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 อุปกรณเคล่ือนที่ที่ใชจอสัมผัสนั้นไดรับความนิยมเปนอยางมากในปจจุบัน อยางไรก็ตาม

ในการใชงานนั้นมีอุปสรรคที่สําคัญบางประการโดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของการปอนขอความ

เนื่องจากหนาจอมีขนาดเล็กและแปนพิมพที่ใชในปจจุบันนั้นทําใหผูใชพิมพผิดไดงาย  งานวิจัยนี้มี

จุดประสงคเพื่อนําเสนอแนวทางเพื่อแกไขปญหาขางตนโดยพยายามที่จะลดขนาดของแปนพิมพ

ในขณะที่ไมกอใหเกิดความผิดพลาดในการใชงานมากเกินไป โดยในงานวิจัยนี้ไดนําเสนอแนวทาง

สองแนวทาง แนวทางแรกพยายามลดจํานวนปุมลงโดยทําใหปุมหนึ่ง ๆ นั้นปอนตัวอักขระได

หลายตัว และใชการลากเพื่อเลือกตัวอักขระ แนวทางที่สองนั้นพยายามลดขนาดของปุมโดยใชตัว

ชี้มาชวยในการเลือกปุมเพื่อไมใหเกิดความผิดพลาดเพิ่มข้ึน ซึ่งไดมีการพัฒนาแปนพิมพตนแบบ

ข้ึนเพื่อทดสอบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใชเบ้ืองตน แปนพิมพตนแบบนั้นได

พัฒนาข้ึนสําหรับอุปกรณประเภทโทรศัพทมือถือแบบจอสัมผัสที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

(Android) ผลลัพธจากการทดสอบพบวาแปนพิมพตนแบบนั้นใชพื้นที่นอยลงโดยแลกกับความเร็ว

ที่ลดลง โดยที่แปนพิมพจากแนวทางที่สองนั้นยังสามารถปอนขอความไดโดยที่มีความผิดพลาดไม

ตางจากแปนพิมพทั่วไปในเชิงสถิติ 
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 Touch screen mobile devices have become very popular recently. However, 

there are still some problems that lower their performance such as small screen size 

and keyboard mistyping. The purpose of this study is to propose two methods to relieve 

those problems by reducing keyboard size while not lowering much performance. The 

first method aims to reduce the amount of key buttons by making each button represent 

a group of characters and using dragging to choose a character for the button. Another 

method aims to reduce button size and using cursor to choose a button to prevent more 

errors. Two prototype keyboards represented each method were implemented for touch 

screen mobile phone with Android operating system. An experiment was conducted to 

measure the prototypes' preformance and user satisfaction. The results shows that 

these prototypes consume less space but lose some speed. However, the second 

prototype keyboard is still comparable with normal keyboards in term of error rate. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ในบทนํานี้จะแบงเปนแปดหัวขอยอย กลาวถึงความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

วัตถุประสงค ขอบเขตของการวิจัย คําจํากัดความ ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ วิธีดําเนินการวิจัย 

ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิจัย และผลงานที่ตีพิมพจากวิทยานิพนธ ตามลําดับ ดังนี้ 

1.1  ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา 
เทคโนโลยีเกี่ยวกับหนาจอสัมผัสเปนเทคโนโลยีใหมที่มีการใชงานมากข้ึนในปจจุบัน

โดยเฉพาะอยางยิ่งในอุปกรณพกพาตาง ๆ เชน โทรศัพทมือถือ เปนตน ซึ่งรูปแบบการใชงานที่

สําคัญอยางหนึ่งก็คือ การปอนขอความ 

ในการปอนขอความบนระบบจอสัมผัสนั้น ในปจจุบันสามารถทําไดหลายวิธี วิธีการหนึ่งที่

กําลังไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนเปนอยางมากในปจจุบันก็คือ การพิมพดวยแปนพิมพเสมือนที่แสดง

ออกมาทางหนาจอสัมผัส การใชแปนพิมพเสมือนบนจอสัมผัสนั้นมีขอดีคือ ชวยใหการออกแบบ

อุปกรณพกพานั้นสามารถที่จะลดขนาดลงได เนื่องจากไมจําเปนตองใชปุมเพิ่มเติมมากนัก

เพื่อที่จะปอนขอความดวยแปนพิมพจริง นอกจากนี้ หากเปรียบเทียบกับวิธีการปอนขอความ

รูปแบบอ่ืน ๆ ซึ่งใชการรูจํา เชน การรูจําเสียงหรือการรูจําลายมือนั้น การใชแปนพิมพก็ยังมีขอดี

กวาคือ ผูใชสามารถที่จะปอนขอความไดอยางรวดเร็วและแมนยํามากกวา 

อยางไรก็ตาม ระบบแปนพิมพเสมือนที่ใชในอุปกรณพกพาในปจจุบันนั้นก็ยังมีจุดออนที่

สําคัญอีกหลายจุดที่ยังตองไดรับการพัฒนา ตัวอยางหนึ่งของปญหาเหลานี้ที่สําคัญ คือ อุปกรณ

พกพาโดยเฉพาะอยางยิ่งในโทรศัพทมือถือนั้นมีขนาดพื้นที่ในการวางปุมที่จํากัด และจากการที่

แปนพิมพมีขนาดใหญโดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับภาษาไทยซึ่งมีลักษณะเฉพาะหลายประการที่ทํา

ใหการออกแบบระบบแปนพิมพเสมือนนั้นเกิดความยุงยากและแปนพิมพเสมือนที่มีใชในปจจุบัน

นั้นก็ยังไมสามารถแกปญหาในจุดเหลานี้ไดดี 

ผลจากการสํารวจในงานวิจัยเร่ือง “สมารทโฟนกับผูใชงานอุปกรณเคลื่อนที่ที่ไมใชในเชิง

ธุรกิจ” [1] พบวา อุปสรรคสําคัญของโทรศัพทมือถือสมารทโฟน คือ การปอนขอความเนื่องจาก

ขนาดของหนาจอนั้นมีขนาดเล็กและไมมีระบบปอนขอความที่สะดวก นอกจากนี้ ผูใชยังกังวล

เกี่ยวกับเร่ืองของการพิมพผิดดวย 

อุปสรรคที่ทําใหไมสามารถลดขนาดของแปนพิมพเสมือนจอสัมผัสสําหรับอุปกรณ

เคล่ือนที่ขนาดเล็กไดนั้นมีหลายประการ เชน ขนาดนิ้วของผูใชที่ใหญและบดบังปุมบนแปนพิมพ
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จนทําใหผูใชไมสามารถมองเห็นปุมที่ตนเองกดไดทําใหกดปุมผิดและไมสามารถแนใจไดวาปุมที่

ตนเองกดอยูนั้นเปนปุมที่ถูกตองตามที่ตนเองตองการหรือไม หรือในดานของจํานวนปุมของ

แปนพิมพที่มีมากโดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับภาษาไทย เปนตน 

โครงงานวิจัยนี้จึงไดจัดทําข้ึนเพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาระบบปอนขอความสําหรับ

ภาษาไทยโดยนําแนวทาง 2 แนวมาประยุกตใชเพื่อใหขนาดของแปนพิมพเล็กลงในขณะที่ไม

กอใหเกิดความลําบากในการพิมพเพิ่มข้ึนมาก ดังนี้ 

1. ลดจํานวนปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลดนอยลง 

2. ลดขนาดปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลดนอยลง 

สําหรับแนวทางแรกที่พยายามที่จะลดจํานวนปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลด

นอยลง วิธีการหนึ่งที่สามารถชวยลดจํานวนปุมลงได คือ การกําหนดใหในการปอนตัวอักขระแต

ละตัวนั้นมีการกระทําที่ใชจํานวนข้ันตอนมากข้ึน การเพิ่มจํานวนข้ันตอนที่ใชในการปอนตัวอักขระ

แตละตัวนั้นจะทําใหรูปแบบในการปอนตัวอักขระนั้นเพิ่มมากข้ึนซึ่งจะชวยใหแปนพิมพสามารถ

ปอนตัวอักขระจํานวนรูปแบบเทาเดิมโดยใชปุมนอยลงได ตัวอยางหนึ่งของแนวทางนี้คือ แนว

ทางการปอนขอความแบบกดสองครั้ง (Two-key) ที่ใชในโทรศัพทมือถือ โดยระบบปอนขอความนี้

ใชแผงปุมตัวเลขสําหรับโทรศัพทมือถือซึ่งมีปุมเพียง 12 ปุมก็สามารถที่จะพิมพขอความภาษาไทย

ได  เพียงแตอาจตองใชการกดปุมจํานวนหลายครั้งกวาจะไดตัวอักขระที่ตองการ โครงงานนี้ไดนํา

หลักการนี้มาประยุกตใช โดยแทนที่จะใชปุมเพื่อแทนตัวอักขระภาษาไทยแตละตัวโดยตรง 

โครงงานวิจัยนี้จะทําการออกแบบแปนพิมพโดยใชการเลือกปุมสองครั้งในการปอนขอความแตละ

ตัวอักขระ คร้ังแรกใชเพื่อเลือกปุมของกลุมตัวอักขระที่ตองการปอน และคร้ังที่สองเพื่อเลือกตัว

อักขระที่ตองการปอน  เพื่อใหไดแปนพิมพเสมือนสําหรับระบบปอนขอความภาษาไทยที่ใชจํานวน

ปุมไมมาก ซึ่งจะสงผลใหขนาดของแปนพิมพลดลง 

สําหรับแนวทางที่สองที่พยายามที่จะลดขนาดปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลด

นอยลงนั้น วิธีการที่ใช คือ การเล่ียงไมใหผูใชกดปุมโดยตรงในการพิมพโดยการใชตัวชี้เพื่อเลือก

ปุมแทนการกดปุมโดยตรง เม่ือผูใชไมจําเปนตองกดปุมโดยตรงแลวก็จะทําใหปญหาจากการที่นิ้ว

บดบังปุมนั้นหมดไปซึ่งจะชวยขจัดความกังวลของผูใชในดานของการพิมพผิดไดสวนหนึ่ง และจาก

การที่ผูใชไมจําเปนตองกดปุมโดยตรงแลว แปนพิมพจึงไมจําเปนตองใชปุมขนาดใหญ ทําให

สามารถลดขนาดของแปนพิมพไดจากการลดขนาดปุมลง 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 
โครงงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค ดังนี้ 
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1.  เพื่อศึกษาลักษณะรูปแบบและขอดีขอเสียของแปนพิมพเสมือนสําหรับจอสัมผัสแบบ
ตาง ๆ 

2.  เพื่อออกแบบแปนพิมพเสมือนสําหรับภาษาไทยที่มีขนาดเล็กลงจากการลดจํานวน
ปุมโดยนําการปอนขอความแบบกดสองครั้งมาประยุกตใช 

3.  เพื่อออกแบบแปนพิมพเสมือนสําหรับภาษาไทยที่มีขนาดเล็กลงจากการลดขนาดปุม
ลงโดยการใชตัวช้ี 

4.  เพื่อศึกษาและหารูปแบบการจัดวางปุมที่เหมาะสมสําหรับแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึน 

5.  เพื่อทดสอบและวัดประสิทธิภาพของแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตของการวิจัยถูกกําหนดไว ดังนี้ 

1.  โครงงานวิจัยนี้ทําการทดลองกับระบบปฏิบัติการ Android โดยใชหนาจอสัมผัสแบบ 

Capacitive ซึ่งสามารถใชนิ้วสัมผัสไดเพียงตําแหนงเดียว จะยังไมพิจารณาถึงกรณี

การสัมผัสหลายตําแหนง  

2.  ขอความที่เก็บรวบรวมมาเพื่อนํามาวิเคราะหนั้นมาจากการสุมเลือกจากอินเทอรเน็ต 

1.4 คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย มีดังตอไปนี้ 

- ตัวอักขระ หมายถึง สัญลักษณตาง ๆ ที่ใชในภาษานั้น ๆ โดยในงานวิจัยนี้ ตัวอักขระ

สําหรับภาษาไทยนั้นหมายรวมถึงตัวพยัญชนะ  สระ วรรณยุกต  ตัวเลข และ

เคร่ืองหมายวรรคตอนตาง ๆ 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวิจัย ไดแก 

1.  ไดรับรูถึงแนวคิดในการออกแบบแปนพิมพรูปแบบตาง ๆ รวมถึงจุดแข็งและจุดออน

ของแตละรูปแบบ 

2.  ไดแนวคิดใหมสําหรับการออกแบบระบบปอนขอความดวยแปนพิมพเสมือนสําหรับ
จอสัมผัส 

3.  สามารถนําผลการทดลองมาออกแบบและพัฒนาแปนพิมพซึ่งชวยใหผูใชสามารถ
ปอนขอความไดโดยสะดวกมากข้ึน 

1.6 วิธีดําเนินการวิจัย 
วิธีดําเนินการวิจัย ถูกแบงเปน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
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1.  ศึกษางาน ถูกแบงเปนสามข้ันตอนยอย ไดแก ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ และ ศึกษา

การใชเคร่ืองมือที่ใชในงานวิจัย และเก็บรวบรวมและวิเคราะหลักษณะขอความ 

2.  ออกแบบ ทดสอบอยางงาย และปรับปรุงแปนพิมพตนแบบ 2 แบบตามแนวทาง

แกปญหาทั้งสอง โดยในข้ันตอนนี้จะทําการออกแบบรางแปนพิมพข้ึนมา หลังจากนั้น

จึงทําการทดสอบอยางงายและปรับปรุงแกไขแปนพิมพใหดีข้ึนซ้ําไปเร่ือย ๆ 

3.  ทดลองวัดประสิทธิภาพการใชงานของแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนจริงกับผูใช 
4.  สรุปผลการวิจัยและจัดทําวิทยานิพนธ 

