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 The effects of not having considered usability issues at an early stage in the 
software lifecycle may cause the usability problems. The purpose of this thesis is to 
design and develop a user interface to improve usability of tipitaka information system by 
using usability engineering techniques. A usability study is designed in order to perform 
the research. Four techniques are applied in the study: heuristic evaluation, user and task 
analysis, thinking aloud usability testing, and keystroke level model. 
 The heuristic evaluation is used to look for usability deficiencies in the tool design. 
This is achieved by using an evaluator to judge the tool according to a list of usability 
guidelines and principles. User and task analysis is used to find a right group of users 
and a good set of tasks for the thinking aloud usability testing technique and key stroke 
level model evaluation. Thinking aloud usability testing is used both to look for problems 
that users experience when learning and using the tool, and also to explore how well 
users who had been given the tool were capable of using its functionality. The keystroke 
level model predicts task execution time from a specified design and specific task 
scenario. 
            The result of this research show that the new user interface has some clear 
advantages over the existed user interfaces. The improvement of usability score of new 
user interface is about  27.64% and decreasing the task execution time by  88.93%    
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บทที่  1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ในปจจุบันเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและสารสนเทศไดเขามามีบทบาท 
อยางมากตอการดํารงชีวิตของคนในยุคปจจุบันเชน ใชในการเรียน การทํางาน การติดตอส่ือสาร 
เพื่อความบันเทิง หรือแมกระทั่งเพื่อการศึกษาพระไตรปฎกซึ่งเปนคําสอนสําคัญของ
พระพุทธศาสนา  

พระไตรปฎกเปนคําสอนของพระพุทธเจาที่สืบทอดตอกันมาดวยการทองจํา 
ประกอบดวยพระคัมภีรหลัก 3 คัมภีรคือ พระวินัยปฎก พระสุตตันตปฎก และพระอภิธรรมปฎก 
รวมแลวทั้งหมดมีจํานวน 45 เลม จํานวนหนาประมาณ 22,000 หนา  

ในปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฎกขึ้นหลายโปรแกรม ซึ่ง 
ไดใชประสิทธิภาพและเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมาชวยในการศึกษา ทําใหสามารถคนหาขอมูล
ไดงาย และทําใหพุทธศาสนิกชนมีโอกาสศึกษาพระไตรปฎกไดอยางแพรหลายมากขึ้น  

แตเนื่องจากขอมูลของพระไตรปฎกมีจํานวนมหาศาล อีกทั้งบางทีการทําความเขา 
ใจเนื้อหาอาจตองอาศัยการตีความ ทําใหตองใชระยะเวลาที่นานมากในการศึกษา ดวยวิถีชีวิตใน
ปจจุบันที่คนเรามีเวลาใหกับตัวเองนอยลงทุกที จึงเปนไปไดวาในชั่วชีวิตของคนทั่ว ๆ ไปคนหนึ่ง 
อาจสามารถศึกษาพระไตรปฎกไดเพียงจบเดียวหรือนอยกวานั้น ดังนั้นจึงเปนการดีถาสามารถ
ศึกษาพระไตรปฎกในสภาพแวดลอมที่เอ้ืออํานวย สะดวกสบาย และมีประสิทธิภาพ  

จากการสํารวจเบื้องตนของผูวิจัยพบวายังสามารถปรับปรุงการใชงาน (Usability)  
ของระบบสารสนเทศพระไตรปฎกที่มีในปจจุบันใหดีขึ้นไดเชน ลดเวลาที่ใชในการทําภารกิจลง ทํา
ใหเรียนรูระบบไดงายขึ้น งายในการจดจําวิธีการใชงาน ชวยใหผูใชงานทําผิดพลาดใหนอยลง และ
สรางความพึงพอใจใหกับผูใชงาน  

ดวยปญหาดังกลาวทําใหผูวิจัยเกิดแนวคิดในการทําวิจัย โดยนําเทคนิคทางดาน 
วิศวกรรมการใชงาน (Usability Engineering) และทฤษฎีทางดานปฎิสัมพันธระหวางมนุษยและ
คอมพิวเตอร (Human and Computer Interaction) มาประยุกตใชในการตรวจสอบปญหา
ทางดานการใชงานของระบบเดิม เพื่อนําปญหาที่ไดมาเปนแนวทางในการพัฒนาสวนตอประสาน
กับผูใชของระบบสารสนเทศพระไตรปฎกขึ้นใหม  และประยุกตใชเทคนิคดังกลาวในการปรับปรุง
การใชงานของระบบใหม 
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศพระไตรปฎกโดยปรับปรุงการใชงานใหดีขึ้น 
 
 
1.3 ขอบเขตของการวิจยั 
 

1. ใชวิธีศึกษาสํานึกในการตรวจสอบปญหาของระบบเดิม 3 ระบบซึ่งไดแก 
• โปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) 
• พระไตรปฏกฉบับธรรมทาน  
• โปรแกรมเรียนพระไตรปฎก 
  โดยจะทาํการศึกษา 2 รอบ ๆ แรกจะทาํการสํารวจในภาพกวาง รอบที่สองจะทาํ
การตรวจสอบเจาะลึกลงไปในแตละฟงกชนั   

2. ออกแบบสวนตอประสานกบัผูใช  และประเมนิดวยเทคนิคแบบจําลองเคแอลเอ็ม และการ
ทดสอบกับอาสาสมัครจํานวน 5 คน 

3. พัฒนาระบบโดยมีฟงกชนัตอไปนี้เปนอยางนอย 
• ฟงกชันการคนหาคํา 
• ฟงกชันการคนหาคําดวยปฏิบัติการแบบบูลีน (Boolean Operation)ล 
• ฟงกชันในการเปดคัมภีรและสารบัญ 
• ฟงกชันการคนหาความหมายศัพทจากพจนานุกรมพุทธศาสตร 
• ฟงกชันการเปรียบเทียบรูปแบบที่ยอมใหผดิพลาดได (String Matching with 

Allowing Errors) 
• ฟงกชันที่คั่นหนังสือ (Bookmark) 
• ฟงกชันการเกบ็ประวัติการใชงานของผูใช (History) 
• สวนตอประสานกับผูใชจะมี 2 ระดับคือ ระดับผูใชใหม (novice) และระดับผูใชที่

เชี่ยวชาญ (Expert) 
และจะประเมนิโดยใชเทคนคิวิธีการสอบถามความเห็นจากผูใช โดยใชอาสาสมัคร 5 คน 

4. เปรียบเทียบระบบใหมกับระบบเดิมดังนี ้
• ใช แบบจําลองเคแอลเอ็มในการวัดเวลาในการทําภารกจิของงานดังตอไปนี้ 

• งานในการเปดคัมภีร 
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• งานในการเปดคัมภีรตามหนาที่กาํหนด 
• งานในการคนหาคําเดีย่ว 
• งานในการคนหาคําดวยปฏบิัติการแบบบูลีน 
• งานในการเขาสูระบบชวยเหลือ 

• ใชแบบสอบถาม ในการประเมินคุณสมบัตทิางการใชงานโดยใชผูตอบแบบสอบถาม
16 คน โดยจะประเมินคุณสมบัติดังนี ้

