ, วีรพงษ์ พลนิกรกิจ และ

หนึง่หทยั ขอผลกลาง, 2554) และจากการศกึษาในแอปพลเิคชนัการท่องเที่ยวได้พบอีกว่า บางแอปพลิเค-

ชนั ยงัไมม่ีไอคอนส าหรับฟังก์ชนัการท่องเที่ยว  ดงันัน้การออกแบบไอคอนที่ดีนัน้ถือเป็นสิ่งส าคญั ไอคอน          

ที่ดีต้องมีสสีนัและรายละเอียดให้กบัไอคอน เพื่อให้ไอคอนสามารถสือ่ความหมายได้ดีมากยิ่งขึน้ และท าให้

เกิดความสวยงาม น่าใช้งานมากขึน้ (พชรอร วงษ์หรรษา, 2559)  ในการน าไอคอนไปใช้จะต้องมีเทคนิค                   

การเลือกไอคอนมีรูปแบบและลกัษณะที่ใกล้เคียงกนัอยู่มากมาย เราจึงจ าเป็นต้องเลือกให้เหมาะสมและ
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สอดคล้องกบัลกัษณะการใช้งานของเราและตรงกบัความหมายที่เราต้องการมากที่สุด (วินน์ซอฟต์สตดูิโอ, 

2019) 

  การศึกษาความสามารถในการใช้งานไอคอนแอปพลิเคชันเพื่อการท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟน                              

ส าหรับกลุ่มเจนวาย โดยการประเมินความสามารถในการใช้งาน (usability test) ทัง้ 3 ด้าน ได้แก่                   

ด้านประสิทธิภาพ (efficiency) ด้านประสิทธิผล (effectiveness) และด้านความพึงพอใจ (satisfaction) 

(Green and Pearson, 2006, p.67) โดยการประเมินความสามารถในการใช้งาน 3 ด้านแรกนัน้                       

ถกูก าหนดให้ใช้ในงานวิจยัชิน้นี ้ เพื่อศึกษาความสามารถในการใช้งานไอคอนบนสมาร์ทโฟน โดยมุ่งเน้น

การศึกษาไอคอนแอปพลิเคชนัเพื่อการท่องเที่ยว ส าหรับกลุ่มตวัอย่างที่เป็นกลุ่ม Gen Y  และจากการ

ส ารวจการใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตของกลุ่ม Gen Y พบว่า การซือ้สินค้าและบริการเป็นกิจกรรม                      

ที่ถกูใช้งานมากเป็นล าดบัที่ 5  ซึ่งรวมไปถึงการจองโรงแรม/ที่พกั และจอง/ซือ้ตั๋วโดยสารออนไลน์ เป็นต้น  

(ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2562)  ดงันัน้ผู้วิจยัจึงได้ศึกษาความสามารถในการใช้งาน

ไอคอนแอปพลิเคชัน  เพื่อการท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟนส าหรับกลุ่มเจนวาย เพื่อให้ได้ไอคอนต้นแบบ              

ด้านการทอ่งเที่ยวส าหรับนกัออกแบบสว่นตอ่ประสานกบัผู้ใช้ที่เหมาะสมกบัผู้ใช้กลุม่เจนวาย 

 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

   เพื่อทดสอบความสามารถในการใช้งาน (usability test) ไอคอนแอปพลิเคชนัเพื่อการท่องเที่ยว            
บนสมาร์ทโฟนส าหรับกลุม่เจนวาย 3 ด้าน ได้แก่ (1) ประสิทธิภาพการใช้งาน (2) ประสิทธิผลการใช้งาน 
และ (3) ความพงึพอใจ  
 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

1. ลักษณะของไอคอน 

 ประเภทไอคอน 2 ประเภทที่ได้รับความนิยมและใช้งานแพร่หลายโดยทัว่ไป คือ Pictograms                  
ที่มีลกัษณะเป็นรูปภาพแสดงลกัษณะวตัถสุิ่งของ และ Ideograms ที่มีลกัษณะเป็นรูปภาพแนวความคิด              
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สื่อความหมาย โดย Galaburda ได้กล่าวถึงรูปแบบของไอคอนซึ่งมีพฒันาการที่หลากหลายในปัจจุบัน                
ซึ่งแบ่งได้เป็น 6 รูปแบบ ประกอบด้วย (1) Outline Icons เป็นไอคอนที่สร้างขึน้มาจากโครงร่าง (2) Filled 