1.7 ลําดับขัน้ตอนในการเสนอผลการวิจัย 
วิทยานิพนธนี้แบงเนื้อหาออกเปน 6 บท ดังตอไปนี้ บทที่ 1 เปนบทนํา ซึ่งกลาวถึง ความ

เปนมาและความสําคัญของปญหา รวมถึงวัตถุประสงคของการวิจัย บทที่ 2 กลาวถึงความรู 

ทฤษฎีพื้นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยนี้ บทที่ 3 กลาวถึงแนวคิดและหลักการในการ

ออกแบบแปนพิมพตนแบบ บทที่ 4 กลาวถึงการพัฒนาแปนพิมพตนแบบ และบทที่ 5 กลาวถึงการ

ทดสอบแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึน บทที่ 6 เปนบทที่สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

1.8 ผลงานที่ตีพมิพจากวิทยานิพนธ 
สวนหนึ่งของวิทยานิพนธนี้ไดรับการตอบรับใหตีพิมพเปนบทความทางวิชาการในหัวขอ

เร่ือง “Conslide: a Thai Soft Keyboard for Mobile Text Input” [2] โดยนายศีลพล สุกไสว และ

ผูชวยศาสตราจารย ดร. เกริก ภิรมยโสภา, ในงานประชุมวิชาการ “2011 Eighth International 

Joint Conference on Computer Science and Software Engineering (JCSSE 2011)” ณ 

มหาวิทยาลัยมหิดล จังหวัดนครปฐม ระหวางวันที่ 11-13 พฤษภาคม 2554 
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แผงปุม 12 ปุมนั้น เปนอุปกรณที่นิยมใชในการปอนขอมูลสําหรับอุปกรณตาง ๆ มานาน 

โดยใชในการปอนขอมูลประเภทตัวเลขเปนหลักโดยเฉพาะอยางยิ่งในโทรศัพท ตอมาเมื่ออุปกรณ

พกพาไดมีการพัฒนามากข้ึนทําใหมีความตองการในการใชงานในดานของการปอนขอความ

เพิ่มข้ึน แผงปุมแบบนี้จึงไดถูกนํามาประยุกตใชใหปอนขอมูลประเภทตัวอักขระไดดวย  

อยางไรก็ตาม เนื่องจากภาษาแตละภาษานั้นมีตัวอักขระมากกวาจํานวนปุม ดังนั้น ปุมแต

ละปุมจึงตองสามารถใชปอนตัวอักขระไดมากกวา 1 รูปแบบ ดังนั้นจึงเกิดความกํากวมข้ึน ซึ่งก็ได

มีผูคิดคนวิธีการตาง ๆ เพื่อแกไขปญหาเร่ืองความกํากวมนี้ โดยสําหรับรูปแบบวิธีการที่ใชกับแผง

ปุมประเภทนี้มีดวยกันหลัก ๆ ดวยกัน 3 วิธี [3] ดังนี้ 

1. การกดซ้ํา (Tapping) วิธีการนี้เปนวิธีการที่ใชทั่วไป โดยจากการที่ปุมปุมหนึ่งใช

ปอนขอมูลไดหลายตัว การที่ผูใชจะเลือกตัวอักขระที่ตองการนั้นจะใชจํานวนครั้ง

ของการกดปุมนั้น ๆ เปนตัวพิจารณาเพื่อเลือกตัวอักขระที่ตองการ เชน จากภาพ

ที่ 1 หากผูใชตองการปอนตัวอักขระ “A” ก็จะตองทําการกดปุม “2” หนึ่งคร้ัง แต

หากตองการปอน “B” ก็จะตองกดปุม ”2” สองคร้ัง เปนตน อยางไรก็ตาม วิธีการ

นี้ผูใชตองทําการกดปุมเปนจํานวนมากเม่ือเทียบกับวิธีการอ่ืน 

2. การกดสองคร้ัง (Two-Key) วิธีการนี้ผูใชจะตองทําการกดปุมสองคร้ังสําหรับการ

ปอนตัวอักขระแตละตัว โดยกดปุมคร้ังแรกเพื่อเลือกกลุมของตัวอักขระที่มีตัว

อักขระที่ตองการ หลังจากนั้นจึงกดปุมอีกคร้ังเพื่อเลือกตัวอักขระที่ตองการจากใน

ปุมนั้น ๆ วิธีการนี้ ผูใชจะกดปุมสองคร้ังตอตัวอักขระ วิธีการนี้เปนที่นิยมใชมาก

สําหรับโทรศัพทมือถือในประเทศญ่ีปุน 

3. ระบบพยากรณคํา ระบบนี้จะอาศัยระบบพยากรณคําเขามาชวยในการลดความ

กํากวม โดยจะเลือกคําที่มีความนาจะเปนมากที่สุดจากลําดับการกดปุม วิธีการนี้

เปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพคอนขางมาก โดยผูใชจะกดปุมเพียงแคคร้ังเดียวตอ

หนึ่งตัวอักขระเปนสวนใหญ ระบบการปอนขอความที่ใชการพยากรณคําเขามา

ชวยในการปอนขอความนั้นมีหลายอยาง เชน T9 [4], iTap [5] เปนตน 

2.1.1.2 แปนพิมพ 
แปนพิมพเปนอุปกรณรับขอมูลนําเขาหลักอยางหนึ่งของอุปกรณอิเล็กทรอนิกส โดย

แปนพิมพนั้นจะใชในการปอนขอมูลประเภทตัวอักขระ โดยปกติแลวแปนพิมพจะประกอบไปดวย

ปุมตาง ๆ และมีตัวอักขระแสดงอยูที่ปุมแตละปุม ปุมละอยางนอยหนึ่งตัว ผูใชสามารถปอนตัว



 

 

  

 

7

อักขระเหลานั้นไดโดยการกดปุมที่มีตัวอักขระเหลานั้น อยางไรก็ตาม ในการปอนขอมูลตัวอักขระ

บางตัวนั้นอาจตองใชการกดปุมหลายคร้ัง 

ขนาดของแปนพิมพนั้นจะข้ึนอยูกับจํานวนปุมของแปนพิมพ โดยแปนพิมพนั้นจะมี

รูปแบบมาตรฐานที่ใชทั่วไปอยูโดยสําหรับรูปแบบที่ใชมากที่สุดสําหรับภาษาอังกฤษ คือ แปนพิมพ

แบบ QWERTY และสําหรับภาษาไทย คือ แบบเกษมณี ดังภาพที่ 2 และภาพที่ 3 ตามลําดับ 

 

 
ภาพที ่2 แปนพิมพแบบ QWERTY 

 

 
ภาพที ่3 แปนพิมพแบบเกษมณี 

 

นอกจากแปนพิมพแบบที่ใชกันทั่วไปซึ่งเปนอุปกรณจริงแลวยังมีแปนพิมพอีกประเภทหนึ่ง 

คือ แปนพิมพเสมือน โดยแปนพิมพประเภทนี้จะทําการแสดงแปนพิมพออกมาทางหนาจอและใช

ตัวช้ีเพื่อเลือกปุมที่ตองการกดแทนปุมจริงอีกดวย 

สําหรับแปนพิมพในอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็กนั้นมี 2 ประเภทหลัก คือ แปนพิมพจริง 

(Hard Keyboard) และแปนพิมพเสมือน (Virtual Keyboard) ซึ่งแสดงแปนพิมพออกมาทาง

หนาจอ ซึ่งแปนพิมพในอุปกรณเคล่ือนที่นี้มีหลายรูปแบบ แตสวนใหญจะมีรูปแบบคลายคลึงกับ
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แปนพิมพแบบทั่วไปที่ใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร อยางไรก็ตาม เนื่องจากแปนพิมพทั่วไปนั้นมีขนาด

ใหญ แตอุปกรณเคล่ือนที่นั้นมีขนาดที่เล็ก แปนพิมพในอุปกรณเหลานี้จึงตองลดทอนขนาดลงและ

ตัดหรือเคลื่อนยายปุมหรือตัวอักขระบางสวนไปไวที่อ่ืนเพื่อใหใสแปนพิมพได ซึ่งสงผลใหการใช

งานแปนพิมพเปนไปดวยความลําบากมากข้ึนเนื่องจากความไมคุนเคยและการเกิดความผิดพลาด

ในการกดปุมที่สูงข้ึนจากการที่ปุมมีขนาดเล็ก นอกจากนี้สําหรับแปนพิมพเสมือนแลวมักมีขนาดที่

ยังถือวาใหญซึ่งจะทําใหเหลือพื้นที่ในการใชงานนอยลงมาก 

สําหรับแปนพิมพในอุปกรณเคล่ือนที่นั้นมีหลายรูปแบบ ซึ่งในงานวิจัยนี้จะขอกลาวถึง

แปนพิมพเสมือนเทานั้น โดยสําหรับแปนพิมพที่นาสนใจสําหรับงานวิจัยนี้นั้นมีดังนี้ 

1. แปนพิมพเสมือนทั่วไป แปนพิมพเหลานี้มีลักษณะการใชงานเหมือนแปนพิมพปกติ 

โดยเลือกปุมตัวอักขระที่ตองการดวยการกดปุม ซึ่งสําหรับจอสัมผัสนั้นสามารถใช

ปากกาหรือนิ้วแทนตัวชี้ไดข้ึนอยูกับประเภทของหนาจอนั้น ๆ ตัวอยางของแปนพิมพ

ประเภทนี้ เชน แปนพิมพดรอยดซานส (Droidsans) [6] เปนตน 

 

 
ภาพที ่4 แปนพิมพดรอยดซานส 
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2.1.2 ความซับซอนของภาษากับการออกแบบแปนพิมพสําหรับภาษาไทย 
ภาษาไทยเปนภาษาที่ประกอบดวยตัวอักขระเปนจํานวนมาก ซึ่งสามารถแบงไดเปน

ตัวอักษร สระ ตัวเลขและเคร่ืองหมายตาง ๆ  ดังที่แสดงไดในภาพที่ 6 [12] 

 
ภาพที ่6 ตารางตัวอักขระที่ใชในภาษาไทยสําหรับการเขารหัสแบบยนูิโคด 

 

 จากภาพที่ 6 จะเห็นไดวา สําหรับภาษาไทยนั้นประกอบไปดวยตัวอักขระที่ตองใชอีก

ประมาณ 100 ตัว ซึ่งถือวามาก นอกจากนี้ภาษาไทยยังมีการใชงานตัวอักขระสวนใหญ

คอนขางมาก สงผลใหแปนพิมพสําหรับภาษาไทยตองใชปุมเปนจํานวนมาก โดยไมสามารถ

ลดทอนปุมไดมากนัก 
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2.2 งานวจิัยที่เกีย่วของ 
งานวิจัยที่เกี่ยวของนั้นมีดังนี้ 

2.2.1 กฎของฟตส (Fitts’ Law) 
 กฎของฟตส [13] นั้นเปนแบบจําลองที่ใชในการคํานวณเพื่อประมาณคาเวลาที่ตองใชใน

การเคล่ือนที่จากจุดหนึ่งไปยังบริเวณที่กําหนดโดยอยูในรูปของฟงกชันของระยะทางไปยังบริเวณ

เปาหมายและขนาดของเปาหมายที่จะเคล่ือนที่ไป 

 กฎของฟตสสามารถเขียนไดหลายรูปแบบ แตรูปแบบที่ไดรับความนิยมมากที่สุด คือ สูตร

ของ Shannon โดยสามารถเขียนไดดังสมการที่ 1 

 

 MT = a + b log2( D/W +1 ) (1) 

 

  จากสมการที่ 1 ตัวแปรตาง ๆ ของสมการมีดังนี้ 

- MT (movement time) คือ เวลาที่ใชในการเคลื่อนที่ 

- a และ b เปนคาคงที่ 

- D (movement distance) คือ ระยะทางที่เคล่ือนที่ 

- W (target width) คือ ขนาดของเปาหมาย 

   

 ในงานวิจัยนี้จะใชกฎของฟตสนี้ทําการประมาณคาเวลาที่ใชในการปอนขอความเชิง

ทฤษฎีที่พัฒนาข้ึน โดยงานวิจัยที่ใชเพื่อกําหนดรายละเอียดเพิ่มเติมในการคํานวณนั้นมีดังนี้  

1. สําหรับคาคงที่ในสมการขางตนนั้น ในงานวิจัยนี้จะใชคา a และ b จากงานวิจัยของ 

Mackenzie เร่ือง ”Theoretical upper and lower bounds on typing speed using 

a stylus and soft keyboard.” [14] โดยแทนคา a = 0 และ b = 4.9 ตามลําดับ 

2. สําหรับการวัดขนาดของเปาหมายนั้น เนื่องจากเปาหมายเปนปุมซึ่งมีลักษณะเปน

ภาพสองมิติ จากงานวิจัยของ Mackenzie เร่ือง ” Extending Fitts' law to two-

dimensional tasks.” [15] โดยขนาดของเปาหมาย (W) จะใชคาของตัวที่นอยกวา

ระหวางความกวางและความยาวของปุม (วิธี SMALLER-OF จากงานวิจัยดังกลาว) 

เพื่อใหงายแกการคํานวณ 

3. ในการคํานวณนั้น หากจุดที่เปนจุดเร่ิมตนหรือจุดสุดทายของข้ันตอนการเคล่ือนที่นั้น