• ประสิทธิภาพในการใชงาน 
• การเรียนรูวิธีการใชงาน 
• การควบคุมระบบ 
• ความชวยเหลอืจากระบบ 
• ความพึงพอใจของผูใชงาน 

5. ใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกเปนกรณศีึกษา ซึ่งฐานขอมูลที่นาํมาใชคือ 
• พระไตรปฎกภาษาไทยฉบับสยามรัฐเฉพาะพระอภิธรรมปฎก ขนาดประมาณ 10 

เมกกะไบต 
• พจนานกุรมพทุธศาสตร จํานวนคําศัพทประมาณ 4,500 คํา ขนาดประมาณ 2 

เมกกะไบต 
6. การพัฒนาระบบคนคืนสารสนเทศของงานวิจยันี ้จะเลอืกใชแนวคิดจากมอดูลหรือ

วิทยานิพนธทีไ่ดพัฒนาไวแลวคือ การเกบ็และการคนคืนสารสนเทศโดยใชแนวความคดิ
ของแฟมขอมลูผกผัน [1] 

7. สภาพแวดลอมของการพัฒนาระบบในงานวิจยั 
• ระบบที่พฒันาทํางานภายใตระบบปฎิบัติการ Windows 95/98/NT 
• ระบบที่พฒันาทํางานแบบทาํงานบนเดสทอป 
• ใช Delphi 5.0 เปนเครื่องมือในการพัฒนาระบบ 

8. คุณสมบัติของผูใชที่จะเขาทาํการทดสอบเพื่อประเมนิการใชงานคือ 
• อายุตั้งแต 12 ป ขึ้นไป 
• คุนเคยกับสวนตอประสานกับผูใชของระบบปฎิบัติการไมโครซอฟทวนิโดวขั้นพืน้ฐาน 

เชนสามารถใชโปรแกรมเบราเซอรข้ันพืน้ฐานได 
• ไมมีปญหาทางดานกายภาพในการใชอุปกรณนําเขาและแสดงผล 
• มีความรูเบื้องตนเกี่ยวกับพระไตรปฎก 
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9. การสรุปผลการวิจัยจะวัดการใชงานที่เพิ่มข้ึนจากคุณสมบัติดังตอไปนี้ 
• เวลาในการทําภารกิจ  
• ประสิทธิภาพในการใชงาน  
• การเรียนรูวิธีการใชงาน  
• การควบคุมระบบ  
• ความชวยเหลอืจากระบบ  
• ความชอบ  

 
 
1.4 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 
 ระบบที่ 1 หมายถึง โปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) 
 
 ระบบที่ 2 หมายถึง โปรแกรมพระไตรปฏกฉบับธรรมทาน 
 
 ระบบที่ 3 หมายถึง โปรแกรมเรียนพระไตรปฎก 
 
 ระบบที่ 4 หมายถึง โปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฏกที่พัฒนาขึ้นใหมในงานวิจัยนี้ 
 

ระบบเดิม หมายถึง ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกที่มีในปจจุบันประกอบดวย  
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 และระบบที่ 3 
 

ระบบใหม หมายถึง โปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฏกที่พัฒนาขึ้นใหมในงานวิจัยนี้  
 
 
1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. ไดระบบสารสนเทศพระไตรปฎก ที่มีประสิทธิภาพในการใชงาน งายในการเรียนรูวิธีการใช
งาน งายในการจดจําวิธีการใชงาน ชวยลดความผิดพลาดในการใชงาน และสรางความพึง
พอใจแกผูใช 

2. ไดแบบจําลองของการปรับปรุงการใชงานของระบบสารสนเทศพระไตรปฎก 
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3. สามารถนําไปประยุกตใชในการปรับปรุงการใชงานของระบบอื่น ๆ ได 
เปนแนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศพระไตรปฎกอื่น ๆ ตอไป 

 
 
1.6 วิธีดําเนนิการวิจัย 
 

1. ศึกษา ทดสอบ และวิเคราะห ระบบสารสนเทศของพระไตรปฎกทีมีในปจจุบันโดยเนนที่
สวนตอประสานกับผูใช เพือ่หาปญหาและแนวทางในการแกไข 

2. ศึกษาทฤษฎทีีส่ามารถนํามาประยุกตใชในงานวิจยันี้ได 
3. วิเคราะหและออกแบบสวนตอประสานกบัผูใชสําหรับระบบสารสนเทศพระไตรปฎก 
4. ทดสอบสวนตอประสานกบัผูใชเพื่อแกไขขอบกพรอง 
5. พัฒนาระบบสารสนเทศพระไตรปฎกโดยใชสวนตอประสานกับผูใชทีอ่อกแบบไว 
6. ทดสอบระบบสารสนเทศพระไตรปฎกที่ไดเพื่อแกไขขอบกพรอง 
7. รวบรวม และวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดสอบ 
8.  สรุปผลการวิจยัและจัดทําวทิยานพินธ 



บทที่  2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎ ี
 

2.1.1 ความหมายของการใชงาน 
  ในอดีตไมไดมีการกําหนดนยิามของการใชงานไวเปนมาตรฐาน ดังนัน้ความหมาย
ของการใชงานจึงถูกนิยามโดยผูที่เชี่ยวชาญทางดานนี้โดยเฉพาะเชน เนลสัน (Neilsen) [2] นิยาม
การใชงานออกเปน 5 คําคือ  

• มีประสิทธิภาพในการใชงานที่ดี (Efficiency) 
• งายในการเรียนรูวิธีการใชงาน (Learnability) 
• งายในการจดจําวิธกีารใชงาน (Memorability) 
• ชวยใหผูใชงานทาํผิดพลาดใหนอย (errors)  
• ผูใชเกดิความพึงพอใจ (Satisfaction) 

 
ปจจุบัน ISO (The International Organisation for Standardisation) ไดนิยามการใชงาน

ไวใน ISO9241 สวนที่ 11 (Guidance on Usability) [3] คือ 
" การใชงานคือดัชนีที่ชี้วาผูใชงานสามารถบรรลุเปาหมายอยางมี ประสิทธิผล 

(Effectiveness) ประสิทธิภาพ  และเกิดความพึงพอใจ " 
 
2.1.2 ระเบียบวิธีในการประเมินการใชงาน (Methods for Evaluate Usability)  

 
เนลสันไดกาํหนดวิธีขัน้พืน้ฐานในการประเมินการใชงานไว 4 วิธ ี[2] คือ   

 
2.1.2.1 การประเมินแบบวิธศีึกษาสาํนกึ (Heuristic Evaluation) การประเมนิ 

วิธีนี้เปนการประเมินโดยใชผูเชี่ยวชาญทางการใชงาน (Usability-Expert) ทําการทบทวนโปรแกรม
หรือผลิตภัณฑ โดยทบทวนตามแนวทาง (Guideline) ที่ไดกําหนดไวลวงหนา ซึ่งเนลสันไดกําหนด
แนวทางหลัก 10 หัวขอเพื่อใชในการประเมินดวยวิธีศึกษาสํานึก โดยสรุปมีดังนี ้

 
 
 