Icons เป็นไอคอนที่มีการรวมสี แสงและเงาเสริมเข้าไปใน Outline Icons (รูปที่ 1)  (3) Glyph Icons                      
เป็นไอคอนแบบที่พบเจอได้มากที่สดุ โดยมีลกัษณะตรงข้ามกบั Outline icons มีลกัษณะทึบตนั (รูปที่ 2)   
(4) Flat Icons มีลกัษณะเหมือน Filled Icons ที่เพิ่มการผสมลกัษณะเด่นของ Outline Icons และ Glyph 
Icons เข้าไว้ด้วยกนัท าให้เกิดเป็นลกัษณะเฉพาะขึน้มา (รูปที่ 3)  (5) Hand-Drawn Icons เป็นไอคอน                   
ที่มีเอกลกัษณ์โดยใช้เส้นเหมือนวาดด้วยมือเสมือนกับของจริง (รูปที่ 4)  (6) Skeuomorphic Icons                   
เป็นแนวคิดการออกแบบท่ีมุง่เน้นการสร้างไอคอนท่ีคล้ายคลงึกบัของจริง (Galaburda, 2019)  
 

 

รูปที่ 1  Filled Icons 

 

รูปที่ 2  Glyph Icons 

 

รูปที่ 3  Flat Icons 

 

รูปที่ 4  Hand-Drawn Icons 

 
 จากการศึกษาไอคอนลกัษณะอื่นๆ ยงัพบอีกว่า (1) Material Icons เป็นไอคอนที่ออกแบบจาก 
Google ถูกสร้างเพื่อช่วยสร้างภาษาภาพของตวัเอง จากการน าไฮไลท์และเงามาช่วยในการออกแบบ                 
เพื่อสร้างลกัษณะของภาพที่มีวตัถซุ้อนกนั (2) Dimensional Icons เป็นไอคอนที่ถกูออกแบบโดยการน า
ไอคอนเส้นและภาพวาดสามมิติมาเป็นองค์ประกอบและมุ่งเน้นไปที่การเพิ่มมิติหรือความลกึให้กบัไอคอน
จากมุมมองแนวนอน ซึ่งมีลกัษณะคล้ายกับ Outline Icons และ (3) Animated Icons เป็นไอคอน                
ที่มีลูกเล่นกว่าไอคอนแบบอื่น ท าให้ผู้ ใช้งานที่เห็นไอคอนนีต้้องคลิกเข้าไปที่ไอคอน (Stefan, 2017)                  
โดยในงานวิจยันีเ้ลือกใช้ Filled Icons, Glyph Icons, Flat Icons และ Hand-Drawn Icons เป็นตวัแทน
ของไอคอนท่ีมีความครอบคลมุกบัการออกแบบที่หลากหลายในปัจจบุนั 
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 2. หลักกำรออกแบบไอคอน 

 สิ่งที่นักออกแบบไอคอนควรค านึงถึงส าหรับการออกแบบไอคอนในล าดับต้นๆ ส าหรับ                            
การออกแบบได้แก่  ปัจจัยการสื่อความหมาย โดยไอคอนที่ออกแบบต้องมีความเรียบง่ายเพื่อลดเวลา                
ในการคิดและมีความสอดคล้องกับความคุ้นเคยในการใช้งานของผู้ ใช้ (พชรอร วงษ์หรรษา , 2559) 
นอกจากนัน้ยงัพบอีกว่ามีปัจจยัอีกหลายประการที่สง่ผลต่อการใช้งานไอคอน ได้แก่ (1) ปัจจยัการจดัวาง
ต าแหน่ง เช่น การเรียงและขนาดของไอคอน (2) ปัจจัยคุณลกัษณะพิเศษในการตอบสนอง เช่น เสียง
ประกอบ, ลกัษณะการเคลื่อนไหวของไอคอน (จนัทรวรรณ ศรีสวุรรณ และคณะ, 2554) และ (3) ปัจจยั 
ด้านกราฟิก เช่น ความเรียบง่าย  ความร่วมสมยั  ความเป็นเอกลกัษณ์ และความสวยงาม  รวมไปถึงสีสนั
และความเสมือนจริงของไอคอน (พชรอร วงษ์หรรษา, 2559; จนัทรวรรณ ศรีสวุรรณ และคณะ, 2554) 
ดงันัน้อาจกลา่วได้ว่า  หลกัการออกแบบไอคอนที่ดี จะต้องมีหลกัการส าคญั คือ การสื่อความหมาย และ
รูปแบบกราฟิก รวมไปถึงการจดัวางต าแหนง่ และคณุลกัษณะพิเศษในการตอบสนองตอ่การใช้งานไอคอน 
 

 3. ควำมสำมำรถในกำรใช้งำน (Usability) 

 การประเมินผลความสามารถในการใช้งานนัน้ มีรูปแบบการประเมินที่หลากหลาย  โดยพบว่า 

Nielsen  (1994, p. 26), Preece (2002, p. 14) และ Quesenbery (2003, p. 7) ได้กลา่วถึงความสามารถ