เปนปุมก็จะถือวาตําแหนงของจุดนั้นคือจุดศูนยกลางของปุม 
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2.2.2 Mobile Application for Determination of Users’ Text Entry Speed [16] 
งานนี้เปนการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อใชในการพิจารณาหาความเร็วในการปอนขอความ

ของผูใช โดยไดกลาวถึงรูปแบบวิธีการปอนขอความ รูปแบบวิธีการวัดความเร็วการปอนขอความ 

และการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อใชในการหาความเร็วการปอนขอความ โดยสําหรับ

สวนที่ไดนํามาใชในงานวิจัยนี้มีดังนี้ 

1. มาตรวัดประสิทธิภาพสําหรับการปอนขอความ มี 2 ดาน คือ ความเร็ว และความ

แมนยําในการปอนขอความ 

2. รูปแบบการเก็บขอมูลในการทดสอบ สําหรับในงานนี้มีการเก็บขอมูลหลายอยาง

ดวยกัน โดยสําหรับในงานนี้ไดเก็บขอมูลตาง ๆ ไดแก เวลาที่ใชในการทดสอบ 

ขอความที่ผูใชปอน เวลาในการปอน ความเร็วโดยรวมในหนวยตัวอักขระตอวินาที 

ความเร็วโดยรวมในหนวยคําตอนาที จํานวนตัวอักขระที่พิมพผิด ความเร็วสุทธิใน

หนวยตัวอักขระตอวินาที และความเร็วสุทธิในหนวยคําตอนาที 

 

 

 

 



 

 

   

บทที่ 3 

หลักการและการออกแบบแปนพิมพ 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงการนําเอาหลักการและแนวคิดตาง ๆ มาประยุกตใชเพื่อออกแบบ

แปนพิมพ โดยจะแบงเปนสองสวนดวยกัน คือ สวนสําหรับแปนพิมพแบบแรก คือ แปนพิมพแบบ

ลากตามทิศทาง และสวนสําหรับแปนพิมพแบบที่สอง คือ แปนพิมพแบบตัวช้ี 

3.1 หลักการและการออกแบบแปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 
ในการออกแบบแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีเปาหมายหลักคือการพยายามลด

จํานวนปุมของแปนพิมพดวยการทําใหปุมของแปนพิมพนั้นสามารถที่จะปอนตัวอักขระไดหลายตัว 

นอกจากนี้ยังพยายามที่จะลดเวลาที่ใชในการปอนขอความโดยพยายามทําใหแปนพิมพนั้น

สามารถปอนตัวอักขระไดอยางตอเนื่องโดยที่ไมจําเปนตองเสียเวลาในการยกนิ้วออกจาก

แปนพิมพ ซึ่งในการออกแบบนั้นมีหลักการแนวคิดตาง ๆ ดังนี้ 

3.1.1 แนวคิดในการออกแบบ 

3.1.1.1 การใชแปนพมิพแบบกํากวมเพ่ือลดจํานวนปุม 
จากปญหาเร่ืองขนาดของแปนพิมพนั้น แนวทางหนึ่งที่สามารถชวยลดขนาดของ

แปนพิมพได คือ การลดจํานวนปุมที่ตองใชลง ซึ่งสามารถทําไดโดยการทําใหแปนพิมพนั้นเปน

แปนพิมพแบบกํากวม (ambiguous keyboard) โดยการกําหนดใหปุมแตละปุมนั้นสามารถปอน

ตัวอักขระไดหลายรูปแบบ อยางไรก็ตาม เมื่อกําหนดใหปุม ๆ หนึ่งนั้นสามารถปอนตัวอักขระได

หลายรูปแบบนั้นก็จะตองมีการกระทําบางอยางซึ่งใชตัดสินแยกแยะวาตัวอักขระที่ผูใชตองการ

ปอนจริงนั้นคือตัวอักขระตัวใด 

3.1.1.2 การลดความกํากวมดวยการลากน้ิว 
สําหรับในการตัดสินวาผูใชตองการปอนตัวอักขระใดนั้น ในแปนพิมพนี้จะใชการทิศ

ทางการลากนิ้วเขามาชวยในการตัดสิน กลาวคือ ข้ันตอนในการปอนตัวอักขระโดยคราว ๆ นั้น มี

สองข้ัน ดังนี้ 

1. ผูใชเลือกปุมที่มีตัวอักขระที่ตองการปอน 

2. ผูใชลากนิ้วจากปุมที่เลือกไปยังทิศทางที่กําหนดเพื่อปอนตัวอักขระนั้น ๆ 



 

 

 

 

สําห

MessagEas

ซาย ขวา ลา

สําห

กระทําได 

3.1.
แปน

ปอนตัวอักข

ปอนตัวอักขร

ลดชวงเวลาจ

ได 

3.1.
 ในก

ข้ันตอนตาง

สําหรับแปนพ

แตสําหรับแป

ไหน ซึ่งบางค

หรือไม 

เพื่อ

แปนพิมพตน

สวนที่เปนปุม

1. 

หรับจํานวนทิ

se และ Vecto

ง ลางซาย แล

หรับงานวิจัยนี

1.3 การเพิม่
นพิมพโดยทั่ว

ระแตละตัวแ

ระตัวถัดไป ซึ

จากข้ันตอนก

1.4 การแบง
ารที่จะทําให

 ๆ ในการปอ

พิมพโดยทั่วไ

ปนพิมพนี้ เนื่

คร้ังอาจจะจบ

ที่จะแกปญห

นแบบที่พัฒน

ม และสวนทีอ่

กดปุมหรือเลื

ทิศทางที่ลาก

or Keyboard

ละลางขวา ดั

ภา

นี้จะถือวา 8 

มประสิทธภิา
วไปนั้นจะมีรูป

แลวนั้นก็จะต

ซึ่งสําหรับแป

การยกนิ้วดังก

งพื้นที่แปนพิ
หแปนพิมพลา

อนขอความน

ไปก็คือ เร่ิมต

องจากข้ันตอ

บลงที่ปุมทําใ

หาเร่ืองการระ

นาข้ึนนั้นไดพ

อยูนอกปุม โด

ลื่อนนิ้วไปยังป

กไดนั้น จาก

d นั้นมีทิศทา

ังภาพที่ 7 

าพที ่7 ทิศทาง

 ทิศทางนี้เปน

าพในการใช
ปแบบการใชง

องยกนิ้วออก

นพิมพแบบล

กลาวโดยทําใ

พมิพเปนพื้น
ากตอเนื่องได

นั้นเร่ิมตนแล

ตนดวยการกด

อนที่สองนั้นเป

ใหยากที่จะแ

ะบุการเร่ิมตน

พยายามแบง

ดยจะไดข้ันตอ

ปุมที่มีตัวอักข

แปนพิมพอ่ื

างการลาก 8 

งการลากนิว้ 

นจํานวนทิศท

ชงานดวยกา
งานคือ ปอน

กจากแปนพิม

ลากตามทิศท

ใหแปนพิมพต

นที่ปุมและพื้
ดนั้น สิ่งที่สําค

ละจบลงเม่ือไ

ดลงที่ปุม แล

ปนการลาก ซึ

แบงแยกไดวา

นและการจบ

งแยกพื้นที่ขอ

อนการปอนตั

ขระที่ตองการ

นที่ใชการลา

ทิศ ไดแก ดา

 
 

ทางการลาก

รลากตอเนื่อ
ตัวอักขระไดท

มพกอนแลวจึ

ทางที่พัฒนาข้ึ

ตนแบบนี้สาม

้นทีท่ี่อยูนอก
คัญที่จะตองท

ไรหรือดวยก

ะจบลงดวยก

ซึ่งสามารถระ

าเปนการเร่ิมป

บลงของขั้นตอ

องแปนพิมพอ

ตัวอักขระใหม

พิมพ 

 

ากเชนเดียว

านบน บนซาย

ที่มากที่สุดที

อง 
ทีละตัว ซึ่งเมื

จึงคอยกดปุม

ข้ึนนั้นไดพยา

มารถที่จะลาก

กปุม 
ทํา คือ การกํ

ารกระทําอย

การยกนิ้วออ

ะบุไดยากวาจ

ปอนตัวอักขร

อนการปอนตั

ออกเปนสอง

มดังนี้ 

14

กันไดแก 

ย บนขวา 

ที่สามารถ

มื่อจบการ

มใหมเพื่อ

ยามที่จะ

กตอเนื่อง

กําหนดวา

ยางไร ซึ่ง

กจากปุม 

จะจบลงท่ี

ระตัวใหม

ตัวอักขระ 

งสวน คือ 



 

 

 

 

2. 

3.1.2 การอ

3.1.
จาก

ปุมจึงตองอ

ติดกันดวยเพื

ลากที่เหมาะ

สวนนอกปุมอ

ภา

อยา

บริเวณดังกล

จึงสามารถตั

3.1.
จาก

กํากวมดวยก

อยูติดกันซ่ึงส

ดังนั้นจึงเหลื

นอก

ขอบนั้นไมส

ดานซายบน

ลากนิ้วจากป

ปุม 

อกแบบการ

2.1 รูปแบบ
การแบงพื้นที

ยูติดกัน และ

พื่อใหผูใชสาม

ะสมในเชิงกา

อยูดานบนแล

าพที ่8 รูปแบ

างไรก็ตาม จ

ลาว ดังนั้น ใน

ัดพื้นที่สวนบ

2.2 ทิศทางท
กทิศทางการล

การลากนิ้วนั้

สงผลใหการล

อทิศทางที่สา

กจากนี้ สําหรั

สามารถทําได

และซายลาง

ปุมไปยังทิศท

รจัดวางแปน

บการจัดวางแ
ที่ออกเปนสอง

ะเพื่อที่จะให

มารถมองเห็น

รใชพื้นที่ที่ดีที

ละดานลางขอ

บบการแบงพืน้

จากการที่พื้น

นบริเวณนี้จึงไ

นนี้ออกจากแ

ที่ใชสาํหรับก
ลากที่มากที่ส

ัน เนื่องจากรู

ลากทิศทางใน

ามารถลากได

รับปุมที่อยูบริ

ด ดังนั้น ทิศ

สําหรับปุมซา

ทางของตัวอัก

นพิมพ 

แปนพมิพโด
งสวนนั้น เนือ่

ผูใชสามารถ

นแบงแยกไดอ

ที่สุด คือ รูปแ

องแนวปุมนี้ ด

นทีโ่ดยคราว ๆ

นที่สวนนอกป

ไมมีความจําเ

แปนพิมพได 

การลากเพื่อ
สุดที่สามารถ

รูปแบบการจั

นแนวนอน ได

ดเพียง 6 ทิศท

ริเวณขอบซา

ทางในการล

ายสุด กับดา

กขระที่ตองกา

ดยคราว 
องจากพื้นที่หน

ถลากตอเนื่อ

อยางชัดเจน ซึ

แบบเสนตรงใ

ดังภาพที่ 8 

 
ๆ ของแปนพมิ

ปุมดานบนนั้

เปนที่จะตองมี

อปอนตัวอักข
ถกระทําไดซึ่ง

ัดวางแปนพิม

ดแก ดานซาย

ทาง 

ายและขวาสุด

ลากบางทิศท

นขวาบนและ

ารพิมพจนออ

นาจอสําหรับ

งไดสะดวก 

ซึ่งสําหรับรูปแ

ในแนวนอนโด

 
มพแบบลากต

นั้น ไมไดมีกา

มกีารใชเปนพื้

ขระ 
งไดกลาวไปใ

มพโดยคราวน

ยและดานขว

ดของแนวนั้น

ทางสําหรับป

ะขวาลางสําห

 

อกไปยังพื้นที่

บแปนพิมพนั้น

ปุมทั้งหมดค

แบบการจัดวา

ดยมีพื้นที่สําห

ตามทิศทาง 

ารเร่ิมสัมผัส

พืน้ที่ของแปน

ในหัวขอการ

นั้นมีการจัดว

า นั้นไมสามา

น การลากออ

ปุมทั้งสองนี้ 

หรับปุมขวาสุ

15

สวนนอก

นมไีมมาก

ควรจะอยู

างปุมการ

หรับพื้นที่

การกดที่

นพิมพก็ได 

ลดความ

วางปุมให

ารถทําได 

กไปนอก

อันไดแก 

สุด นั้น ไม



 

 

 

 

สามารถทําไ

อักขระไดดังภ

1. ปุ

2. ปุ

3. ปุ

ภาพที ่9 

3.1.
สําห

ดวย เชน ปุม

ปุม DELETE

ปอนตัวอักข

สามารถเพิ่ม

ควบคุมเหลา

ปกติได โดย

นอกปุมในก

ทั้งหมดของแ

ไดเชนเดียวกั

ภาพที่ 9 ซึ่งจ

ปมุซายสุด มี 4

ปมุขวาสุด มี 4

ปมุอ่ืน ๆ ที่เหลื

แสดงทิศทาง

2.3 ปุมควบ
หรับแปนพิมพ

ม ENTER เพื่

E เพื่อลบตัว

ระชุดอ่ืน ๆ เ

มปุมลงในแน

านี้แทนที่จะเป

นํามาไวดาน

ารลาก สําห

แปนพิมพโดย

ัน ดังนั้นจึงส

ะไดทิศทางก

4 ทิศ คือ บน

4 ทิศ คือ บน 

ลอื มี 6 ทิศ คื

งการเคล่ือนที่

บคุมอ่ืนๆ 
พนั้น นอกจา

พื่อจบการปอน

อักขระ ปุมเป

เปนตน ในแป

นวปุมตัวอักข

ปนตัวอักขระ

นลางสุดของ

รับแปนพิมพ

ยคราว ๆ ดังภ

สรุปทิศทางใน

การเคล่ือนที่ ด

น ขวาบน ลาง

 ซายบน ลาง

อ บน ซายบน

ทีท่ี่ใชในการป

ทิศทางของป

กปุมตัวอักข

นขอความหรื

ปลี่ยนภาษาที

ปนพิมพที่พัฒ

ระแลวกําหน

ะได นอกจาก

แปนพิมพแล

พที่พัฒนาข้ึน

ภาพที่ 10 

นการลากสํา

ดังนี้ 

 และขวาลาง

 และซายลาง

น ขวาบน ลา

อนตัวอักขระ

ปุมตาง ๆ 

ระแลวยังจะ

รอข้ึนบรรทัดใ

ที่ใชปอน หรือ

ฒนาข้ึนนี้สา

นดใหปุมเหล

กนี้ ปุมควบคุม

ละถือวาบริเว

นนี้จะใชวิธีกา

หรับปุมตาง 

ง 

ง 

ง ซายลาง แล

ะสําหรับแปนพิ

ะตองมีปุมที่ใ

ใหม ปุม SPA

อปุมเปลี่ยนแ

มารถใสปุมเ

านั้นสามารถ

มเหลานี้ยังส

ณที่ปุมเหลา

ารนี้ซึ่งจะไดรู

 