 7

1. การใชกรอบโตตอบที่เขาใจงายและเปนธรรมชาต ิ(Simple and Natural Dialogue) 
2. ใชคําพูดในมุมมองผูใช (Speak the user's Language) 
3. ลดภาระในกระบวนความคิดของผูใช (Minimize User Memory Load) 
4. ความสม่ําเสมอของสวนตอประสานกบัผูใช (Consistency) 
5. ปฏิกริยาตอบโตจากระบบ (Feedback) 
6. ทางออกที่ชดัเจน (Clearly Marked Exits) 
7. ทางลัด (Shortcuts) 
8. ขอความในการแสดงความผิดพลาดที่ดี (Good Error Messages) 
9. การปองกนัความผิดพลาด (Prevent Errors) 
10. ระบบชวยเหลือ และเอกสาร (Help and Documentation) 
 

จํานวนของผูประเมินจะมีผลตอจํานวนปญหาที่พบ [4] เนลสันพบวาเมื่อใชผู 
ประเมินเพียงคนเดียวจะตรวจพบปญหาโดยเฉลี่ยรอยละ 35 ในขณะที่ถาใชผูประเมนิจํานวน 5 คน
จะตรวจพบปญหารอยละ 75 อยางไรก็ตามในกรณีที่ผูประเมินมีจํานวนจํากัด การเพิ่มจํานวนรอบ
ในการประเมินของผูประเมินแตละคน จะทําใหตรวจพบปญหาไดมากขึ้นดังรูปที่ 2.1 

 
รูปที่ 2.1 ความสัมพันธระหวางรอยละของปญหาที่ตรวจพบกบัจํานวนผูประเมิน [4] 
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อยางไรก็ตามในกรณีที่ผูประเมินไมใชผูเชี่ยวชาญโดยเฉพาะ ก็สามารถใชวิธี 
ศึกษาสํานึกในการประเมินการใชงานไดเพียงแตประสิทธิภาพในการตรวจสอบปญหาจะนอยกวา
การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเนลสันไดทําการทดลองเพื่อทดสอบประสิทธิภาพในการประเมิน
ดวยวิธีศึกษาสํานึกของผูประเมิน 3 ประเภท [2] ไดผลการทดลองดังนี้ 

 
• ผูประเมินที่ไมมีประสบการณแตมีพื้นฐานทางคอมพิวเตอรบางจะพบปญหารอยละ 22 
• ผูประเมินที่เปนผูเชียวชาญ (Expert) จะพบปญหารอยละ 41 
• ผูประเมินที่เปนผูเชียวชาญ 2 คน (Double Expert) ชวยกันประเมินจะพบปญหารอยละ 60 
 

ขอดีของวิธีศึกษาสํานึก - สามารถตรวจพบปญหาหลัก ๆ ได  ไมตองการผูใชจริงในการ
ประเมิน  การประเมินทําไดรวดเร็ว และเหมาะสมที่จะใชประเมินระบบเดิม เพื่อตรวจสอบปญหา
ทางดานการใชงานเพื่อทําการแกไขตอไป 

ขอเสียของวิธีศึกษาสํานึก  - เนื่องจากไมตองใชผูใชจริงในการประเมินจึงไมสามารถ
ตรวจสอบปญหาที่อยูเหนือความคาดหมายได และรอยละของปญหาทางดานการใชงานที่พบจะ
ขึ้นอยูกับระดับความชํานาญ และจํานวนของผูประเมิน 
 

2.1.2.2 การประเมินดวยแบบจําลอง (Formal Evaluation) เปนวิธีในการ 
ประเมินคุณสมบัติบางตัวของการใชงานเชน เวลาในการทําภารกิจ  ความเหมาะสมของสวน
ประสานกับผูใช การประเมินดวยแบบจําลองจะเหมาะสมมากในชวงของการออกแบบสวนตอ
ประสานกับผูใช  เพราะสามารถประเมินไดรวดเร็ว อีกทั้งยังสามารถประเมินการออกแบบที่ทําไวใน
กระดาษไดดวย ตัวอยางแบบจําลองเชน GOMS (Goals, Operators, Methods and Selection 
Rules) 

 
2.1.2.2.1 แบบจําลองเคแอลเอ็ม (Keystroke Level Model -KLM)  

[5]  เปนแบบจําลองพื้นฐานของ GOMS ใชทํานายเวลากระทําภารกิจ (Task Execution Time) 
โดยเวลาเฉลี่ยในแตละงานยอยไดจากการทดลองจับเวลากับผูใชจริง  

 
แบบจําลองนี้มีความคลาดเคลื่อน RMS (Root Mean Square) ของเวลาเฉลี่ยจากการ

ทดลองรอยละ 21 ของเวลาเฉลี่ยที่คํานวณไดจากแบบจําลอง ซึ่งไดผลการทดสอบความถูกตอง
ของแบบจําลองดังรูปที่ 2.2 
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รูปที่ 2.2 แสดงเวลาในการทํางานที่ไดจากแบบจําลอง 

เปรียบเทยีบกับเวลาทีไ่ดจากการทดสอบกับผูใชงานจริง [5] 
 

การคํานวณเวลากระทําภารกิจทําไดโดยแยกงานออกเปนสวนยอย ๆ หลังจากนั้น 
ก็ใหคาเฉลี่ยของเวลาในการงานยอยนั้น ๆ แลวรวมเวลาทั้งหมด ก็จะไดเวลาที่คาดวาจะตองใชใน
การกระทําภารกิจ มีสมการคือ 

 
เวลาในการทําภารกิจ = เวลาที่ใชในสวนตอประสาน + เวลาในการคิด +เวลาตอบสนองของระบบ 
หรือ             Texecute = (TK + TB + TBB + TP + TH) + TM +TR   
 
โดยเวลาเฉลี่ยของงานยอยแสดงในตารางที่ 2.1 ดังนี ้
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ตารางที ่2.1 เวลาเฉลี่ยของงานยอยทีใ่ชในแบบจาํลองเคแอลเอ็ม [5] 
 
งานยอย ความหมายของงานยอย เวลาเฉลีย่ (วินาท)ี หมายเหต ุ

TK การพิมพอักขระ 1 ตัว 0.28 * 

TB การกดหรือปลอยปุมเมาส 0.1  

TBB การคลิกเมาส 0.2  

TP การเคลื่อนเมาสไปยังจุดหมาย 1.1 ** 

TH การเคลื่อนมือไปยังอุปกรณนําเขาขอมูล 0.4  

TM การคิดตัดสินใจของผูใช 1.2 *** 

TR การตอบสนองของระบบ -  

 
 

* ในกรณีของการพิมพตัวอักษรที่ตองยกแคร ตองเพิ่ม TK อีก 1 คร้ังเชน พิมพ "ธ" จะตองใช
เวลาเทากับ 2(Tk) 

 
**  ในกรณีที่ตองการเวลาในการเคลื่อนเมาสที่เที่ยงตรงมากขึ้นใหใช  Fitt's Law [6] ดังนี้ 

  T = k log2 (D/S + 0.5) , k ~ 100 msec 
 เมื่อ  T = เวลาที่ใชในการเคลื่อนที ่
  D = ระยะทางระหวางจุดเริ่มตนกับเปาหมาย 

 S = ขนาดของเปาหมาย 
 

*** ในกรณทีี่มกีารเลือกเชน การเลือกจากเมนูไอเทม การเลือกเครื่องมอืที่ตองการใช ก็อาจ
ใช Hick's Law  [6] ในการประมาณเวลาที่เลือกได โดยมีรูปแบบสมการคือ 