ในการใช้งานว่ามีทัง้หมด 5 ด้าน ซึ่งมีความเหมือนและแตกต่างกนัเล็กน้อย ประกอบด้วย ประสิทธิภาพ             

ในการใช้งาน (task efficiency) ความง่ายในการเรียนรู้ (easy to learn)  อตัราความผิดพลาด (rate of 

error) ความสามารถในการจดจ า (memorability) และความพึงพอใจ (satisfaction) ในขณะที่ มาตรฐาน 

ISO 9241-11 ที่ได้ก าหนดเกณฑ์การศกึษาความสามารถในการใช้งานไว้ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพ 

(efficiency) ด้านประสทิธิผล (effectiveness) และด้านความพงึพอใจ (satisfaction) (Green, & Pearson, 

2006, p. 67)  เนื่องจากการวิจัยนี ้เน้นการใช้งานจริงจากการใช้งานโปรแกรมประยุกต์การโทรบน
โทรศพัท์เคลื่อนที่ และประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้ ผู้ วิจัยจึงเลือกใช้

ความสามารถในการใช้งาน 3 ด้าน ตามรายละเอียดดงันี ้ 

1.1) ประสิทธิภาพ คือ การวดัค่าความสามารถในการใช้งานสว่นต่อประสานกบัผู้ ใช้
จากเวลาในการท างานให้ส าเร็จตามที่ได้รับมอบหมาย (Maguire, 2001, p. 603) รวมถึงเวลาทัง้หมด               
ในการท างานให้ส าเร็จ หากประสทิธิภาพของการใช้งานที่สงูขึน้ค่าความสามารถในการใช้งานในสว่นของ
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เวลาจะลดลง ในทางตรงกันข้ามเมื่อประสิทธิภาพของการใช้งานจะลดลง ค่าของเวลาของการใช้งาน                   
จะเพิ่มมากขึน้ (Chiou, Lin, Perng, & Tsai, 2009, p. 563) 
   1.2) ประสิทธิผล คือ การวัดจากระดับความส าเร็จของงานที่ได้รับมอบหมาย                     
จากการใช้งานส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้ (Maguire, 2001, p. 603) โดยวดัได้จากอตัราสว่นความส าเร็จ               
ของงานคณูอตัราสว่นความถกูต้องของงานที่ได้รับมอบหมายจากการใช้งานจริง (Chiou, Lin, Perng, & 
Tsai, 2009, p. 563) แสดงดงัสตูรที่ 1 
 

 

 (1) 
 

  

 เมื่อ   เป็น คา่เฉลีย่จ านวนความส าเร็จของงานจริง 

    เป็น คา่เฉลีย่จ านวนความถกูต้องของงานจริง 

 เป็น จ านวนความส าเร็จของงานที่ก าหนด 

 เป็น จ านวนความถกูต้องของงานท่ีก าหนด 

 

  1.3) ความพึงพอใจ คือ การวดัโดยใช้รูปแบบการประเมินหาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ               

ด้วยการวัดเจตคติของลิเคิร์ทสเกล (Likert Scale) หรือมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (ธานินทร์                   

ศิลป์จารุ, 2553, น. 75) แบง่ได้ดงันี ้  (1) พงึพอใจมากที่สดุ คา่ระดบั 5 คะแนน  (2) พงึพอใจมาก คา่ระดบั 

4 คะแนน   (3) พึงพอใจปานกลาง ค่าระดบั 3 คะแนน   (4) พึงพอใจน้อย ค่าระดบั 2 คะแนน และ               

(5) พึงพอใจน้อยที่สุด ค่าระดับ 1 คะแนน ซึ่งความพึงพอใจเป็นการวัดค่าคะแนนทัศนคติ                                

ในด้านการยอมรับและความสะดวกต่อการใช้งาน (Maguire, 2001, p.603)  การวิเคราะห์ข้อมูล                 

ระดับความพึงพอใจต่อส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้ของโปรแกรมประยุกต์โทรศัพท์และโปรแกรมประยุกต์               

สือ่สงัคมของผู้สงูอาย ุด้วยการหาค่าเฉลี่ย (mean)  ที่ได้จากกลุม่ตวัอย่าง และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(standard deviation) เพื่อแสดงค่าการกระจายของข้อมูลว่ามีความแตกต่างกันมากน้อยเพีย งใด 

(ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2553) 
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  ในงานวิจยันี ้ผู้วิจยัเลือกใช้การประเมินผลความสามารถในการใช้งาน ทัง้ 3 ด้าน คือ 

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึงพอใจในสว่นของ Filled Icons, Glyph Icons, Flat Icons และ 