 ๆ ที่ใชในกา

ละขวาลาง 

 
พมิพแบบลาก

ชในการควบ

ACE เพื่อปอน

แปนพิมพเพื่อ

เหลานี้ไดเชน

ถใชปอนคําสั่

ามารถใสแย

านี้อยูเปนบริ

รูปแบบการจั
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รปอนตัว

กตาม

บคุมอ่ืน ๆ 

นชองวาง 

ใชในการ

นกัน โดย

สั่งของปุม

กเปนปุม

เวณที่อยู

ัดวางปุม



 

 

 

 

ภาพที ่

 

3.1.
เนื่อง

การเก็บรวบร

ซึ่งรายละเอีย

3.1.3 สรุปแ
 ในก

ทําใหปุมแต

อักขระที่ตอง

ที่ตองการปอ

ในก

หลังจากนั้นจึ

นั้นมี 6 ทิศท

เพื่อใ

สามารถลาก

แลว ซึ่งชวยใ

ในก

ปุมตัวอักขระ

เหมือนปุมปก

ในก

ผูใชจะทํากา

10 รูปแบบก

2.4 แนวทาง
งจากแปนพิม

รวมขอมูลตาง

ยดนั้นจะกลา

แนวคิดในกา
ารออกแบบแ

ละปุมนั้นสา

งการโดยพิจา

อนแลว 

การปอนตัวอั

จึงลากนิ้วออก

างดวยกัน  

ใหการปอนข

กนิ้วตอไปยังป

ใหสามารถทีจ่

ารจัดรูปแบบ

ะซึ่งมีวิธีการป

กติทั่วไป  

ารลากเพื่อป

ารลากนิ้วออก

ารจัดวางปุมท

งการกําหนด
มพตนแบบที่

ง ๆ เพื่อใชใน

วถึงในบทอ่ืน

ารออกแบบแ
แปนพิมพแบบ

ามารถปอนตั

รณาทิศทางจ

อักขระแบบล

กไปยังทิศทาง

ขอความนั้นมี

ปุมตัวอักขระ

จะปอนขอคว

บแปนพิมพนั้

ปอนตัวอักขระ

อนตัวอักขระ

กมานอกแปน

ทัง้หมดโคยค

ดรูปแบบกา
ที่พัฒนานี้มีรูป

นการสรางและ

น ๆ ตอไป 

แปนพิมพแบ
บลากตามทศิ

ตัวอักขระไดห

จากการลากนิ

ลากนั้นมีข้ันต

งของตัวอักขร

มีความเร็วเพิ่

ใหมไดเลยห

ามไดโดยที่ไม

นั้น แปนพิมพ

ะแบบลาก สว

ะของปุมแถวบ

นพิมพดานบน

 
คราว ๆ ของแป

รจัดวางตัวอั
ปแบบที่ไมเห

ะปรับปรุงรูปแ

บบลากตาม
ศทางนั้น ไดพ

หลายตัว ซึ่งไ

นิ้วหลังจากที่

ตอนหลัก ๆ 

ระที่ตองการป

มมากข้ึน แป

ลังจากที่ลาก

มจําเปนตองมี

ประกอบไปด

วนแถวลางนั้

บนนั้น เมื่อผูใ

นหรือลากมา

ปนพิมพแบบ

อักขระบนปุม
หมือนแปนพิม

แบบการจัดว

ทิศทาง 
ยายามลดขน

ไดใชการลา

ที่ผูใชนั้นไดสัม

 2 ข้ันตอน คื

ปอน ซึ่งทิศทา

ปนพิมพนี้ไดมี

กนิ้วไปตามทิศ

มกีารยกมือข้ึ

ดวยปุม 2 แถ

ันเปนปุมควบ

ใชทําการสัมผ

ายังบริเวณปุม

 

บลากตามทิศท

ม 
มพอ่ืน ๆ ดังนั้

างปุมตัวอักข

นาดแปนพิมพ

กเพื่อทําการ

มผัสที่ปุมที่มีต

คือ เล่ือนนิ้วไ

างที่สามารถล

มีการออกแบ

ศทางที่ปอนต

้นเลย 

ถว โดยแถวบ

บคุมซ่ึงมีวิธีก

ผัสที่ปุมตัวอัก

มควบคุมดาน
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ทาง 

นั้นจึงไดมี

ขระตาง ๆ 

พดวยการ

รเลือกตัว

ตัวอักขระ

ไปยังปุม 

ลากนิ้วได

บบใหผูใช

ตัวอักขระ

นนั้นเปน

ารใชงาน

กขระแลว

นลางเพื่อ
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ปอนตัวอักขระ หลังจากนั้นหากผูใชตองการปอนตัวอักขระตัวถัดไปก็สามารถที่จะเล่ือนนิ้วกลับไป

ยังแนวปุมแถวบนและไปยังปุมตัวอักขระที่ตองการปอนตัวถัดไปไดเลย 

3.2 หลักการและการออกแบบแปนพิมพแบบตัวชี ้
ในการออกแบบแปนพิมพแบบตัวช้ีนั้นมีหลักการที่ใช คือ พยายามลดขนาดปุมลง โดย

เนนการลดปญหาความผิดพลาดที่จะเพิ่มข้ึนจากการลดขนาดปุมดวยการใชตัวชี้มาชวยเลือกปุม

ตัวอักขระแทนที่จะใชการกดปุมโดยตรง ซึ่งในการออกแบบนั้นมีแนวคิดดังนี้ 

3.2.1 แนวคิดในการออกแบบ 

3.2.1.1 การเลี่ยงปญหาเรื่องขนาดปุมของจอสัมผัสดวยการใชตัวชี ้
แปนพิมพเสมือนนั้นมีปญหาเร่ืองของขนาดปุมอันเกิดมาจากบริเวณจุดที่ผูใชคิดวาสัมผัส

กับบริเวณที่หนาจอรับรูนั้นไมตรงกัน ซึ่งอาจเกิดไดจากสาเหตุหลายประการ เชน ขนาดและรูปราง

ของนิ้วมือผูใชที่ใหญ เปนตน จากงานวิจัยเร่ืองการศึกษาขนาดเปาหมายสําหรับการใชงานดวย

นิ้วโปงในอุปกรณจอสัมผัสขนาดเล็ก [17] นั้นพบวาปุมควรจะมีขนาดไมนอยกวา 9.2 มิลลิเมตร 

ซึ่งปุมสวนใหญในแปนพิมพสําหรับจอสัมผัสของอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็กนั้นมีขนาดเล็กกวานี้ 

สงผลใหผูใชเกิดมีความแมนยําในการพิมพที่ลดลง 

อยางไรก็ตาม ปญหาเร่ืองขนาดปุมกับความแมนยํานี้เปนปญหาที่สามารถหลีกเล่ียงได

โดยในการออกแบบแปนพิมพนี้ จะใชตัวชี้เขามาชวยในการเลือกปุมแทนที่จะใชนิ้วกดปุมโดยตรง 

ซึ่งจะทําใหสามารถลดขนาดปุมลงไดโดยที่ประเด็นเร่ืองขนาดนี้จะไมสงผลกระทบกับความแมนยาํ

ในการพิมพ 

3.2.1.2 แนวทางการควบคุมตัวชีแ้ละวธิีการปอนตัวอักขระ 
ในการควบคุมตัวช้ีนั้นสามารถทําไดหลายวิธี ซึ่งในการพัฒนาแปนพิมพตนแบบนั้นได

เลือกวิธีการควบคุมแบบแปนสัมผัส (Touchpad) ที่เปนที่นิยมใชในเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบพกพา

มาประยุกตใช กลาวคือ ผูใชจะตองทําการสัมผัสที่หนาจอแลวจึงทําการเลื่อนนิ้วโดยตัวช้ีที่ชี้

แปนพิมพก็จะเล่ือนไปตามทิศทางที่นิ้วนั้นเล่ือนไป 

เพื่อความรวดเร็วในการปอนตัวอักขระ การเล่ือนตัวช้ีนั้นจะกําหนดใหทําเพียงคร้ังเดียวใน

การปอนตัวอักขระแตละตัว โดยข้ันตอนการปอนตัวอักขระนั้นมีดังนี้ 

1. ผูใชใชนิ้วกดไปยังบริเวณหนึ่งในหนาจอเพื่อใชตัวช้ี 

2. ผูใชเล่ือนนิ้วเพื่อเล่ือนตัวช้ีไปยังปุมที่มีตัวอักขระที่ตองการปอน 

3. ผูใชทําการยกนิ้วออกจากหนาจอเพื่อปอนตัวอักขระที่ตัวช้ีกําลังชี้อยู 
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นอกจากนี้ เนื่องจากแปนพิมพนี้สามารถแสดงปุมแปนพิมพไดเหมือนปกติ ดังนั้น

แปนพิมพนี้จึงสามารถใชงานไดแบบแปนพิมพโดยทั่วไปดวยการกดปุมได 

3.2.1.3 ปุมเริ่มตนของการลาก 
เนื่องจากการปอนตัวอักขระตัวเดียวกันนั้นควรจะมีการกระทําที่เหมือนกันเพื่อใหเกิด

ความสะดวกในการใชงาน แปนพิมพตนแบบนี้จึงไดมีการกําหนดจุดที่ตัวช้ีจะปรากฏเมื่อผูใชใชนิ้ว

สัมผัสลงบนหนาจอใหแนนอน  

ตําแหนงจุดที่เปนปุมเร่ิมตนของการลากนี้ควรที่จะอยูบริเวณชวงกลางของแปนพิมพ 

เนื่องจากมีแนวโนมที่ระยะการเคลื่อนที่โดยรวมนั้นจะนอยกวาชวงขอบของแปนพิมพ 

นอกจากนี้ เนื่องจากโดยทั่วไปแลว ปุม Shift ของแปนพิมพนั้นมีการใชงานที่คอนขางบอย

และการที่ปุม Shift นั้นอยูที่บริเวณขอบของแปนพิมพนั้นทําใหมีการเคลื่อนที่เพิ่มในระยะทางที่

คอนขางมาก ดังนั้น ในการออกแบบแปนพิมพตนแบบนี้จึงนําปุม Shift มาเปนปุมเร่ิมตนเพื่อตัด

ระยะทางในการเคล่ือนที่เพื่อเลือกตัว Shift ออกไป ซึ่งจะชวยลดระยะทางและเวลาที่ใชในการกด

ปุม Shift ได 

3.2.2 การออกแบบการจัดวางแปนพิมพ 

3.2.2.1 รูปแบบการจดัวางปุมโดยคราว 
แปนพิมพที่พัฒนาข้ึนนี้สามารถที่จะจัดวางปุมไดแบบแปนพิมพทั่วไป ซึ่งในงานวิจัยนี้จะ

ทําการจัดวางปุมใหคลายกับแปนพิมพแบบเกษมณีสําหรับภาษาไทย โดยทําการดัดแปลงจาก

แปนพิมพดรอยดซานส 

3.2.2.2 การแบงพื้นท่ีแปนพิมพกับพื้นทีท่ี่สัมผัสเพื่อใชตัวชี้ 
จากคําอธิบายขางตนจะเห็นไดวามีการใชงานพื้นที่ 2 สวน ไดแก พื้นที่ที่ผูใชใชนิ้วกดลงใน

ตอนแรก และพ้ืนที่ที่แสดงแปนพิมพที่ตัวช้ีชี้ ในความเปนจริงแลวพื้นที่ทั้งสองสวนนี้สามารถใช

รวมกันได แตหากใชรวมกันแลวจะเกิดปญหาประการหนึ่งตามมา คือ นิ้วอาจจะไปบดบังตัวชี้ 

ดังนั้น สําหรับแปนพิมพตนแบบนี้จึงแยกพื้นที่สวนที่ใชสัมผัสเพื่อใชตัวช้ีกับพื้นที่แปนพิมพออกจาก

กัน 

3.2.2.3 พื้นที่สาํหรับปุมควบคุม 
เนื่องจากปุมควบคุมนั้นเปนปุมที่มีการใชงานคอนขางบอย ดังนั้นจึงทําการแยกปุม

ประเภทนี้ออกมาตางหาก โดยใหมีการใชงานเหมือนปุมธรรมดาทั่วไป 

3.2.2.4 รูปแบบการจดัวางพืน้ที่ตาง ๆ 



 

 

 

 