(1) T = k log2 (n+1) 
(2) T = k Σ pi log2 (1/pi + 1) 

เมื่อ T = เวลาที่ใชในการเลือก 
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 n = จํานวนทางเลือก ในกรณีที่แตละทางเลือกมีความนาจะเปนเทา ๆ กัน 
pi = ความนาจะเปนของทางเลือก i ใน n ทางเลือก ในกรณีที่แตละทางเลือกม ี  

           ความนาจะเปนไมเทากัน 
k ~ 150 msec 

 
กฎในการการแทรกคา TM 
 กฎขอที่ 0 : เติม TM ขางหนา TK , TB , TBB และ TP ทั้งหมด 

กฎขอที่ 1 : ลบ TM ถา TM อยูระหวางการกระทําที่คาดเดาได 
กฎขอที่ 2 :  ลบ TM ที่อยูระหวางชุดของอักขระที่เปนคํา 
กฎขอที่ 3 : ลบ TM ที่อยูขางหนาคําสั่งจบการทํางาน 

 
ขอดีของแบบจําลอง  

- สามารถคํานวณเวลาในการทําภารกิจไดอยางรวดเร็ว มีความแมนยําสูง เหมาะที่จะ
ใชในการเปรียบเทียบเวลาในการทําภารกิจระหวางสวนตอประสานกับผูใชที่มีการ
ทํางานเหมือนกัน 

ขอเสียของแบบจําลอง   
- เปนแบบจําลองของผูใชที่มีความชํานาญ และไมมีขอผิดพลาดในการใชงาน 

ปฏิสัมพันธที่ซับซอนบางอยางอาจคํานวณเวลาเฉลี่ยในแตละงานยอยไดไมตรงนัก 
 

2.1.2.3 การประเมินดวยการทดลอง (Empirical or User Testing) เปนการ 
ประเมินการใชงานโดยการทดสอบกับผูใชงานจริง หรือกลุมตัวอยาง การประเมินการใชงานที่นิยม
ใชกันมากคือ คือระเบียบวิธีการถามความเห็นของผูใช (Think Aloud Protocol) และการออกแบบ
สอบถาม (Questionnaire) 

 
2.1.2.3.1 ระเบียบวิธีการถามความเห็นของผูใช เปนวิธีการทดสอบที่ 

ไดรับความนิยม และยอมรับกันวามีประสิทธิภาพในการประเมินการใชงาน สามารถทําการทดสอบ
ในหองปฎิบัติการ สถานที่ใชงานจริง หรือสถานที่ใดๆที่มีเครื่องมือเพียงพอ โดยจะมีผูสังเกตการณ
ทําหนาที่จดบันทึกขอมูล และซักถามผูเขาทําการทดสอบตามแบบแผนของการทดสอบที่ได
ออกแบบไวแลวลวงหนา  
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    โดยทั่วไปแลวขั้นตอนในการทดสอบจะแบงออกเปน 4 ขั้นตอนคือ 

1. การเตรียมความพรอม (Preparation) - ผูควบคุมการทดสอบตองเตรียม หองทดลอง 
อุปกรณคอมพิวเตอร อุปกรณบันทึกขอมูล ระบบหรือตนแบบที่จะทําการทดสอบ และ
เอกสารตางๆ ที่ตองใชระหวางทดลอง ใหเหมาะสมกับผูเขาทําการทดสอบกอนที่ผูเขา
ทําการทดสอบจะมาถงึ 

2. การแนะนํา (Introduction) - ผูควบคุมการทดสอบกลาวตอนรับผูเขาทําการทดสอบ
และใหคําแนะนําเกี่ยวกับวิธี และสภาพแวดลอมในการทดสอบ 

3. ทําการทดสอบ (The test itself) - ในระหวางทดสอบผูควบคุมการทดสอบจะถาม
ความเห็นในขณะนั้นของผูเขาทําการทดสอบ แตจะตองระมัดระวังในการตอบคําถาม
ที่เกี่ยวกับวิธีการใชงานระบบที่ทําการทดสอบ 

4. สรุปหลังการทดลอง (Debriefing) - เมื่อการทดสอบเสร็จสมบูรณ ผูเขาทําการทดสอบ
จะตอบแบบสอบถาม และใหความเห็น หรือคําแนะนําเกี่ยวกับระบบ 

 
เนลสันไดทําการทดลองเพื่อหาจํานวนผูใชที่เหมาะสมในการทําการทดสอบเพื่อ 

คนหาปญหาที่เกี่ยวของกับการใชงาน [7] ซึ่งเนลสันสรุปวาเมื่อพิจารณาถึงรอยละของปญหาที่พบ
รวมทั้งคาใชจายในการทดสอบ จํานวนผูใชที่เหมาะสมที่สุดในการทดลองคือ 5 คน โดยจะ
ตรวจสอบพบปญหาไดรอยละ 85 ดงัรูปที่ 2.3 
 

 
รูปที่ 2.3 แสดงความสัมพันธระหวางรอยละของปญหาที่ตรวจพบ 

กับจํานวนของผูเขาทําการทดสอบ [2] 



 13

 ขอดีของระเบียบวิธีการถามความเห็นของผูใช - สามารถตรวจพบปญหาทางดานการ
ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ และคาใชจายในการทดสอบไมสูงมาก 
 ขอเสียของระเบียบวิธีการถามความเห็นของผูใช - ผูเขาทดสอบอาจจะทํางานอยาง
ไมเปนธรรมชาติ เพราะผูควบคุมการทดสอบจะสอบถามปญหาเปนระยะ ๆ  
  

2.1.2.3.2 การใชแบบสอบถาม (Questionnaire) มักใชในการประเมิน 
คุณสมบัติเชิงคุณภาพเชน ทัศนคติ ความพึงพอใจ เปนตน โดยทั่วไปแลวมักใชมาตรวัดแบบลิเคิรท 
(Likert Scale) ซึ่งจะมีคําตอบที่ประกอบดวยตัวเลือกเชน  ไมเห็นดวย  เฉย ๆ  และเห็นดวย  

ในปจจุบันแบบสอบถามที่ถือวาเปนมาตราฐาน (De Facto Standard) ในการ 
ประเมินคุณสมบัติของการใชงานคือ SUMI (Software Usability Measurement Inventory) [8] 
แบบสอบถามชนิดนี้ประกอบดวยคําถามจํานวน 50 คําถาม ซึ่งคําตอบจะมีตัวเลือก 3 ขอคือ เห็น
ดวย (Agree) ไมตัดสินใจ (Undecided) และไมเห็นดวย (Disagree)  

SUMI สามารถประเมินคุณสมบัติตาง ๆ ของการใชงานที่เทียบเทากับคุณสมบัติ 
ของการใชงานที่นิยามโดยเนลสัน [2] ดังตารางที่ 2.2 คือ 
 

ตารางที ่2.2 แสดงคุณสมบัติการใชงานที่ประเมินโดยซูมิเทียบกับ 
คุณสมบัติการใชงานตามนิยามของเนลสัน 