Hand-Drawn Icons โดยแบ่งแยกออกเป็น  5  ฟังก์ชนัการใช้งาน ประกอบด้วย การจองตัว๋เคร่ืองบิน               

การจองที่พกั/โรงแรม การเช่ารถ สถานท่ีแนะน า และกิจกรรมที่นา่สนใจ ดงัตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ไอคอนกบัฟังก์ชนัการใช้งานในแอปพลเิคชนัการทอ่งเที่ยว 
 

Function Name Filled Icon Glyph Icon Flat Icon Hand-Drawn Icon 

1.1 จองตัว๋เคร่ืองบิน     

1.2 จองที่พกั/โรงแรม     

1.3 เช่ารถ 
    

1.4 สถานท่ีแนะน า     

1.5 กิจกรรมที่นา่สนใจ     
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วิธีด าเนินการวิจัย  
 

 
 

รูปที่ 5  กรอบแนวคิดการวจิยั 
 

กลุ่มตัวอย่ำง 

การศึกษาในการใช้งานจากกลุ่มตวัอย่างผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัเพื่อการท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟน

ส าหรับกลุม่เจนวาย ที่เกิดใน พ.ศ. 2524 - พ.ศ. 2544 ช่วงอาย ุ19-39 ปี (นิตยาภร, 2562) จ านวน 25 คน 

แบ่งจ านวนกลุ่มตวัอย่างออกเป็นเพศชาย 11 คนและและเพศหญิง 14 คน โดยการเลือกกลุม่ตวัอย่าง        

ด้วยวิธีการแบบ Snowball Sampling ในพืน้ที่มหาวิทยาลยัรังสิต ท าการส ารวจ เพศ และประสบการณ์              

การใช้งานแอปพลิเคชันการท่องเที่ยว (ปี) แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  (1) น้อยกว่า 1 ปี  (2) 1-3 ปี และ                 

(3) มากกวา่ 3 ปี  

เคร่ืองมือในกำรทดลอง 

 การวิเคราะห์กลุม่ตวัอย่าง วิเคราะห์ลกัษณะของไอคอน (Galaburda, 2019)  ที่ใช้ในการทดสอบ
โดยเลือกมา 4 ลกัษณะ ดงันี ้  (1) ไอคอนแบบเต็ม (Filled Icons) (2) ไอคอนสญัลกัษณ์ (Glyph Icons)              
(3) ไอคอนแบน (Flat Icons)  (4) ไอคอนวาดด้วยมือ (Hand-Drawn Icons) และเลือกฟังก์ชัน                            
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ในแอปพลเิคชนัการทอ่งเที่ยว 5 ฟังก์ชนั  ดงันี ้(1) จองตัว๋เคร่ืองบิน  (2) จองที่พกั  (3) เช่ารถ  (4) ดสูถานที่
ทอ่งเที่ยวแนะน า และ (5) ดกิูจกรรมที่นา่สนใจ 
 อีกทัง้พบอีกว่า หน้าจอ 5.5 นิว้ ของโทรศัพท์สมาร์ทโฟนมีความยืดหยุ่นต่อการใช้งานด้าน
มลัติมีเดียที่หลากหลายรูปแบบ อีกทัง้ยังง่ายต่อการเขียนหรือการพิมพ์ข้อความได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึน้ 
(Linkes, 2019) ดงันัน้ในงานวิจยันีจ้ึงเลือก สมาร์ทโฟน ขนาดหน้าจอ 5.5 นิว้ ของ Apple รุ่น 7 Plus                   
ที่สามารถติดตัง้ โปรแกรมประยุกต์ (Application) บนระบบปฏิบัติการ IOS 13.0 และเป็นขนาด                          
ที่เหมาะสมตอ่การใช้งานส าหรับการทดสอบในอปุกรณ์จริง โดยใช้โปรแกรม Adobe XD (รูปท่ี 6) เพื่อใช้ใน
การทดสอบและเก็บผลการทดสอบจากกลุม่ตวัอยา่ง ดงัรูปท่ี 6 
 

      

รูปที่ 6   ตวัอยา่งเคร่ืองมือในการทดลองบนหน้าจอขนาด 5.5 นิว้ 
 

กำรด ำเนินกำรทดสอบ  

 การทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินผลการใช้งานใน 3 ด้าน ดังนี ้(1) ด้านประสิทธิภาพ              
ในการใช้งาน (2) ด้านประสิทธิผลในการใช้งาน และ (3) ด้านความพึงพอใจ โดยให้กลุม่ตวัอย่างทดสอบ
กับสมาร์ทโฟน หน้าจอขนาด 5.5 นิว้ ดังรูปที่ 6 จ านวน 4 ชุด และท าแบบสอบถามความพึงพอใจ                  
หลงัจากที่ท าแบบทดสอบเสร็จ  