จาก

ออกเปน 3 ส

พื้นที่ปุมควบ

 

จาก

1. พื้

2. พื้

3. พื้

3.2.
จาก

นิ้วของผูใชนั้

ขอบนั้นตองใ

นั้นลดลง ตํา

3.2.3 สรุปแ
ในก

เล็ก โดยมีข้ัน

แสดงตัวชี้วา

ปอน โดยกา

เคล่ือนที่ เมื่อ

นั้น ๆ 

กการแบงพื้น

สวนดวยกัน คื

บคุม ซึ่งแปนพิ

ภาพที ่

รูป จะเห็นได

พืน้ที่สวนบนซ

พืน้ที่สวนบนข

พืน้ที่สวนลาง 

2.5 ตําแหน
กการทดสอบข

นั้นมักจะเกิดป

ใชระยะทางใ

แหนงปุมเร่ิม

แนวคิดในกา
ารออกแบบแ

นตอนในการ

าปุมใดกําลังถ

ารเล่ือนนั้นผูใ

อตัวชี้ใชที่ปุม

ที่เปนสวนตา

คือ พื้นที่สําหรั

พมิพตนแบบน

11 สวนพืน้ที

ดวาพื้นที่สวน

ซาย คือ สวนแ

ขวา คือ สวนสํ

 คือ สวนสําห

นงของปุมเริม่
ขางตนนั้น พบ

ปญหาคือลาก

ในการลากคอ

ตนของแปนพิ

ารออกแบบแ
แปนพิมพแบบ

รปอนตัวอักข

ถูกเลือกอยู ถ

ใชจะตองทํา

มที่ตองการแล

าง ๆ ที่ไดกล

รับสัมผัสในตอ

นั้นไดจัดรูปแบ

ที่ตาง ๆ ของแ

ตาง ๆ ของแป

แสดงแปนพิม

สาํหรับสัมผัส

หรับปุมควบคุม

มตน 
บวา จากการ

กนิ้วไปชนขอ

อนขางมาก ดั

พมิพจึงคอนไ

แปนพิมพแบ
บตัวชี้นั้นไดมี

ขระ คือ เร่ิมจ

ถัดจากนั้นผูใ

าการเล่ือนนิ้ว

ลวผูใชก็จะยก

าวไปขางตน

อนเร่ิมปอนตั

บบการวางพื้

แปนพิมพแบบ

ปนพิมพเปนด

มพ 

เพื่อควบคุมตั

ม 

รที่พื้นที่ที่นิ้วสั

บหนาจอดาน

ดังนั้นเพื่อใหร

ไปดานขวา 

บบตัวชี ้
มกีารใชตัวช้ีเข

จากผูใชสัมผัส

ใชจึงเล่ือนตัว

วและตัวชี้ก็จ

กนิ้วออกจาก

นนั้น จะไดวา

ตัวอักขระ พื้นท

นที่ทั้ง 3 สวน

 
บตัวชีโ้ดยครา

ดังนี้ 

ตัวชี้ 

สัมผัสนั้นอยูด

นขวา เนื่องจ

ระยะในการล

ขามาเพื่อชวย

สหนาจอ หลั

วชี้ไปยังปุมที่

จะเล่ือนไปใน

กหนาจอเพื่อท

 

าแปนพิมพนี้

ที่แสดงแปนพิ

น ดังภาพที่ 1

าว ๆ 

ดานขวาทําให

ากตัวอักขระ

ากนิ้วไปดาน

ยในการเลือก

ลังจากนั้นหน

มีตัวอักขระที

นทิศทางเดียว

ทําการปอนตั

20

แยงพื้นที่

พมิพ และ

1 

หการลาก

ที่อยูดาน

นขอบขวา

ปุมขนาด

นาจอก็จะ

ที่ตองการ

วกับที่นิ้ว

ตัวอักขระ
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ในการจัดวางพื้นที่นั้น พื้นที่ของแปนพิมพทั้งหมดจะแยกออกเปน 3 สวนดวยกัน คือ สวน

แสดงแปนพิมพ ซึ่งในสวนนี้จะแสดงตัวช้ีเมื่อผูใชทําการสัมผัสหนาจอ สวนสําหรับใหผูใชสัมผัส 

สวนนี้จะเปนสวนที่ใหผูใชสัมผัสเพื่อใชตัวช้ี และสวนของปุมควบคุมซ่ึงมีลักษณะใชงานเหมือนปุม

ทั่วไป 

เมื่อผูใชทําการสัมผัสหนาจอนั้น ปุมที่ตัวช้ีจะปรากฏนั้นเปนปุมที่ตายตัว โดยในการ

ออกแบบแปนพิมพนี้ไดกําหนดใหเปนปุม Shift เพื่อใหงายแกการพิมพตัวอักขระที่ตองการกดปุมนี้

เพื่อทําการเปล่ียนแปนพิมพ และเพื่อลดปญหาเร่ืองการเล่ือนนิ้วไปจนชนขอบหนาจอดานขวา ปุม

เร่ิมตนของตัวช้ีนั้นจะอยูคอนไปดานขวาของหนาจอ 

 

 

 

 



 

 

   

บทที่ 4 

การพัฒนาแปนพิมพตนแบบ 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงรายละเอียดการพัฒนาแปนพิมพตนแบบ รวมถึงการเก็บรวบรวมขอมูล

เพื่อใชในการจัดวาง และรายละเอียดการจัดวางแปนพิมพโดยละเอียดของแปนพิมพตนแบบ ซึ่ง

สามารถแบงไดเปนหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

4.1 การเก็บรวบรวมขอมูลเพือ่ใชในการจดัวาง 
ในการจัดวางตัวอักขระสําหรับปุมตาง ๆ ในแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นไดมีการ

เขียนโปรแกรมเพื่อรวบรวมขอความตาง ๆ ในภาษาไทยแลวนําเอามานับหาคาความถ่ีของตัว

อักขระแตละตัว และความถี่ของคูตัวอักขระที่ติดกันหรือความถี่ไบกราฟ (Bigraph Frequency) 

ซึ่งความถี่ของตัวอักขระและความถี่คูตัวอักขระที่ติดกันนั้นในวิทยานิพนธฉบับนี้ไดแนบไวใน

ภาคผนวกแลว 

สําหรับโปรแกรมที่เขียนข้ึนนั้นเขียนดวยภาษาจาวา (Java) ซึ่งมีรายละเอียดข้ันตอนการ

ทํางานโดยคราว ๆ ดังนี้ 

1. สรางที่เก็บลิงค (Link) ของหนาที่จะคนหา 

2. ปอนลิงคของหนาเร่ิมตนที่จะใหคนหาขอความ 

3. ดาวนโหลดขอมูลหนาเว็บจากลิงคหนึ่งในที่เก็บลิงคในขอแรกที่ยังไมเคยพิจารณามา

กอน (สําหรับในตอนเร่ิมตน ลิงคที่ดึงมาคือลิงคที่ปอนในขอ 2)มาเก็บไวบนเคร่ือง 

4. พิจารณาหนาเว็บจากขอ 3 วาเปนลิงคที่มีขอความภาษาไทยและเปนลิงคใหมที่ไมเคย

พิจารณามากอนหรือไม ถาใช ใหทําขอ 5 แตถาไมใช ใหกลับไปทําขอ 3 

5. หาลิงคตาง ๆ จากหนาเว็บในขอ 3 แลวทําการกรองลิงคที่ซ้ําออก แลวเก็บใสลงในที่

เก็บลิงค 

6. ทําการกรองแท็ค (Tag) ออกจากหนาเว็บในขอ 3 แลวจึงพิจารณาขอความที่ไดโดยนับ

และเพิ่มคาความถี่ตัวอักขระและคูตัวอักขระตามที่ปรากฎ หลังจากนั้นใหกลับไปทําขอ 3 ใหม 
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4.2 การพัฒนาแปนพิมพเสมอืนตนแบบ 

4.2.1 รายละเอียดของระบบ 
ในการพัฒนาแปนพิมพตนแบบนั้น โดยมีการพัฒนาแปนพิมพข้ึนมาเพื่อใชทดสอบกับ

เคร่ืองโทรศัพทมือถือจอสัมผัสโดยมีรายละเอียดของเคร่ืองที่ใชทดสอบดังนี้ 

1. ชื่อรุน Sumsung Galaxy Spica (i5700) 

2. หนวยประมวลผลกลาง (CPU) ความเร็ว 800 เมกะเฮิรตซ (800 MHz) 

3. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) รุน 2.1 แอแคลร (version 2.1 - Eclair) 

4. หนาจอ จอสัมผัสแบบคาพาซิทีฟ (Capacitive Touchscreen) ขนาด 320x480 จุด

(320x480 pixels) 3.2 นิ้ว (ประมาณ 180 จุดตอนิ้ว) 

สําหรับโปรแกรมที่พัฒนานั้นไดพัฒนาดวยสวนตอประสานการเขียนโปรแกรมแอพพลิเค

ชัน (API – Application Programming Interface) ของแอนดรอยด โดยโปรแกรมที่เขียนนั้นไดทํา

เปน IME (Input Method Editor) ซึ่งมีขอดี คือ สามารถใชงานไดเหมือนแปนพิมพเสมือนของ

ระบบปฏิบัติการนี้ทั่วไปได 

4.2.2 สวนประกอบของแปนพมิพ 
สําหรับแปนพิมพตนแบบทั้งสองที่ไดพัฒนาข้ึนนั้นมีสวนประกอบตาง ๆ โดยคราว ดังนี้ 

1. สวนแสดงผล ในสวนนี้จะทําการแสดงแปนพิมพออกมาทางหนาจอ 

2. สวนรับขอมูลนําเขา สวนนี้จะทําการรับขอมูลนําเขาตาง ๆ เชนตําแหนงที่ผูใชสัมผัส 

หรือลักษณะการกระทําวาเปนการกดใหม การเล่ือนนิ้ว หรือการยกนิ้วข้ึน เปนตน 

3. สวนประมวลผล ในสวนนี้จะทําการประมวลผลจากขอมูลที่ไดรับจากสวนรับขอมูล

นําเขา หลังจากนั้นจึงทําการปรับปรุงสวนที่จะแสดงออกมาทางหนาจอในสวนแสดงผล รวมถึงส่ัง

การใหทําการปอนตัวอักขระตามส่ิงที่ไดจากสวนรับขอมูล 

4. สวนจัดการรูปแบบ ในสวนนี้จะเปนสวนที่ทําการกําหนดรูปแบบการจัดวางปุมตาง ๆ

ของแปนพิมพ 

4.2.3 การจัดวางปุมของแปนพมิพแบบลากตามทิศทาง 
ในการจัดวางปุมนั้นไดมีการจัดวางโดยใชความถี่ของตัวอักขระเปนหลัก หลังจากนั้นจึงใช

ความถี่คูอักขระประกอบ ซึ่งแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีรูปแบบการจัดวางปุมดังภาพที่ 12 
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ภาพที ่12 แปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 

 

จากรูปจะเห็นไดวาแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีปุมอยู 2 แถว ซึ่งแถวบนจะเปนปุม

ตัวอักขระซ่ึงใชการลากไปในทิศทางตาง ๆ เพื่อปอนตัวอักขระ โดยบริเวณกึ่งกลางของแถวนั้นจะมี

ปุม MODE ซึ่งปุมนี้จะเปนปุมที่ใชในการเปลี่ยนแปนพิมพเพื่อปอนตัวอักขระอ่ืน ๆ ที่เหลือ ซึ่ง

แปนพิมพที่จะเปล่ียนไปเปนนั้นก็ข้ึนอยูกับทิศทางในการลากเชนกัน และสําหรับแถวลางของ

แปนพิมพนั้นก็จะเปนปุมควบคุม 

 

4.2.4 การจัดวางปุมของแปนพมิพแบบตัวชี ้
สําหรับการจัดวางปุมของแปนพิมพแบบตัวช้ีเปนดังภาพที่ 13 
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ภาพที ่13 แปนพิมพแบบตัวชี้ 

 

จากรูป จะเห็นไดวาแปนพิมพตนแบบนั้นมีการจัดวางปุมตัวอักขระคลายกับแปนพิมพ

แบบดรอยดซานส โดยแปนพิมพตนแบบนั้นแบงพื้นที่ออกเปน 3 สวนดังที่ไดอธิบายไปขางตน คือ 

สวนซายบนจะเปนสวนแสดงแปนพิมพ สวนขวาบนเปนสวนใหผูใชสัมผัสเพื่อปอนตัวอักขระ และ

สวนลางเปนสวนปุมควบคุมซึ่งใชการกดปุม 

สําหรับรูปแบบการจัดวางปุมนั้น เม่ือพิจารณาเทียบกับแปนพิมพแบบทั่วไปแลวจะเห็นได

วามีจุดที่แตกตางกันหลัก ๆ ดังนี้ 

1. ปุม Shift ของแปนพิมพตนแบบจะยายมาชวงกลางแปนพิมพ 

2. ปุม Delete ของแปนพิมพตนแบบยายมาอยูแถวปุมควบคุม 

3. ปุมใตปุม Shift จะเปนปุม Space เพื่อใหงายแกการพิมพชองวาง 

 

 



 

 

   

บทที่ 5 

การทดสอบประสิทธิภาพของแปนพิมพตนแบบ 

 

ในบทนี้จะกลาวถึงการทดสอบประสิทธิภาพของแปนพิมพตนแบบทั้งสองที่ไดพัฒนาข้ึน 

โดยเร่ิมอธิบายจากการวัดประสิทธิภาพเชิงทฤษฎีดวยกฎของฟตส หลังจากนั้นจึงอธิบายการ

ทดสอบแปนพิมพดวยการใชงานจริง ดังนี้ 

5.1 การวัดผลเชงิทฤษฎ ี
 ในการวัดผลเชิงทฤษฎีนั้นจะทําการคํานวณเพื่อประมาณระยะทางและเวลาที่ใชในการ