 
คุณสมบัติการใชงานตามนิยามของเนลสัน คุณสมบัติการใชงานที่ประเมินโดยซมู ิ

มีประสิทธิภาพในการใชงาน  ประสิทธิภาพในการใชงาน  
งายในการเรียนรูวิธีการใชงาน  การเรียนรูวิธีการใชงาน  
งายในการจดจําวิธกีารใชงาน  การควบคุมระบบ  
ชวยใหผูใชงานทาํผิดพลาดใหนอย  ความชวยเหลอืจากระบบ  
ผูใชเกิดความพึงพอใจ  ความชอบ  
 
 

กอนการตอบแบบสอบถามชนิดนี้ ผูตอบแบบสอบถามจะตองทดลองใชระบบ  
หรือตนแบบ ( Prototype ) ของระบบนั้นกอนแลวจึงคอยทําแบบสอบถาม ซึ่งจํานวนผูตอบ
แบบสอบถามขั้นต่ําเพื่อที่จะคงความถูกตองของแบบสอบถามอยูที่ประมาณ 10-12 คน  
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 ขอดีของแบบสอบถาม  - สามารถประเมินคุณสมบัติเชิงคุณภาพไดเชน ความพึงพอใจ
ของผูใชได และงายในการแปลความหมาย 
 ขอเสียของแบบสอบถาม  - ตองมีการทดสอบนาํรอง (Pilot Test) กอนเพื่อปองกนั
ผูตอบแบบสอบถามการตีความหมายในแบบสอบถามผดิ 
 

2.1.2.4 การประเมินแบบดวยเครื่องมอืประเมินอัตโนมัติ (Automated Tool  
Evaluation) เปนการประเมนิโดยใชเครื่องมือเชน ซอฟตแวรที่สามารถเก็บขอมูลของอุปกรณนําเขา
เพื่อนาํขอมลูที่ไดมาคํานวนตัววัดทางการใชงาน (Usability Metrics)  
 
 

2.1.3 ทฤษฎทีางดานการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช [9] 
 

2.1.3.1 ความสัมพันธกับผูใชระบบ  
การออกแบบระบบงานโดยคํานึงถึงตัวผูใช เปนการออกแบบที่ตองประสาน 

ศาสตรสองดานคือ  ดานจิตวิทยาและดานคอมพิวเตอรศาสตร  แนวคิดพื้นฐานของทั้งสองศาสตรนี้
แตกตางกัน เนื่องจากจิตวิทยาจะเนนในเรื่องของคน ในขณะที่คอมพิวเตอรศาสตรเกี่ยวของกับ
เครื่องมือจักรกลอิเล็กทรอนิกส โปรแกรม ภาพพจนของนักจิตวิทยาคือผูมีความเขาใจและพยายาม
ใหความชวยเหลือผูคนสวนภาพพจนของนักคอมพิวเตอรคือผูเชี่ยวชาญทางดานคณิตศาสตร  และ
ความถูกตองแมนยํา การออกแบบระบบงานคอมพิวเตอรที่มีคุณภาพตองการมุมมองจากทั้งสอง
ฝายนี้เปนหนึ่งเดียวกัน 

หลักการสําคัญของการสรางความสัมพันธกับผูใชคือ  การที่ระบบยอมใหผูใช 
สามารถใชระบบไดอยางเต็มที่เทาที่ระบบจะสามารถเอื้อใหได  ระบบงานที่ถูกพัฒนาข้ึนมาโดยไม
คํานึงถึงตัวผูใชถือไดวาเปนระบบงานที่ไรประโยชน  โดยปกตินักออกแบบทั่วไปมักใหความสนใจ
กับผูใชระบบนอยในระยะแรกของการออกแบบแตจะมาคิดถึงภายหลังเมื่อระบบถูกนําไปใชแลว
ผูใชเกิดปญหาขึ้นมา ทําใหผูออกแบบระบบหรือนักเขียนโปรแกรมตองตามแกไข  ซึ่งในความเปน
จริงหากไดมีการคํานึงถึงผูใชระบบเสียตั้งแตในชวงแรกยอมทําใหระบบงานดีข้ึนและมีขอผิดพลาด
ที่ตองแกไขในภายหลังนอยลง 

 
2.1.3.2 หลกัการออกแบบระบบโตตอบ 
การออกแบบระบบคอมพิวเตอรก็เชนเดียวกับการออกแบบในทางอุตสาหกรรมที่ 

ประสบผลสําเร็จ ผูออกแบบตองคํานึงถึงองคประกอบทั้งดานการนําเสนอระบบงานของตนในเชิง
ศิลปะและในดานความสะดวกตอการประยุกตใชงาน  โปรแกรมที่ออกแบบเขียนขึ้นตองสามารถ
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นําไปประยุกตใชงานโดยผูใชที่แตกตางกันทั้งดานประสบการณ  ทักษะ  บุคลิกภาพ  และ
สภาพแวดลอมในการทํางาน  มีหลักการมากมายที่ผูออกแบบระบบตาง ๆ ใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบระบบงานแมวาหลักการเหลานี้ไมสามารถนํามาใชกําหนดเปนสูตรมาตรฐานไดในทุก
สถานการณของการออกแบบ แตสําหรับในระบบศูนยบริการฯนี้ผูวิจัยไดเลือกใชหลักการออกแบบ
ระบบโตตอบเปนพื้นฐาน ในการประยุกตใชงานเนื่องจากเห็นความเหมาะสม 
 
  โดยหลักการออกแบบระบบโตตอบมีหลักการที่เหมาะสมดังนี้คือ 

• รูจักกลุมประชากรผูใชระบบ 
• มีการตอบโตกบัผูใชอยางสม่าํเสมอและชัดเจน 
• นําเสนอโดยคาํนงึถงึพืน้ฐานความรูของผูใชระบบ 
• ปรับระดับคําอธิบายไดตามความตองการของผูใช 
• เปดโอกาสใหผูใชแกไขขอผิดพลาดของตนได 
• คํานึงถึงขอแตกตางของผูใชแตละคน 
• คํานึงถึงประสบการณของผูใช 
• มีคําตอบโต ( Feed  back )  ในทนัททีี่ไดรับคําสั่ง 
• คํานึงถึงคุณลกัษณะของผูใชระบบ 
• มีความสม่ําเสมอและคงที่ในรูปแบบและการทํางาน 
• หลีกเลี่ยงการกลาวโทษผูใช  เลือกใชคาํพดูที่เสริมสราง 
• มีบทเรียนชวยเหลือผูใชในกรณีที่มีปญหา 
• ยอมรับวิธีการใหคําสั่งในรูปแบบตางๆ กนัจากผูใช 
• ผูใชสามารถสงัเกตไดวาเกิดอะไรข้ึนและสามารถควบคุมได 

 
2.1.3.3 ประเภทของผูใชระบบ 
ผูใชระบบหมายถึงผูที่เขามามีสวนเกี่ยวของกับระบบงานที่ตองใชคอมพิวเตอรจะ 

โดยทางตรงหรือทางออมก็ตาม   
ผูใชระบบโดยตรง  ( Direct  useres ) คือผูที่ตองทํางานหรือใชระบบดวยตนเอง 

โดยเปนผูมหีนาทีห่รือมีสวนเกี่ยวของอยางใดอยางหนึง่โดยตรง   
สวนผูใชระบบโดยออม ( Indirect  users ) คือผูที่ไมไดลงมือหรือเขาไปมีสวนรวม 