  ส่วนที่ 1  แบบทดสอบที่เป็นแบบทดสอบ ลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close end 

questions) สามารถเลือกตอบได้ค าตอบเดียว เป็นค าถามเก่ียวกบัฟังก์ชนัในแอปพลิเคชนัการท่องเที่ยว                    

5 ฟังก์ชนั ได้แก่ (1) การจองตัว๋เคร่ืองบิน (2) การจองที่พกั/โรงแรม (3) การเช่ารถ (4) การดสูถานที่แนะน า 
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และ (5) กิจกรรมที่น่าสนใจ มีค าถามทัง้หมด 4 ชุด ได้แก่ (1) Filled Icon (2) Flat Icon (3) Glyph Icon 

และ (4) Hand-Drawn Icon โดยแต่ละชุด ประกอบด้วยค าถามชุดละ 5 ข้อ และก าหนดไอคอนส าหรับ                        

การทดสอบเลือกชุดละ 12 ไอคอน รวมข้อค าถามทัง้หมด 20 ข้อ และรวมไอคอนส าหรับการทดสอบ                    

เลอืกทัง้หมด 48 ไอคอน ดงัรูปท่ี 7 และตารางที่ 1  

 

    
 

รูปที่ 7   ตวัอยา่งหน้าจอเคร่ืองมือในการทดลอง 

 
 หลังจากที่ผู้ วิจัยได้ท าการทดสอบเป็นที่เรียบร้อยแล้ว  จากนัน้ผู้ วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่าง                      
ท าแบบสอบถามความพงึพอใจ (Google form) ที่มีตอ่แบบทดสอบท่ีได้ท าไปแล้วก่อนหน้านัน้  
 

 ส่วนที่ 2  แบบประเมินควำมพึงพอใจของไอคอน ประกอบไปด้วยปัจจยัดงันี ้

- ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close 

end questions) สามารถเลอืกตอบได้ค าตอบเดียว ค าถามเก่ียวกบัข้อมลูสว่นบคุคลในเร่ืองเพศ อาย ุและ

ประสบการณ์การใช้งานแอปพลเิคชนัการทอ่งเที่ยว 

- ปัจจัยด้านลกัษณะของไอคอน ได้แก่ ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย, ปัจจัยด้านบุคลิกของ

กราฟิก และปัจจยัด้านรูปแบบของกราฟิก ซึง่มีค าถามทัง้หมด 15 ข้อ  
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ผลการวิจัย  

 1. ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับปัจจัยทำงด้ำนประชำกรศำสตร์ของกลุ่มตัวอย่ำง 

 ข้อมลูทางด้านประชากรศาสตร์ ประกอบด้วยเพศหญิง จ านวน 14 คน เพศชาย จ านวน 11 คน 
และกลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันการท่องเที่ยวมากที่สุดในช่วงประสบการณ์                 
น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 12 คน รองลงมา คือช่วงประสบการณ์ 1-3 ปีและ มากกว่า 3 ปี  จ านวน 7 คน และ    
6 คน ตามล าดบั 

 2. ผลจำกกำรทดสอบควำมสำมำรถในกำรใช้งำนไอคอน 

 ผลลพัธ์ของประสิทธิภาพในการใช้งานที่มีต่อเพศ ดังรูปที่ 8 พบว่า ไอคอนประเภท Glyph                         
ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองดีที่สดุ ทัง้เพศชายและเพศหญิง โดยมีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการ             
กดปุ่ มที่ใกล้เคียงกนั 4.30 วินาที และ 4.25 วินาที ตามล าดบั รองลงมาคือไอคอนประเภท Flat และ Hand-
Drawn มีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มที่ใกล้เคียงกันทัง้เพศชายและเพศหญิง โดยเพศหญิง                     
มีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มอยู่ที่  5.50 วินาทีและ 5.27 วินาที ตามล าดับ ส่วนเพศชาย                 
มีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มอยู่ที่ 6.16 วินาทีและ 6.38 วินาที ตามล าดบั ในขณะที่ ไอคอน
ประเภท Filled ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองต ่าที่สุด ทัง้เพศชายและเพศหญิง โดยมีค่าเฉลี่ย                  
เวลาตอบสนองตอ่การกดปุ่ มที่ใกล้เคียงกนั 8.27 วินาทีและ 7.31 วินาที ตามล าดบั 
 ผลการทดลองสรุปได้ว่า ไอคอนประเภท Glyph  ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองดีที่สุด                        
ทัง้เพศชายและเพศหญิงจากไอคอนทุกประเภท และไอคอนประเภท Filled  ได้ค่าเฉลี่ยเวลา                              
ในการตอบสนองต ่าที่สดุ ทัง้เพศชายและเพศหญิง แตก็่มีข้อสงัเกตวา่เพศหญิงจะมีคา่เฉลีย่เวลาตอบสนอง
ตอ่การกดปุ่ มไอคอนแตล่ะประเภทดีกวา่เพศชาย 
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รูปที่ 8   ประสทิธิภาพการใช้งานท่ีมีตอ่เพศ 
 