เคล่ือนที่โดยเฉล่ียตอหนึ่งตัวอักขระสําหรับแปนพิมพแตละแบบ และในการวัดผลเชิงทฤษฎีนั้นจะ

ทําการวัดคาทั้งสองขางตนของแปนพิมพตนแบบเทียบกับแปนพิมพแบบทั่วไป โดยแปนพิมพแบบ

ทั่วไปที่ใชเพื่อเปรียบเทียบนั้นคือ แปนพิมพดรอยดซานส และแปนพิมพแบบลากตอเนื่องทั้งคํา คือ 

แปนพิมพ TSwype 

5.1.1 แนวทางการวัดผล 
ในการวัดผลนี้ ทางผูวิจัยไดทําการเขียนโปรแกรมข้ึนเพื่อคํานวณคาเวลาและระยะทาง 

โดยในการหาคาตาง ๆ เหลานี้ จะทําการหาคาเฉลี่ยโดยถวงน้ําหนักดวยความถี่ของคูอักขระซ่ึงจะ

ไดดังสมการ 

 

DAve = (∑D(A,B) x f(A,B))/( ∑ f(A,B)) (2) 

TAve = (∑T(A,B) x f(A,B))/( ∑ f(A,B)) (3) 

 

เมื่อ - DAve และ TAve คือ ระยะทางและเวลาที่ใชในการปอนตัวอักขระหนึ่งตัวโดย

เฉล่ีย 

 - D(A,B) และ T(A,B)  คือ ระยะทางและเวลาท่ีใชในการปอน B เมื่อ A คือตัว

อักขระกอนหนา 

 - f(A,B) คือ คาความถี่ของคูอักขระ (A,B) 
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จากสมการขางตน เวลา T(A,B) นั้นสามารถใชกฎของฟตสในการหาไดดังที่ไดกลาวไปใน

บทที่ 2 อยางไรก็ตาม เนื่องจากแปนพิมพทั้งสองนั้นมีรูปแบบการใชงานท่ีแตกตางจากแปนพิมพ

ทั่วไปจึงมีการเปล่ียนแปลงเพิ่มเติมในการคํานวณบางสวน ซึ่งจะกลาวถึงรายละเอียดตาง ๆ 

เหลานั้นโดยละเอียดตอไป 

สําหรับคาความถี่ของคูอักขระนั้น ทางผูวิจัยไดทําการเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บรวบรวม

ขอความภาษาไทยจากหนาเว็บตาง ๆ แลวนําเอาขอความเหลานั้นมานับจํานวนความถี่คูอักขระ 

แลวจึงคอยนํามาใชในโปรแกรมคํานวณระยะทางและเวลาตอไป 

5.1.1.1 แนวทางการวัดผลเชิงทฤษฎสีําหรับแปนพิมพทัว่ไป 
แปนพิมพทั่วไปนั้นมีการกดปุม 1-2 คร้ังตอหนึ่งตัวอักขระ โดยเปนการเคล่ือนที่จากการกด

ปุมตัวอักขระนั้น ๆ คร้ังหนึ่ง และอาจจําเปนตองมีการกดปุม Shift เพิ่มเติมข้ึนอีกคร้ังหนึ่ง ดังนั้นใน

การคํานวณระยะทางและเวลานั้นจึงสามารถคํานวณไดจาก ชวงการเคลื่อนที่จากปุมตัวอักขระ

กอนหนาจนถึงปุมตัวอักขระปจจุบันในกรณีที่ไมมีการกดปุม Shift และชวงการเคลื่อนที่จากปุมตัว

อักขระกอนหนาจนถึงปุม Shift รวมกับ ชวงการเคลื่อนที่จากปุม Shift จนถึงปุมตัวอักขระปจจุบัน

ในกรณีที่มีการกดปุม Shift 

5.1.1.2 แนวทางการวัดผลเชิงทฤษฎสีําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 
สําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีข้ันตอนการปอนขอความสองข้ันตอน คือ 

เล่ือนนิ้วไปยังปุมกดและลากนิ้วออกจากปุมไปในทิศทางที่กําหนด หากพิจารณาในการปอนตัว

อักขระอยางตอเนื่องแลว จุดเร่ิมตนของข้ันตอนแรก คือ จุดส้ินสุดของข้ันตอนที่สอง และจะไดวา 

ระยะทางในการเคล่ือนที่ของการปอนแตละตัวอักขระนั้นมาจาก “ระยะทางในการเคล่ือนที่จาก

จุดสิ้นสุดของข้ันตอนที่สองของตัวอักขระกอนหนาจนถึงปุมตัวอักขระ” รวมกับ “ระยะทางในการ

เคล่ือนที่จากปุมตัวอักขระจนถึงจุดส้ินสุดของข้ันตอนที่สองของตัวอักขระปจจุบัน” โดยในการ

คํานวณนี้จะแทนคาระยะทางทั้งสามที่ไดกลาวมาดวย T,T1 และ T2 ตามลําดับ และจะไดสมการ

เวลาดังนี้ 

T = T1+T2 

T1 = a+b log2(D1/W1+1) 

T2 = a+b log2(D2/W2+1) 
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ในการคํานวณเวลาและระยะทางในการเคล่ือนที่นั้นจะขอกําหนดคาการเคล่ือนที่ตางๆ 

เพื่ออํานวยความสะดวกในการคํานวณ ดังนี้ 

1. กําหนดใหจุดส้ินสุดของข้ันตอนท่ีสองนั้นอยูหางจากจุดศูนยกลางของปุมในระยะ

แนวต้ังเทากับความกวางของปุมในแนวต้ัง (กําหนดใหมีคาเปน h  ) ซึ่งจากการ

กําหนดคาขางตนจะไดระยะทาง D2 เปน h หากเปนการเคล่ือนที่ในแนวต้ัง และ √h  

หากเปนการเคล่ือนที่ในแนวทแยง และยังสามารถระบุตําแหนงที่เปนจุดส้ินสุดของ

ข้ันตอนที่สองได 

2. กําหนดใหขนาดความกวางของเปาหมายในการลากข้ันตอนที่สอง (W2) นั้นมีคาเปน h  

5.1.1.3 แนวทางการวัดผลเชิงทฤษฎสีําหรับแปนพิมพแบบตัวชี ้
 ในการใชงานแปนพิมพแบบตัวช้ีนั้นมีการเคล่ือนที่ที่มีการเปล่ียนตําแหนงเพียงข้ันตอน

เดียว นั่นคือ ชวงการลากนิ้วจากจุดเร่ิมตนไปยังปุมตัวอักขระเทานั้น 

5.1.2 ผลการคํานวณ 
สําหรับผลการคํานวณเพ่ือประมาณคาระยะทางและเวลาการเคล่ือนที่นั้นสามารถแสดง

ไดดังตารางที่ 1 โดยคิดเปนรอยละเมื่อเทียบกับแปนพิมพดรอยดซานส 

 

ตารางที่ 1 ผลการคํานวณระยะทางและเวลาการเคล่ือนที่ของแปนพมิพแบบตาง ๆ 

แปนพิมพ ระยะทาง เวลา 
แปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 119.6 102.2 

แปนพิมพแบบตัวชี้ 153.9 53.1 

แปนพิมพดรอยดซานส 100.0 100 

แปนพิมพ TSwype 88.8 51.9 

 

จากผลการคํานวณแสดงใหเห็นวาระยะทางที่ใชการลากสําหรับแปนพิมพตนแบบทั้งสอง

นั้นมีคามากข้ึนเมื่อเทียบกับแปนพิมพทั่วไป แตเวลาที่ใชในการเคลื่อนที่นั้นสําหรับแปนพิมพแบบ

แรกนั้นมิไดเพิ่มข้ึนมากนัก สวนเวลาของแปนพิมพตนแบบแบบที่สองนั้นมีคานอยกวาแปนพิมพ

ดรอยดซานส แตอยางไรก็ตามคาผลลัพธที่ไดของแปนพิมพทั้งสองนั้นยังไมสามารถทําไดดีกวา

แปนพิมพแบบ TSwype ที่ใชการลากทั้งคําได 
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5.2 การทดสอบแปนพิมพกบัผูใช 
ในการทดสอบแปนพิมพกับผูใชนั้นไดมีการทําการทดสอบ 2 ข้ันหลัก คือ ทดสอบกับ

ผูวิจัย เม่ือไดผลการทดสอบที่ดีในระดับที่พอใจแลว จึงคอยนํามาทดสอบกับกลุมผูทดสอบจริง 

อยางไรก็ตาม เนื่องจากในชวงการทดสอบกับผูวิจัยของแปนพิมพแบบแรกนั้น ผูวิจัยมีความเห็นวา

แปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนนั้นไมสามารถทําใหผูใชคนอ่ืนใชงานไดงาย ดังนั้นผูวิจัยจึงไดยุติการ

ทดสอบของแปนพิมพแบบแรกอยูเพียงแคผูวิจัยคนเดียว  

สําหรับในการทดสอบแปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีนั้น ผูวิจัยไดทําการทดสอบวัด

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจโดยเทียบกับแปนพิมพดรอยดซานส และแปนพิมพที่พิมพแบบ

ทั่วไปแตมีขนาดยอสวนใหปุมมีขนาดเทากับแปนพิมพแบบที่สองซ่ึงผูวิจัยไดทําการพัฒนาข้ึนโดย

เปนสวนหนึ่งของแปนพิมพตนแบบแบบที่สอง 

5.2.1 รายละเอียดการทดสอบ 
รายละเอียดของการทดสอบนั้นมีดังนี้ 

5.2.1.1 สิ่งทีว่ัดในการทดสอบ 
ในการทดสอบนี้ผูวิจัยไดวัดผลใน 2 ดาน คือ ดานประสิทธิภาพ และความพึงพอใจของผู

ทดสอบ 

 ส่ิงที่ผูวิจัยวัดในเชิงประสิทธิภาพ ไดแก เวลาในการพิมพ (time) และจํานวนตัวอักขระที่ผู

ทดสอบพิมพผิดระหวางการพิมพ (error) 

ส่ิงที่ผูวิจัยวัดเกี่ยวกับความพึงพอใจ ไดแก การเปรียบเทียบความงายในการพิมพ และ

ความรูสึกเกี่ยวกับความเร็วในการพิมพ 

5.2.1.2 การเตรยีมการทดสอบ 
ในการทดสอบนั้น มีส่ิงที่ตองเตรียม ไดแก  

1. โทรศัพทมือถือที่ใชเปนอุปกรณในการทดสอบ (ดังที่ไดกลาวไปในบทที่ 4) 

2. โปรแกรมแปนพิมพตนแบบทั้งสองที่พัฒนาข้ึน ซึ่งนํามาใสลงในโทรศัพทมือถือขางตน 

3. แปนพิมพที่ใชในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 

4. ขอความที่ใชในการทดสอบ 

5. โปรแกรมแบบฟอรมสําหรับการพิมพทดสอบเพื่ออํานวยความสะดวกในการวัดคา

ประสิทธิภาพ 

6. คําถามที่ถามเพื่อเก็บขอมูลของผูใชและความพึงพอใจในการใชงานแปนพิมพ 
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ขอความที่ใชในการทดสอบนั้น ในการทดสอบดวยตัวผูวิจัยนั้น ไดทําการทดสอบกับ

ขอความภาษาไทยหลายขอความ สวนในการทดสอบกับกลุมผูทดสอบนั้นไดใชขอความเดียวกัน

เพื่อใหเปนมาตรฐานในการทดสอบคือ “ประเทศไทยรวมเลือดเนื้อชาติเชื้อไทย” 

สําหรับโปรแกรมแบบฟอรมที่ใชในการทดสอบนั้น ทางผูวิจัยไดพัฒนาโปรแกรมอยางงาย

ซึ่งสามารถแสดงไดดังภาพที่ 14 โดยมีชองใหผูใชพิมพขอความทดสอบ ซึ่งมีการแสดงขอความที่

ตองพิมพเหนือชองนั้น (จากตัวอยางในรูป คือ ขอความ “ประเทศไทยรวมเลือดเนื้อชาติเชื้อไทย”) 

มีปุมควบคุมเพื่อจับเวลา (ปุม start และ end) ปุมลางขอความ (ปุม reset) และมีการแสดงคา

เวลาเร่ิมตนที่พิมพและเวลาเสร็จส้ินการพิมพ (ในรูปตัวอยางคือ “--:--“ เนื่องจากยังไมไดมีการจับ

เวลา) รวมถึงจํานวนตัวอักขระที่ผูใชพิมพผิดพลาดดวย (ในรูปตัวอยางคือ 0) 

 
ภาพที ่14 โปรแกรมแบบฟอรมที่ใชในการทดสอบ 

สําหรับส่ิงที่จะถามผูทดสอบนั้น ผูวิจัยไดทําการซักถามขอมูลดังนี้ ชวงอายุและเพศของผู

ทดสอบ ประสบการณการใชงานแปนพิมพคอมพิวเตอรทั่วไปประสบการณการใชงานแปนพิมพจอ

สัมผัสบนโทรศัพทมือถือ และเมื่อทดลองเสร็จ ผูวิจัยไดทําการซักถามความเห็นของผูใชเกี่ยวกับ