ในการดําเนนิการใชระบบดวยตนเองอาจใหผูอ่ืนเปนผูใชระบบ สวนตนเองเปนเพียงผูรอผลลัพธ
จากการใชระบบเทานัน้ 
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  ไดมีการจําแนกประเภทของผูใชตามประสบการณ  ความรูและบทบาทที่เขามามี
สวนเกี่ยวของกับระบบงานออกเปน 3 ระดับ ดังนี้คือ 
 

2.1.3.3.1 ผูใชใหมที่ไมมีประสบการณ  ( Novice  users ) ผูใชกลุมนี้ 
เปนผูที่มีความรูนอยมากในดานคอมพิวเตอร และระบบงานเปนผูที่เขามาอยางไรประสบการณโดย
มีความวิตกกังวลเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรหรือระบบงานความทาทายของงานออกแบบสําหรับ
ผูใชกลุมนี้อยูที่ความพยายามที่จะทําใหผูใชเรียนรูและใชระบบได  การใชนิยามคําศัพทและคําสั่ง
ในวงจํากัด เปนคําสั่งที่ผูใชคุนเคย เปนประเด็นสําคัญที่จะทําให ผูใชเร่ิมเรียนรูระบบงาน   

การแตกแขนงระบบงานออกอยางซับซอนเปนลักษณะที่ควรหลีกเลี่ยง  ควรใหผูใช 
รูจักการดําเนินการอยางงาย ๆ เพื่อสรางความมั่นใจ ลดความวิตกกังวลและไดรับแรงกระตุนใน
ทางบวกเนื่องจากรูสึกวาตนประสบผลสําเร็จ  การแสดงผลสนองกลับที่สื่อความหมายชัดเจนและ
สรางสรรคมีความสําคัญใกลเคียงกับการใหคําอธิบายโดยไมขมขูเมื่อผูใชดําเนินการผิดพลาด คูมือ  
บทเรียน  และการใหความชวยเหลือของระบบ  ( Online  help )  ควรมีการนําเสนออยางเปน
ข้ันตอน 

 
2.1.3.3.2 ผูใชที่มปีระสบการณและความรูระดับกลาง  

(Knowledgeable Intermittent Users) ผูใชบางคนอาจมีความรูดีในงานของตนเองหรือระบบงาน
หนึ่ง  แตก็จะมีปญหาเมื่อตองไปใชระบบงานอื่น   บางคนมีความรูดีในงานและวิธีการใช
คอมพิวเตอรแตจําคําสั่งตาง ๆ ไมคอยไดเนื่องจากไมคอยไดใชบอย  วิธีการออกแบบเพื่อชวยให
ผูใชกลุมนี้คือ  การกําหนดใชคําส่ังอยางเปนระบบ  มีความคงที่ไมเปลี่ยนรูปแบบไปมา  อาจใช
ระบบตัวยอคําสั่ง  นําเสนอเปนเมนู  (Menu)  หรือเสนอเปนสัญลักษณ (Icon) โดยใชเมาส 
(Mouse)  ควบคุมการดําเนินการเนนการเตือนความจํา (Recognition)  มากกวาการระลึกถึง 
(Recall)  การใชเทคนิคการกระตุนเตือนบอยครั้งจะชวยใหผูใชระดับกลางทํางานไดอยางถูกตอง  
ตองมีระบบปองกันอันตรายอันจะเกิดจากการที่ผูใชบังเอิญใชคําส่ังผิดเพราะการสับสนหลงลืม  
การมีหนาจอที่ผูใชสามารถเรียกหาเมื่อตองการความชวยเหลือจะชวยกระตุนความทรงจําของผูใช
กลุมนี้ไดดี  นอกจากนี้คูมือที่จัดเขียนเปนระบบจะเปนประโยชนอยางยิ่ง 

 
2.1.3.3.3 ผูใชที่ใชงานเปนประจําหรือผูเชี่ยวชาญ (Ferquent  users  

/Experts) ผูใชกลุมนี้เปนผูที่มีความรูความเขาใจในระบบงานอยางถองแท ส่ิงที่ผูใชกลุมนี้ตองการ
คือความสามารถในการทํางานของตนไดอยางรวดเร็ว  กลุมนี้ตองการเวลาการสนองตอบกลับ 
(Response time) ที่รวดเรว็  ตองการขอความตอบกลับที่สั้นไดใจความและไม  ทําใหเสียเวลา  
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ตองการใหคําสั่งดําเนินการตาง ๆ เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว  ไมตองผานกระบวนการที่ยืดยาวในการ
ดําเนินการเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  โดยสรุปคําสั่งที่สั้น ทางลัดและการเรงการตอบโตเปนสิ่งที่ผูใชกลุมนี้
ปรารถนา 
  การออกแบบระบบงานเพื่อผูใชกลุมใดกลุมหนึ่งเปนเร่ืองงาย  แตการออกแบบ
ระบบเพื่อใหผูใชตางกลุมสามารถใชงานรวมกันไมใชเร่ืองงาย  แตก็เปนเรื่องจําเปนเพราะ
ระบบงานสวนใหญที่ใชในองคกรใดก็ตามมักเปนระบบที่จะตองถูกนําไปใชโดยกลุมผูใชที่
หลากหลาย  มีผูใชทุกระดับผานเขามาในระบบ  และนอกจากนี้ในผูใชคนเดียวกันก็ยังมีพัฒนาการ
ภายในตนเองโดยเปลี่ยนตัวเองจากการเปนผูใชหนาใหมเมื่อเร่ิมใชระบบไปเปนผูใชประจําใน
ภายหลัง 
  การออกแบบระบบเดียวเพื่อผูใชที่หลากหลายนี้จึงมักใชวิธีการกําหนดโครงสราง
ของระบบใหเปนลําดับข้ัน  (Level-structured or Layered structure)  โดยที่ผูใชแตละคนสามารถ
เรียนรูและปรับระบบใหตรงกับความสามารถความรูและประสบการณของตนไดตามลําดับใน
ขณะที่ผูใชยังเปนผูใชระดับตนก็จะเลือกทํางานกับระบบไดในระดับหนึ่ง  เมื่อมีพัฒนาการขึ้นเปน
ระดับกลางก็สามารถเลือกดําเนินการตาง ๆ ในอีกระดับช้ันหนึ่ง  ในที่สุดเมื่อเปนผูเชี่ยวชาญก็
สามารถกําหนดทางลัดหรือสรางวิธีดําเนินการของตนเองได 
 

2.1.3.4 รูปแบบและระดบัความรู 
เม่ือขอมูลผานเขามาในสวนความจํา มนุษยไมไดเก็บขอมูลนั้นไวในรูปของขอมูล 

ดิบ (Raw information)  แตมนุษยจะเก็บขอมูลดังกลาวไวในรูปแบบที่เปนเชิงนามธรรม  
(Information abstraction)  ซึ่งเรียกกันวาความรู  (Knowledge)  ดังนั้นการสรางความรูคือการ
ประมวลขอมูล  (Information  processing)  เปนการผสมผสานขอมูลใหมที่เขามาใหเขากับขอมูล
เดิมที่เกี่ยวของและมีอยูแลวในความทรงจําองคความรูในสวนที่เกี่ยวของกับระบบงานคอมพิวเตอร  
มักถูกจําแนกออกเปน 2 ระดับ คือ 