 ผลลพัธ์ของประสิทธิภาพในการใช้งานที่มีต่อประสบการณ์ใ ช้งาน ดังรูปที่ 9 พบว่า ไอคอน
ประเภท Glyph  ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองดีที่สุด ต่อผู้ มีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี                               
ผู้มีประสบการณ์ 1-3 ปี และผู้มีประสบการณ์มากกว่า 3 ปี โดยมีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ ม                 
ที่ใกล้เคียงกนั 4.30 วินาที 5.26 วินาที และ 4.10 วินาที ตามล าดบั รองลงมาคือไอคอนประเภท Flat และ 
Hand-Drawn มีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มที่ใกล้เคียงกันทัง้ผู้มีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี                 
ผู้มีประสบการณ์ 1-3 ปี และผู้มีประสบการณ์มากกว่า 3 ปี ในขณะที่ ไอคอนประเภท Filled  ได้ค่าเฉลี่ย
เวลาในการตอบสนองต ่าที่สุด ทัง้ผู้ มีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี ผู้ มีประสบการณ์ 1-3 ปี และ                           
ผู้มีประสบการณ์มากกวา่ 3 ปี โดยมีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มเท่ากบั  8.05 วินาที 9.11 วินาที 
และ 6.03  วินาที ตามล าดบั 
 ผลการทดลองสรุปได้ว่า ไอคอนประเภท Glyph  ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองดีที่สุด                           
ทัง้ผู้มีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี ผู้มีประสบการณ์ 1-3 ปี และผู้มีประสบการณ์มากกว่า 3 ปี จากไอคอน              
ทกุประเภท และไอคอนประเภท Filled  ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองต ่าที่สดุ ทัง้ผู้มีประสบการณ์             
น้อยกว่า 1 ปี ผู้ มีประสบการณ์ 1-3 ปี และผู้ มีประสบการณ์มากกว่า 3 ปี แต่ก็มีข้อสังเกตว่า                               
ผู้มีประสบการณ์มากกว่า 3 ปี จะมีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มไอคอนแต่ละประเภทดีกว่า                 
ผู้มีประสบการณ์ต ่ากวา่  3 ปี 
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รูปที่ 9   ประสทิธิภาพการใช้งานท่ีมีตอ่ประสบการณ์ใช้งาน 
 
 

 ผลลัพธ์ของประสิทธิผลในการใช้งานที่มีต่อเพศ ดังรูปที่ 10 พบว่าไอคอนประเภท Flat                              
ได้ค่าประสิทธิผลสงูที่สดุที่ 0.76 ในเพศชาย และไอคอนประเภท Glyph  ได้ค่าประสิทธิผลสงูที่สดุที่ 0.71              
ในเพศหญิง ในขณะที่ไอคอนประเภท Glyph  ได้ค่าประสิทธิผลต ่าที่สดุที่ 0.64 ในเพศชาย และไอคอน
ประเภท Filled  ได้ค่าประสิทธิผลต ่าที่สดุที่ 0.64 ในเพศหญิง  ทัง้ยงัพบอีกว่าไอคอนประเภท Glyph และ 
Filled ได้ค่าประสิทธิผลต่อการกดปุ่ มที่ตรงข้ามกนักลา่วคือ เพศชายมีค่าประสิทธิผล 0.71 และเพศหญิง               
มีค่าประสิทธิผล 0.64 ส าหรับไอคอนประเภท Filled และเพศชายมีค่าประสิทธิผล 0.64 และเพศหญิง                 
มีคา่ประสทิธิผล 0.71 ส าหรับไอคอนประเภท Glyph  
 ผลการทดลองสรุปได้ว่า ไอคอนประเภท Flat  ได้ค่าเฉลี่ยค่าประสิทธิผลสงูที่สดุที่ 0.76  และ
ไอคอนประเภท Filled และ Glyph  คา่เฉลีย่คา่ประสทิธิผลน้อยที่สดุที่ 0.64   
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รูปที่ 10   ประสทิธิผลการใช้งานท่ีมีตอ่เพศ 
 
 