แปนพิมพและความพึงพอใจโดยใหเรียงลําดับแปนพิมพที่ตนรูสึกวาใชงานไดงายกวา และ

แปนพิมพที่ตนคิดวานาจะพิมพไดเร็วกวาหากใชงานไปไดระยะเวลาหน่ึง 

5.2.1.3 ขั้นตอนการทดสอบกับกลุมผูทดสอบ 
ในการทดสอบกับกลุมผูทดสอบนั้น ส่ิงที่ผูวิจัยไดทําสําหรับผูทดสอบแตละคนนั้น เปนดังนี้ 

1. ทักทายผูทดสอบ พูดคุยและสอบถามวายินดีที่จะชวยทดสอบแปนพิมพหรือไม 

2. แนะนํารายละเอียดเกี่ยวกับแปนพิมพทั่วไปในโทรศัพทมือถือ และแปนพิมพตนแบบที่

พัฒนาข้ึน พรอมทั้งอธิบายและสาธิตข้ันตอนการใชงานแปนพิมพ 

3. ใหผูทดสอบทําการทดลองใชงานแปนพิมพแตละแบบที่ทําการทดสอบ โดยทดลอง

ในชวงระยะเวลาหนึ่งจนรูสึกพอใจ 

4. อธิบายข้ันตอนและรายละเอียดการทดสอบจริง 
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5. ทดสอบจริง ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ผูใชกดปุม “Start” เพื่อเร่ิมตนจับเวลา 

2. ผูใชทําการพิมพขอความทดสอบ 

3. ผูใชกดปุม “End” เมื่อพิมพขอความทดสอบเสร็จและถูกตองทั้งหมด 

6. ผูวิจัยหาคาและเวลาที่ใชจากคาเวลาเริ่มตนและเวลาสิ้นสุด แลวทําการจดบันทึกคา

เวลาที่ใชและจํานวนตัวอักขระที่ผูทดสอบพิมพผิด 

7. ผูวิจัยทําการซักถามและจดบันทึกรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวผูทดสอบ ความพึง

พอใจในการใชงานแปนพิมพ รวมถึงความคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับแปนพิมพตนแบบ 

5.2.1.4 การวิเคราะหความแตกตางทางสถิติ 
ในการวิเคราะหผลการทดสอบเพื่อพิจารณาความแตกตางนั้น จะใชการทดสอบทีแบบ

จับคู (paired T-test) เพื่อพิจารณาวาความแตกตางที่ไดนั้นมีนัยสําคัญระดับใด โดยในการ

วิเคราะหนี้ จะทําการคํานวณคาดวยโปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งจะไดผลลัพธออกมาเปนคา p 

ซึ่งใชเปนตัวบงบอกระดับนัยสําคัญ โดยสําหรับในงานวิจัยนี้มีการตีความดังนี้ 

1.  หากคา p มากกวา 0.05 แสดงวาไมมีความแตกตางกัน (มีความแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญ) 

2. หากคา p นอยกวา 0.05 แสดงวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

5.2.2 ผลการทดสอบ 

5.2.2.1 การทดสอบแปนพิมพสําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 
ตัวอยางผลการทดสอบกับตัวผูวิจัยนั้น เปนดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ตัวอยางผลการทดสอบแปนพิมพแบบลากตามทิศทางกับตัวผูวิจัย 

ขอความที ่
 

จํานวนตัว

อักขระ 

แปนพิมพตนแบบ แปนพิมพดรอยดซานส 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
1 28 110 6 42 0 

2 34 115 5 38 0 

3 21 80 3 32 1 

4 26 80 5 33 2 

5 22 68 4 25 0 
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จากผลขางตน สามารถนํามาหาคาเฉล่ียความเร็ว และอัตราความผิดพลาดในการพิมพ

ของแปนพิมพทั้งสอง และนํามาสรางตารางเปรียบเทียบระหวางคาเฉล่ียความเร็ว คาเฉล่ียความ

แมนยํา และขนาดแปนพิมพโดยเทียบกับหนาจอไดดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 คาเฉล่ียความเร็วและอัตราความผิดพลาดในการพิมพของแปนพิมพแบบลากตาม

ทิศทางเทียบกบัแปนพิมพดรอยดซานสในการทดสอบกบัตัวผูวิจัย 

แปนพิมพ ความเร็ว 

(คําตอนาที) 
อัตราความผิดพลาด 

(รอยละ) 
ขนาดแปนพิมพ 

(รอยละ) 

แปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 4.3 14.9 25 

แปนพิมพดรอยดซานส 11.6 2.2 62.5 

 

จากตารางคาเฉล่ียขางตนจะเห็นไดวาความเร็วและความแมนยําของแปนพิมพตนแบบ

แบบลากตามทิศทางนั้นยังนอยกวาแปนพิมพแบบดรอยดซานสอยูคอนขางมาก ซึ่งแสดงใหเห็นวา

แปนพิมพตนแบบแบบลากตามทิศทางนั้นยังไมสามารถใหประสิทธิภาพการทํางานในระดับที่

ใกลเคียงกับแปนพิมพแบบทั่วไปได อยางไรก็ตาม แปนพิมพตนแบบนี้ใชพื้นที่นอยกวาแปนพิมพ

แบบดรอยดซานสมาก โดยใชพื้นที่ประมาณ รอยละ 40  ของพื้นที่ที่แปนพิมพดรอยดซานสใช 

จากการทดลองขางตน ผูวิจัยพบวาสาเหตุหลักที่ทําใหประสิทธิภาพการใชงานแปนพิมพ

แบบลากนั้นตํ่ากวาแปนพิมพดรอยดซานสมากนั้นนาจะเนื่องมาจากแปนพิมพตนแบบนั้นมีความ

ซับซอนในข้ันตอนการปอนมากกวา ในการใชงานจึงเสียเวลาในการพิจารณาวาการปอนอักขระแต

ละตัวนั้นควรจะตองทําอยางไรบาง และในการลากนิ้วบนหนาจอนั้นอาจเกิดความผิดพลาดไดงาย

กวาการเคล่ือนนิ้วในอากาศ ทําใหแปนพิมพตนแบบนั้นมีความผิดพลาดที่มากกวา นอกจากนี้ยัง

รวมถึงประเด็นดานความเคยชินดวย เนื่องจากแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนี้มีรูปแบบการจัด

วางปุมที่ไมเหมือนแปนพิมพแบบทั่วไปซึ่งทําใหยากแกการใชงาน 

5.2.2.2 การทดสอบแปนพิมพสําหรับแปนพิมพแบบตัวชี ้
ตัวอยางผลการทดสอบแปนพิมพแบบตัวช้ีกับตัวผูวิจัยนั้น เปนดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 ตัวอยางผลการทดสอบแปนพิมพแบบตัวช้ีกับตัวผูวิจัย 

ขอความที ่
 

จํานวนตัว

อักขระ 

แปนพิมพตนแบบ แปนพิมพดรอยดซานส 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
1 28 60 1 42 0 

2 34 70 1 38 0 

3 21 49 2 32 1 

4 26 60 2 33 2 

5 22 40 2 25 0 

 

จากผลขางตน สามารถนํามาหาคาเฉล่ียความเร็ว และอัตราความผิดพลาดในการพิมพ

ของแปนพิมพทั้งสองและนํามาสรางตารางเปรียบเทียบระหวางคาเฉล่ียความเร็ว คาเฉล่ียความ

แมนยํา และขนาดแปนพิมพโดยเทียบกับหนาจอไดดังตารางที่ 5 

 

ตารางที่ 5 คาเฉล่ียความเร็วและอัตราความผิดพลาดในการพิมพของแปนพิมพแบบตัวช้ีเทยีบกบั

แปนพิมพดรอยดซานสในการทดสอบกับตัวผูวิจัย 

แปนพิมพ ความเร็ว 
(คําตอนาที) 

อัตราความผิดพลาด 
(รอยละ) 

ขนาดแปนพิมพ 
(รอยละ) 

แปนพิมพแบบตัวชี้ 7.1 5.7 40 

แปนพิมพดรอยดซานส 11.6 2.2 62.5 

 

จากตารางคาเฉลี่ยขางตนจะเห็นไดวาความเร็วและความแมนยําของแปนพิมพตนแบบ

แบบตัวช้ีนั้นยังนอยกวาแปนพิมพแบบดรอยดซานส โดยแปนพิมพตนแบบนั้นมีคาความเร็วคิด

เปนรอยละ 61 ของแปนพิมพดรอยดซานส และมีความผิดพลาดตางกันรอยละ 3.5 ในขณะที่

แปนพิมพตนแบบนี้ใชพื้นที่คิดเปนรอยละ 64 ของแปนพิมพดรอยดซานส โดยจากการทดลอง

ขางตน ผูวิจัยพบวาสาเหตุที่ทําใหความเร็วในการปอนขอความของแปนพิมพตนแบบนั้นชากวา

แปนพิมพแบบดรอยดซานสเนื่องมาจากผูใชตองเสียเวลาสวนหนึ่งในระหวางการเล่ือนตัวช้ีเพื่อ

พิจารณาวาเล่ือนถึงตัวอักขระที่ตนตองการแลวหรือไม รวมถึงเสียเวลาในการเล่ือนกลับเมื่อเลยตัว

อักขระที่ตองการ และสําหรับความผิดพลาดที่เกิดข้ึนของแปนพิมพตนแบบนั้นสวนใหญเกิดจาก

การที่ตัวช้ีเปล่ียนตําแหนงเมื่อผูวิจัยยกนิ้วออกจากหนาจอ 
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ผลการทดสอบกับกลุมผูทดสอบเชิงประสิทธิภาพนั้นเปนดังตารางที่ 6 ซึ่งสามารถสรุป

คาเฉลี่ยตาง ๆ ดังตารางที่ 7 และสามารถวิเคราะหความแตกตางดวยการทดสอบทีดังตารางที่ 8 

 

ตารางที่ 6 ผลการทดสอบเชิงประสิทธิภาพของแปนพิมพแบบตัวช้ีกับกลุมผูทดสอบเทียบกับ

แปนพิมพแบบอ่ืน ๆ 

ผูทดลอง แปนพิมพดรอยดซานส แปนพิมพตนแบบ แปนพิมพขนาดเล็ก 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัว

อักขระที่พิมพ

ผิด (ตัว) 

เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัว

อักขระที่พิมพ

ผิด (ตัว) 

เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัว

อักขระที่พิมพ

ผิด (ตัว) 
1 40 3 83 3 73 5 
2 63 5 133 8 85 10 
3 65 7 155 14 178 49 
4 157 20 196 19 120 25 
5 72 9 181 24 192 39 
6 63 5 168 12 137 16 
7 151 8 244 10 238 27 
8 53 5 144 15 130 11 
9 97 9 184 8 215 14 
10 94 14 116 5 137 25 
11 89 5 234 41 210 32 
12 104 8 106 3 140 67 
13 74 7 90 11 81 21 

 

ตารางที่ 7 คาเฉล่ียความเร็วและอัตราความผิดพลาดในการพิมพของแปนพิมพแบบตัวช้ีเทยีบกบั

แปนพิมพดรอยดซานสในการทดสอบกับกลุมผูทดสอบ 

แปนพิมพ ความเร็ว 
(คําตอนาที) 

อัตราความผิดพลาด 
(รอยละ) 

แปนพิมพดรอยดซานส 6.7 19.1 

แปนพิมพแบบตัวช้ี 3.6 28.1 

แปนพิมพขนาดเล็ก 3.9 43.5 
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ตารางที่ 8 ผลการทดสอบทีเพื่อวิเคราะหความแตกตางของแปนพมิพแบบตาง ๆ ในผลการ

ทดสอบเชิงประสิทธิภาพของแปนพิมพแบบตัวช้ีกับกลุมผูทดสอบ 

แปนพิมพทีเ่ปรียบเทียบ คา p ของความเร็ว

 
คา p ของอัตรา

ความผิดพลาด 
แปนพิมพแบบตัวช้ีกับแปนพิมพดรอยดซานส 0.0002 0.11 

แปนพิมพแบบตัวช้ีแปนพมิพขนาดเล็ก 0.27 0.03 

 

จากคาเฉล่ียของผลการทดลองขางตนจะเห็นไดวาแปนพิมพดรอยดซานสนั้นมีความเร็ว

และความแมนยําที่มากกวาแปนพิมพอีกสองแบบที่เหลือ และจากการทดสอบทีจะเห็นไดวา

แปนพิมพตนแบบนั้นมีความเร็วที่ไมตางจากแปนพิมพขนาดเล็กอยางมีนัยสําคัญ (คา p = 0.27) 

สวนผลการทดลองในดานของความผิดพลาดนั้น เมื่อพิจารณาจากคาผลลัพธของการทดสอบที

แลว จะไดวาแปนพิมพตนแบบแบบตัวชี้กับแปนพิมพดรอยดซานสนั้นมีอัตราความผิดพลาดที่ไม

แตกตางกันในเชิงสถิติ (คา p = 0.11) แตแปนพิมพตนแบบนั้นมีอัตราความผิดพลาดที่ตางจาก

แปนพิมพขนาดเล็กอยางมีนัยสําคัญ (คา p = 0.03) แสดงใหเห็นวาการใชแปนพิมพแบบตัวช้ีนั้นมี

ความเร็วที่ชากวาแปนพิมพแบบทั่วไป แตมีความแมนยําที่ไมตางกันมาก และการใชตัวชี้นั้นมี

ความแมนยําในการพิมพที่มากกวาการกดปุมในกรณีที่ปุมขนาดเล็ก 

รายละเอียดและความพึงพอใจของผูทดสอบนั้นเปนดังตารางที่ 9 โดยในการเปรียบเทียบ

นั้นความพึงพอใจนั้นจะใหเรียงลําดับแปนพิมพจากที่รูสึกพึงพอใจมาก (ผูทดสอบรูสึกวางายกวา 