• ความรูดานซีแมนติด  (Semantic) คือความรูในเชิงความคิดและความเขาใจกระบวนการ 
ทางคอมพิวเตอร เชนความรูในเรื่องการกําหนดคาขอมูล  การดําเนินการคนหาและจัดเก็บขอมูล
แบบลิงกลิสต  (Linked  list)  ความรูดานนี้เปนสิ่งที่ไดรับจากการเรียนรูและประสบการณ 

• ความรูดานซินแทคทิค  (Syntactic) คือความรูในรายละเอียด เชนวิธีการเขียนคําสั่งเพื่อ 
ประกาศรูปแบบและคาของขอมูลแบบตาง  ๆ  ในภาษาโคบอล  ความรูระดับนี้ถือวาเปนระดับลาง
และจัดเก็บอยูในรูปแบบที่เกือบจะใกลเคียงกับรายละเอียดของขอมูลดิบที่ผานเขามาในความจํา 
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2.1.3.5 ความรูสึกและความตองการขัน้พื้นฐานเชงิจิตวิทยา 
โดยหลักการออกแบบที่คํานึงถึงตัวผูใชระบบ    ผูใชระบบไมควรถูกบังคับใหปรับ 

ตัวเองเขากับระบบ  หากแตระบบจะตองถูกสรางขึ้นใหสอดคลองกับลักษณะพื้นฐานและความ
ตองการของผูใช  ระบบควรจะใชสิ่งที่ผูใชคุนเคยในสิ่งแวดลอมการทํางานของตนเอง  ตัวอยางเชน  
ระบบงานคอมพิวเตอรลงทะเบียนสําหรับนิสิตควรใชแนวปฏิบัติที่ทั้งเจาหนาที่และนิสิตคุนเคยอยู
แลว 
  นอรแมนและแดรปเปอร (Norman  and  Draper) [9] เสนอขอคิดเห็นในป ค.ศ. 
1986 เสนอขอคิดเห็นวา  การออกแบบที่ดีควรใชกระบวนการที่มีผูใชเปนศูนยกลาง (User-
centered) ผูใชตองการใชระบบงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาการทํางานของตนเองแตหลาย ๆ 
ระบบถูกสรางขึ้นมาโดยไมเขาใจความรูสึกของผูใช ไมคํานึงถึงตัวผูใชระบบวามีความตองการ
อยางไร  มีขีดจํากัดมากนอยแคไหน   ดังนั้นผูออกแบบควรใหความสําคัญหลักการจิตวิทยาในการ
สรางสัมพันธภาพกับผูใชระบบ  ทั้งนี้เพราะระบบที่ถูกสรางขึ้นจะมีผูใชเปนผูตัดสิน ระบบที่ใชยาก
จะขัดแยงกับภาพในใจของผูใช  ทําใหผูใชไมสามารถใชระบบไดอยางถูกตอง  ไมมีประสิทธิภาพใน
การทํางาน  ที่รายไปกวานั้นคือระบบที่ไมสอดประสานกับความรูสึกและความตองการที่แทจริงของ
ผูใชจะไมสามารถอยูรอดได  ระบบจะถูกเพิกเฉยและไมไดรับการตอบสนองจากผูใชในที่สุด 
 

2.1.3.6 ความรูสึกเสร็จสมบูรณ 
ความรูสึกวากิจกรรมไดเสร็จสิ้นสมบูรณลงแลว  (Closure)  เปนผลมาจากมนุษย 

มีขอจํากัดในความจําระยะสั้น  (Short-term  memory)   และตองการลดสิ่งที่บรรจุอยูในความจํา
ของตน  (Memory  load) ความรูสึกดังกลาวทําใหเกิดภาวะความโลงใจ  (Sense  of  relief)  
ติดตามมาเมื่อผูใชระบบใหคําสั่งระบุการสิ้นสุดการดําเนินการ  เชน  Exit,  OK,  Close  เปนตน  
ผูใชเกิดความรูสึกโลงใจพอใจวาตนไดทํางานเสร็จสิ้นสมบูรณ  ผูใชทั่วไปโดยเฉพาะผูใชหนาใหมจงึ
ชอบดําเนินการในเรื่องยอยตามลําดับมากกวาดําเนินการเรื่องใหญเพียงเรื่องเดียว  ทั้งนี้เพราะการ
ดําเนินการในเรื่องยอยทีละเรื่องนอกจากชวยใหผูใชสามารถตรวจสอบความกาวหนาของงานไป
ตามลําดับไดแลวยังชวยใหรูสึกสบายใจที่สามารถทํางานแตละสวนสําเร็จ  และในที่สุดงานใหญ
ทั้งหมดก็เสร็จสิ้นลงได 

ในการออกแบบเพื่อผูใชระดับตน  ผูออกแบบควรทําใหผูใชระบบไดงาย  สะดวกใจ 
ไมรูสึกวาถูกระบบควบคุมมากเกินไป  สิ่งที่ผูใชตองการคือการใหคําอธิบายที่ชัดเจน  ใชคําพูดที่
คุนเคยและทําตามไดไมยากนัก    การชี้แจงเหตุผลเมื่อมีการทําผิดควรจะสื่อความหมายและไม
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ขมขู  การเสนอคําอธิบายขอผิดพลาด ( Error  message )  พยายามหลีกเลี่ยงการใชคําพูดที่ไมได
บอกอะไรเลย  แตควรใชคําพูดที่ระบุความผิดพลาดที่แนนอน  การนําเสนอขอความในทางบวก
กระตุนใหผูใชเกิดความตองการเรียนรูระบบและยังเสริมเจตนคติที่ดีตอระบบอีกดวย 
 

2.1.3.7 สรุปหลักการออกแบบตามความตองการของผูใช 
ในการออกแบบระบบงานโดยเฉพาะอยางยิ่งระบบงานที่ตอบโตกับผูใช     ผูออก 

แบบระบบพึงยึดถือหลักการสําคัญ  8  ขอ  อันถือวาเปนความตองการขั้นพื้นฐานของผูใชระบบ
ดังนี้ 

• ดํารงความคงที่  (Strive  for  consistency) เสนอลําดับข้ันตอนอยางเปนระบบ  มี 
ความคงที่ในรูปแบบที่นําเสนอและคงที่ในแบบแผนดําเนินการ  สังเกตไดจากการสรางเมนูหรือ
หนาจอที่สวยงาม  ตําแหนงที่รอรับคําสั่งและตัวคําสั่งไมควรใหมีความหลากหลายจนผูใชไม
สามารถจัดระบบความจําได 

• มีทางลัดใหเลือกเดิน  (Enable users to use shortcuts) เมื่อผูใชทําการใชระบบบอย 
คร้ังขึ้นจนเคยชิน ระยะเวลาตอบโตที่รวดเร็ว การเสนอผลลัพธบนหนาจออยางรวดเร็วเปนสิ่งที่
ผูใชงานประจําและผูเชี่ยวชาญตองการ 

• เสนอคําตอบอยางมีความหมาย  (Offer  informative  feedback) ทุกครั้งที่มีคําสั่ง 
ดําเนินการ ควรมีการสนองตอบและยืนยันการกระทํานั้น หากเปนกิจกรรมที่ไมสําคัญ  การ
สนองตอบอาจสั้น  กะทัดรัด  ถาเปนกิจกรรมที่สําคัญ  การเสนอคําตอบกลับควรอธิบายชัดเจนวา
เกิดผลอะไรขึ้นและควรทําอะไรตอไป 