 ผลลพัธ์ของประสทิธิผลในการใช้งานท่ีมีตอ่ประสบการณ์ใช้งาน ดงัรูปท่ี 11 พบวา่ไอคอนประเภท 
Flat  ได้ค่าประสิทธิผลสงูที่สดุที่ 0.83 ส าหรับผู้มีประสบการณ์มากกว่า 3 ปี และไอคอนประเภท Filled                   
ได้ค่าประสิทธิผลน้อยที่สุดที่ 0.60  ส าหรับผู้มีประสบการณ์ 1-3 ปี และไอคอนประเภท Glyph                          
ได้ค่าประสิทธิผลต ่าที่สุดที่ 0.67 และ 0.69  ส าหรับผู้มีประสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี และส าหรับ                              
ผู้มีประสบการณ์ 1-3 ปี ตามล าดบั 
 ผลการทดลองสรุปได้ว่า ไอคอนประเภท Flat  ได้ค่าเฉลี่ยค่าประสิทธิผลสงูที่สดุที่ 0.83  และ
ไอคอนประเภท Filled ได้คา่เฉลีย่คา่ประสทิธิผลน้อยที่สดุที่ 0.60  
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รูปที่ 11   ประสทิธิผลการใช้งานท่ีมีตอ่ประสบการณ์ใช้งาน 

 
3. ผลกำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจของไอคอน   

ผลลพัธ์จากการส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อไอคอนจากการใช้งาน ในปัจจัย 3 ด้าน ได้แก่                       
(1) ปัจจยัด้านการสื่อความหมาย ประกอบด้วย การสื่อความหมายได้อย่างชดัเจนและการสร้างการรับรู้
อย่างเป็นสากล (2) ปัจจัยด้านบุคลิกของกราฟิก ประกอบด้วย ความเรียบง่ายและความสวยงามของ
ไอคอน และ (3) ปัจจยัด้านรูปแบบของกราฟิก ประกอบด้วย สีและรูปทรงของไอคอน ดงัรูปที่ 12 และ
ตารางที่ 2 
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รูปที่ 12   ความพงึพอใจตอ่ประเภทของไอคอน 

 
 

ตารางที่ 2  คา่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานความพงึพอใจตอ่ประเภทไอคอน  
 

SD SD SD SD

1. ปัจจยัด้านการสื่อความหมาย 4.40 0.69 4.32 0.66 3.94 1.00 3.76 1.10

2. ปัจจยัด้านบคุลิกของกราฟฟิก 4.46 0.63 4.42 0.61 3.64 0.90 3.32 1.05

3. ปัจจยัด้านรูปแบบของกราฟิก 4.52 0.82 4.56 0.58 2.76 1.20 2.12 1.20

ค่าเฉล่ีย 4.46 0.71 4.43 0.62 3.45 1.14 3.07 1.31

ระดับความหมาย มาก มาก ปานกลาง ปานกลาง

ความพึงพอใจต่อไอคอน
Filled Flat Glyph Handdrawn

 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่าค่าความพึงพอใจต่อไอคอน Filled มากที่สดุโดยมีค่า   และ SD เท่ากบั 
4.46 และ 0.71 ตามล าดบั สามารถตีความได้วา่ ความพงึพอใจของไอคอนประเภท Filled อยูใ่นระดบัมาก 
เมื่อแจกแจงรายข้อพบวา่ ปัจจยัด้านการสือ่ความหมาย และปัจจยัด้านบคุลิกของกราฟิก อยู่ในระดบัมาก 
แต่ปัจจัยด้านรูปแบบของกราฟิกอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่า   เท่ากับ 4.40, 4.46 และ 4.52 
ตามล าดบั และค่า SD เท่ากบั 0.69, 0.63 และ 0.82 ตามล าดบั และค่าความพึงพอใจต่อไอคอน Hand-

Drawn มีค่าน้อยที่สดุโดยมีค่า   และ SD เท่ากบั 3.07 และ 1.31 ตามล าดบั สามารถตีความได้ว่า            
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ความพึงพอใจของไอคอนประเภท Hand-Drawn อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อแจกแจงรายข้อพบว่า                
ปัจจยัด้านการสือ่ความหมาย อยูใ่นระดบัมาก สว่นปัจจยัด้านบคุลกิของกราฟิก อยูใ่นระดบัปานกลาง และ

รูปแบบ ของกราฟิกอยู่ในระดบัน้อย  โดยมีค่า   เท่ากบั 3.76, 3.32 และ 2.12 ตามล าดบั และค่า SD 
เทา่กบั 1.10, 1.05  และ 1.20 ตามล าดบั 

โดยภาพรวมจากตารางที่ 2 พบว่าค่าความพึงพอใจต่อไอคอน Filled และ Flat  อยู่ในระดบัมาก            