หรือ เร็วกวา) ไปนอย โดยกําหนดให A แทนแปนพิมพดรอยดซานส B แทนแปนพิมพตนแบบ และ 

C แทนแปนพิมพขนาดเล็ก  
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ตารางที่ 9 รายละเอียดและความพึงพอใจของกลุมผูทดสอบของแปนพิมพแบบตัวช้ี 

ผูทดลอง อาย ุ ประสบการณการใชงาน

แปนพิมพ 

เปรียบเทยีบความพึงพอใจ 

คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถอื ความงาย ความเร็ว 

1 2X 4 4 ACB ABC 

2 3X 4 4 ABC ACB 

3 2X 4 2 ABC ABC 

4 2X 4 2 ABC ACB 

5 2X 4 2 ABC ABC 

6 2X 4 4 ABC ACB 

7 5X 3 1 ACB ACB 

8 2X 4 4 ACB ACB 

9 5X 3 1 ABC ABC 

10 2X 4 4 ABC ABC 

11 2X 4 4 ABC ABC 

12 2X 4 4 ABC ABC 

 

จากตารางขางตนจะเห็นไดวาผูทดสอบนั้นมีความพึงพอใจกับแปนพิมพแบบดรอยด

ซานสมากกวาแปนพิมพตนแบบ แตหากเทียบกับกรณีที่ปุมมีขนาดเล็กแลว ผูทดสอบสวนใหญมี

ความพึงพอใจในแปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีมากกวา 

สําหรับความคิดเห็นเพิ่มเติมนั้น สามารถสรุปไดเปนประเด็นในดานตาง ๆ ดังนี้ 

1. ประเด็นดานประสิทธิภาพการใชงาน 

- สําหรับผูทดสอบที่นิ้วใหญหรือสายตาไมคอยดีนั้นมีความเห็นวาการใชตัวชี้นั้น

สะดวกกวาการกดปุมแปนพิมพขนาดเล็ก 

- การลากตองใชสมาธิ 

 2. ประเด็นดานปญหาของระบบตนแบบ (ปญหาเหลานี้อาจปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมได) 

- ยังมีปญหาเกี่ยวกับการเคล่ือนที่ของตัวช้ี โดยอาจเกิดการเลื่อนไปยังปุม

ขางเคียงแทนขณะยกน้ิวข้ึนออกจากหนาจอเพื่อปอนตัวอักขระ และการเล่ือน

บางคร้ังยังไมคอยราบล่ืน 



 

 

  

 

37 

- การเล่ือนไปยังปุมตัวอักขระดานขวานั้น ในบางคร้ังอาจทําไดยาก เนื่องจากนิ้ว

เคล่ือนที่ไปจนสุดขอบหนาจอแลว 

 2. ประเด็นดานคําแนะนําเพิ่มเติม 

- นาจะมีระบบเดาศัพท ซึ่งจะชวยทําใหงายแกการปอนขอความมากข้ึน 

- พื้นที่สัมผัสควรเปล่ียนตําแหนงได (เชน ในกรณีของการใชมือซาย พื้นที่สัมผัส

ควรจะอยูดานซาย) 

- บริเวณที่ใหสัมผัสควรมีขอความบอกวาใหสัมผัสที่บริเวณนี้ 

 

5.3 สรุปผลการทดลอง 
จากผลการทดลองจะเห็นไดวาแปนพิมพตนแบบทั้งสองแบบนั้นถึงแมวาจะลดขนาดของ

แปนพิมพลงได แตความเร็วในการพิมพนั้นก็จะลดลง และมีอัตราความผิดพลาดที่เพิ่มข้ึน ซึ่งเมื่อ

พิจารณาผลของการทดสอบแปนพิมพตนแบบแตละแบบแลว จะไดดังนี้ 

สําหรับแปนพิมพตนแบบแบบลากตามทิศทางนั้นสามารถที่จะลดพื้นที่แปนพิมพไดมาก  

โดยเม่ือเทียบกับแปนพิมพแบบดรอยดซานสแลวจะเห็นไดวาใชพื้นที่เพียงรอยละ 40 ของ

แปนพิมพแบบดรอยดซานส แตความเร็วและความแมนยําในการพิมพนั้นก็ลดลงอยางมากเชนกัน 

โดยในการทดสอบกับตัวผูวิจัยนั้นมีความเร็วคิดเปนรอยละ 37 ของแปนพิมพแบบดรอยดซานส  

และความผิดพลาดตางกันรอยละ 12.7 ทั้งนี้ความซับซอนในข้ันตอนการใชงานและรูปแบบการจัด

วางแปนพิมพที่ไมเหมือนแปนพิมพอ่ืน ๆ นั้นเปนปจจัยสําคัญที่สงผลใหประสิทธิภาพการใชงาน

นั้นลดลง 

แปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีนั้นสามารถที่จะลดพื้นที่แปนพิมพลงไดบางสวนโดยใชพืน้ทีคิ่ด

เปนรอยละ 64 ของแปนพิมพแบบดรอยดซานส ซึ่งความเร็วที่ไดก็จะลดลงและความแมนยําที่ได

นั้นก็ลดลงดวย โดยในการทดสอบกับตัวผูวิจัยนั้นมีความเร็วคิดเปนรอยละ 54 ของแปนพิมพแบบ

ดรอยดซานส และความผิดพลาดตางกันรอยละ 3.5 และสําหรับการทดสอบกับกลุมผูทดสอบนั้นมี

ความเร็วคิดเปนรอยละ 61 ของแปนพิมพแบบดรอยดซานส และความผิดพลาดตางกันรอยละ 9 

โดยจากผลการทดสอบทีนั้น คาอัตราความผิดพลาดของกลุมผูทดสอบนั้นยังถือวาไมแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยปญหาหลักที่ทําใหความเร็วนั้นตํ่ากวาแปนพิมพแบบทั่วไปนั้นมา

จากการที่การใชตัวช้ีนั้นอาจเกิดความผิดพลาดในการเล่ือนไดงายหากไมระวัง เชน เล่ือนเลยปุมที่

ตองการ เปนตน ทําใหผูใชเสียเวลาในสวนนี้มากและทําใหความเร็วในการใชงานไมมากเทาที่ควร 

อยางไรก็ตาม แปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีนี้มีประสิทธิภาพใชงานที่ดีกวาแปนพิมพที่ปุมมีขนาด

เล็กในแงของความผิดพลาดในการพิมพและความงายในการพิมพ 



 

 

   

บทที่ 6 

บทสรุปงานวิจัย 

 

ในบทนี้จะกลาวถึงส่ิงที่ไดจากงานวิจัย (Contribution) ประโยชนของแปนพิมพตาม

แนวคิดทั้งสอง และแนวทางการวิจัยตอ ดังนี้ 

6.1 สิ่งที่ไดจากงานวิจยั 
ส่ิงที่ไดจากงานวิจัยนั้นมีดังนี้ 

1. อธิบายปญหาดานขนาดของแปนพิมพเสมือนที่ใชกับจอสัมผัสในอุปกรณเคล่ือนที่

ขนาดเล็ก 

2.  สํารวจ รวบรวม และอธิบายระบบปอนขอความแปนพิมพแบบตาง ๆ ที่ใชกับจอสัมผัส

ในอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็ก 

3.  นําเสนอแนวทางการแกปญหาขนาดของแปนพิมพโดยลดจํานวนปุมลงดวยการทําให

ปุมแตละปุมสามารถปอนตัวอักขระไดหลายรูปแบบ และใชการลากเพื่อเลือกตัว

อักขระ ซึ่งทําใหไดระบบปอนขอความที่มีขนาดเล็กลง 

4.  นําเสนอแนวทางการแกปญหาขนาดของแปนพิมพโดยลดขนาดของปุมลง และใชตัวช้ี

ในการเลือกปุมแทนการกดปุมโดยตรงเพื่อลดความผิดพลาดจากการกดปุม ทําใหได

ระบบปอนขอความที่มีขนาดเล็กลงและยังมีประสิทธิภาพอยูในระดับที่ไมลดลงมากนกั 

6.2 ประโยชนของแปนพิมพตามแนวคิดทัง้สอง 
แปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนนี้สามารถที่จะลดพื้นที่การแสดงผลของแปนพิมพได เม่ือนํามาใช

งานจริงก็จะทําใหมีพื้นที่หนาจอในการแสดงผลและใชงานอ่ืน ๆ มากข้ึน 

6.3 แนวทางการวิจัยตอ 
แปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนนี้ตามแนวคิดทั้งสองนี้ยังมีจุดที่สามารถนํามาพัฒนาตอได ดังนี้ 

1. สําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้น ในงานวิจัยนี้ใชเพียงแคตําแหนงและทิศทาง

คราว ๆ ในการพิจารณาสถานะของการลากนิ้วเทานั้น ยังไมไดมีการพิจารณาเสนทาง

การลากนิ้วอยางมีประสิทธิภาพมากนัก งานวิจัยในอนาคตสามารถทําการศึกษาและ

พัฒนาเกี่ยวกับระบบวิเคราะหและรูจําลักษณะการลากเพ่ือชวยใหการลากนิ้วเปนไป

ไดดวยความสะดวกและงายแกการใชงานมากข้ึน 
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2. สําหรับในการควบคุมตัวชี้ของแปนพิมพแบบตัวช้ี ในชวงตอนทายของการเล่ือนนิ้วผูใช

อาจมีการลากนิ้วเลยตัวอักขระ หรืออาจมีการยกนิ้วแลวเกิดการเลื่อนของตัวอักขระข้ึน 

ซึ่งกอใหเกิดความผิดพลาดในการพิมพ งานวิจัยในอนาคตนั้นอาจทําการศึกษาและ

แกไขปญหาตรงจุดนี้ได 

3. งานวิจัยในอนาคตอาจนําระบบเดาศัพทมาประยุกตใชกับแปนพิมพทั้งสองแบบนี้ ซึ่ง

นาจะชวยใหการปอนขอความสามารถทําไดสะดวกมากข้ึน รวมถึงลดความผิดพลาด

ในการปอนขอความดวยเชนกัน 

4. ในการใชงานจริงนั้นยังมีปจจัยอ่ืน ๆ ที่สงผลตอการใชงานอีก เชน ดานความเหนื่อยลา

ในการใชงาน งานวิจัยในอนาคตนั้นอาจนําประเด็นปจจัยเหลานี้มาทําการศึกษาได 

6.4 บทสรุป 
งานวิจัยนี้ไดทําการคิดคนและพัฒนารูปแบบการปอนขอความสําหรับแปนพิมพเสมือน

บนจอสัมผัสของอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็ก 2 รูปแบบ โดยไดพยายามลดขนาดของแปนพิมพลง

ดวยการลดจํานวนปุมและขนาดของปุมลง ซึ่งผลที่ไดจากการทดลองนั้นแสดงใหเห็นวา สามารถที่

จะลดขนาดของแปนพิมพไดโดยแลกกับประสิทธิภาพในดานเวลา 
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ภาคผนวก 

 

 



 

 

  

ภาคผนวก 

ความถี่ตัวอักขระภาษาไทยที่ทําการเก็บรวบรวมจากหนาเว็บตาง ๆ 

 

ในภาคผนวกนี้จะแสดงความถี่ตัวอักขระของภาษาไทยที่ไดทําการเก็บรวบรวมมาจาก

หนาเว็บตาง ๆ ประมาณ 1000 หนาเว็บ โดยคาความถี่ของตัวอักขระที่เก็บนั้นมี 2 ประเภทดวยกัน 

ไดแก 

1. คาความถี่ของตัวอักขระ 

2. คาความถี่ของคูอักขระ 

เนื่องจากคาความถี่คูอักขระนั้นมีเปนจํานวนมาก ในวิทยานิพนธฉบับนี้จึงขอแสดงเฉพาะ

คาความถี่ตัวอักขระเพียงอยางเดียว 

ตัวอักขระ ความถ่ี ตัวอักขระ ความถ่ี 
ก 486262  ฯ 1542 

ข 75011  ะ 117677 

ฃ 8   ั 322925 

ค 316088  า 857664 

ฅ 4  ำ 36711 

ฆ 624   ิ 338403 

ง 258801   ี 312060 

จ 109289   ึ 24224 

ฉ 4524   ื 79399 

ช 94552   ุ 174824 

ซ 31258   ู 66000 

ฌ 212   ฺ 227 

ญ 30010  ฿ 2 

ฎ 26695  เ 335011 

ฏ 9465  แ 128058 

ฐ 16032  โ 63753 

ฑ 2701  ใ 58190 

ฒ 3152  ไ 81837 
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ณ 34266  ๅ 35 

ด 182887  ๆ 2839 

ต 173955   ็ 35524 

ถ 50087    261949 

ท 182178    252407 

ธ 90074    932 

น 700485    360 

บ 151084    133677 

ป 128868   ํ 796 

ผ 18524   ๎ 6 

ฝ 4605  ๏ 0 

พ 224345  ๐ 148 

ฟ 18750  ๑ 255 

ภ 78935  ๒ 489 

ม 595409  ๓ 136 

ย 344747  ๔ 242 

ร 522318  ๕ 276 

ฤ 52527  ๖ 99 

ล 218933  ๗ 131 

ฦ 0  ๘ 105 

ว 270280  ๙ 160 

ศ 140575  ๚ 0 

ษ 77871  ๛ 0 

ส 214907    

ห 200147    

ฬ 2773    

อ 315486    

ฮ 8016    
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