ที่ใกล้เคียงกนั  โดยมีคา่  เทา่กบั 4.46 และ 4.43 ตามล าดบั และ SD เท่ากบั 0.71 และ 0.62 ตามล าดบั 
ขณะที่ค่าความพึงพอใจต่อไอคอน Glyph และ Hand-Drawn  อยู่ในระดับปานกลางที่ใกล้เคียงกัน                

โดยมีค่า  เท่ากบั 3.45 และ 3.07 ตามล าดบั และ SD เท่ากบั 1.14 และ 1.31 ตามล าดบั ทัง้นีจ้ากรูปที่ 
12 ยงัพบอีกว่าเพศหญิงมีอตัราสว่นความพึงพอใจในปัจจยัทัง้  3 ด้านของทุกประเภทไอคอน มากกว่า            
เพศชายที่อตัราสว่น 10 ตอ่ 2 (ร้อยละ 83.3)  

 
สรุปและอภปิรายผล 

 ผลลพัธ์ของประสิทธิภาพในการใช้งานที่มีต่อเพศ จากผลการทดสอบไอคอนประเภท Glyph                 

ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองที่ดีที่สดุ ทัง้เพศชายและเพศหญิงจากไอคอนทกุประเภท โดยมีค่าเฉลี่ย

เวลาตอบสนองต่อการกดปุ่ มที่ใกล้เคียงกนั ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Borgo, et al. (2013) ที่พบว่า

ไอคอน Glyph  เป็นไอคอนที่มีประสิทธิภาพและน่าเช่ือถือต่อการใช้งานได้ดี และไอคอนประเภท Filled                

ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองที่ต ่าที่สุดทัง้เพศชายและเพศหญิง โดยมีค่าเฉลี่ยเวลาตอบสนองต่อ                 

การกดปุ่ มที่ใกล้เคียงกัน ส่วนผลลพัธ์ของประสิทธิภาพในการใช้งานที่มีต่อประสบการณ์ใช้งาน พบว่า 

ไอคอนประเภท Glyph  ได้ค่าเฉลี่ยเวลาในการตอบสนองดีที่สดุ และไอคอนประเภท Filled  ได้ค่าเฉลี่ย

เวลาในการตอบสนองต ่าที่สดุ ทัง้ผู้มีประสบการณ์น้อยกว่า ผู้มีประสบการณ์ 1-3 ปี และผู้มีประสบการณ์

มากกวา่ 3 ปี   

 ผลลพัธ์ของประสิทธิผลในการใช้งานที่มีต่อเพศ พบว่า ไอคอนประเภท Flat  ได้ค่าเฉลี่ย                        

ค่าประสิทธิผลสงูที่สุด และไอคอนประเภท Filled และ Glyph  ค่าเฉลี่ยค่าประสิทธิผลน้อยที่สดุ และ

ผลลพัธ์ของประสิทธิผลในการใช้งานที่มีต่อประสบการณ์ใช้งาน พบว่า ไอคอนประเภท Flat  ได้ค่าเฉลี่ย                          

ค่าประสิทธิผลสงูที่สดุ และไอคอนประเภท Filled ได้ค่าเฉลี่ยค่าประสิทธิผลน้อยที่สดุ  ซึ่งสอดคล้องกับ
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งานวิจัยของวิวรรธน์ จันทร์เทพย์ (2529) กล่าวคือภาพเขียนสีที่เหมือนจริงมีผลต่อการจ าได้สูงสุด                     

ซึ่งไอคอน Flat และ Filled มีลกัษณะเหมือนภาพเขียนสีเหมือนจริง แต่ไอคอน Filled ได้ค่าเฉลี่ยค่า

ประสทิธิผลน้อยที่สดุกลบัมีความแตกตา่งกบังานวิจยัของ วิวรรธน์ จนัทร์เทพย์ (2529)  

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ พบว่า ค่าความพึงพอใจต่อไอคอนประเภท Filled และ Flat                     
อยู่ในระดบัมากที่ใกล้เคียงกนั  ขณะที่ค่าความพึงพอใจต่อไอคอน Glyph และ Hand-Drawn  อยู่ในระดบั
ปานกลางทีใ่กล้เคียงกนั ซึง่ผลจากการส ารวจทัง้ประสทิธิผลในการใช้งานและความพึงพอใจที่มีต่อไอคอน
ประเภท Flat ที่อยูใ่นระดบัสงูและระดบัมากตามล าดบั สอดคล้องกบังานวิจยัของ Stickel, Pohl, &  Milde 
(2014) ที่พบวา่ไอคอนประเภท Flat ยงัคงการสือ่สารข้อมลูได้ดี ท าให้ผู้ใช้เข้าใจความหมายของการใช้งาน
ไอคอนได้ง่ายที่สดุ  

---------------------------------------- 
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