• ตอบโตโดยยืนยันการสิ้นสุด  (Design dialogs to yield closure) ขั้นตอนในการทํา 
กิจกรรมควรจะไดมีการจัดสรรใหเปนจุดเริ่มตน ระหวางกลาง จุดสิ้นสุด การใหคําอธิบายวากําลัง
เกิดอะไรขึ้นและสิ้นสุดลงเมื่อใด  ทําใหผูดําเนินการพอใจในผลการกระทําของตน  และสามารถ
วางแผนดําเนินการขั้นตอไปได 

• จัดการกับขอผิดพลาดอยางงาย  (Offer simple error handling) เมื่อระบบตรวจสอบ 
วาผูใชใหคําสั่งผิดพลาดหรือมีความผิดปกติเกิดขึ้นในระบบ ควรจัดการแกไขขอผิดพลาดนั้นอยาง
ชัดเจน การแกไขขอผิดพลาดที่ดีคือ การอนุญาตใหผูใชแกไขเฉพาะสวนที่ผิดโดยไมตองลงมือทํา
ใหมตั้งแตตน 

• อนุญาตใหดําเนินการแกไขกลับได  (Permit easy reversal of actions)การสั่งดําเนิน 
การกิจกรรมใดควรสามารถแกไขกลับคือได  (Undo) การที่ผูใชวาตนสามารถแกไขสิ่งที่ตนทําผิดไป
ไดในทันที  นอกจากจะทําใหผูใชไมรูสึกกลัวหรือเปนกังวลกับการใชระบบแลว  ยังทําใหผูใชเกิด
ความกลาทดลองกิจกรรมใหม  หาทางเลือกใหมที่ไมเคยทดลองมากอน 
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• สนับสนุนการควบคุมจากภายใน (Support internal locus of control)ผูใชระบบที่มี 

ประสบการณการใชงานมานาน รูสึกตองการเปนผูควบคุมการทํางานของระบบโดยที่ระบบเปนผล
สนองตอบตอการสั่งดําเนินการของผูใช  หลักการสําคัญในที่นี้คือ  ระบบตองขออนุญาตใหผูใชเปน
ผูริเร่ิมกิจกรรมของตน  (Initiators)  ไมใชเปนผูสนองตอบตอระบบ  (Responders) 

• ลดภาระความทรงจําระยะสั้น  (Reduce short-term memory load) ดวยขอจํากัด 
ของความจําระยะสั้นของมนุษย การนําเสนอผลลัพธหรือหนาจอ จึงตองทําใหเรียบงายไมซับซอน  
ตัวเลือกบนเมนูมีขนาดพอเหมาะไมมากเกินไป  ลดการเปดหนาตางซอน ๆ กันมากมายลงเพราะ
ทําใหผูใชเกิดความสับสน  จําไมไดวามีอะไรบางหรือตองทําอะไรบาง  ถาเปนไปไดควรมีระบบการ
ใหความชวยเหลือเตือนความจําพรอมอยูเสมอ  เรียกใชไดทันทีเมื่อผูใชตองการ 
 

2.1.3.8 แนวทางการจัดจอภาพ 
สมิทและมอยเซอร  (Smith & Moizer) [9] ไดสรุปหลักการจัดและนําเสนอหนาจอ 

ตอผูใช จากผลงานวิจัยที่ผานมาไดเสนอขอเสนอแนะสําคัญที่ผูออกแบบสามารถใชเปนหลักในการ
ออกแบบมีดังนี้ 

• ทุกครั้งที่ผูใชตองการดูขอมูลหรือคําอธิบายใดควรมีสวนของหนาจอที่แสดงสิ่งที่ 
ตองการเสมอ 

• ส่ิงที่นําเสนอบนหนาจอควรเปนสิ่งที่ผูใชเขาใจไดทันทีโดยไมตองตีความหมายดวยตน 
เอง 

• รูปแบบและวิธีการนําเสนอควรมีความคงที่โดยตลอดระบบงานทั้งหมด 
• สิ่งที่นําเสนอควรกระชับ ส้ัน เรียบงาย แตไดใจความ 
• ใชหลักการนําเสนออยางมีลําดับข้ันตอนมีโครงสรางอยางมีตรรกะ 
• การนําเสนอขอความหรือตัวอักษรในลักษณะชิดซาย จะชวยใหผูใชอานขอความนั้นๆ  

ไดงายกวาแบบตรงกันขาม 
• ในการนําเสนอหลายหนาจอที่ตอเนื่องกัน  ควรจะมีเลขกํากับหนาชื่อเร่ือง หรือเครื่อง 

หมายระบุลําดับที่เดนชัด  เพื่อใหผูใชมองเห็นความสัมพันธระหวางหนาจอ 
• เปดโอกาสใหผูใชมีโอกาสควบคุม ขอมูลเขา (Input) และขอมูลออก  (Output) ดวย 

ตนเอง 
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2.1.3.9 เทคนิคการนาํเสนอกราฟก 
มีผลงานวิจัยหลายชิ้นของนักจิตวิทยาสาขามิติสัมพันธ  (Perceptual   

psychology) ชี้ใหเห็นถึงประโยชนของการใชภาพแทนคําพูด  ระบบที่ใชการสื่อสารกับผูใชดวย
ภาพหรือสัญลักษณภาพอยางเหมาะสม  จะทําใหอัตราการทําผิดพลาดลดลงและยังทําใหผูใช
ทํางานไดรวดเร็วขึ้นแตการโตตอบระหวางผูใชกับระบบโดยใชกราฟกเปนสื่อจะตองไดรับการ
ออกแบบอยางระมัดระวัง  การใชกราฟกจะไดผลก็ตอเมื่อภาพหรือสัญลักษณที่นําเสนอสื่อ
ความหมายเปนตัวแทนที่ตรงตามสภาพการทํางานในโลกความเปนจริง  (Real world 
phenomenon) เปนสิ่งที่ผูใชคุนเคยและยอมรับได 
 โฟเลย และวอแลนซ  (Foley  &  Wallance) [9] กลาวไวในป  ค.ศ. 1974  สรุปสาเหตุและ
ผลการใชกราฟกโดยไมคํานึงถึงตัวผูใชวาทําใหเกิดปญหา 5 ดานดวยกันคือ 

• ความเบื่อหนาย  (Boredom) เกิดจากการที่มีการนําเสนอกราฟกในลําดับที่ไมเหมาะ 
สมหรือความเร็วไมเหมาะสม  ภาพที่ใชขาดความคิดสรางสรรคและซ้ําซาก 

• ความโกรธหงุดหงิด  (Panic) เกิดจากการนําเสนอกราฟกเปนระยะเวลานานเกิน 
ความคาดหมายของผูใช และผูใชไมสามารถผานภาพเหลานั้นไปได  ตองรอใหระบบเปนตัว
ควบคุมความเร็วในการนําเสนอ 

• ความอึดอัดของใจ  (Frustration) เกิดจากการที่ผูใชไมสามารถสื่อความหมายกับ 
ระบบได  ภาพที่ระบบนําเสนอมีความขัดแยง  เกิดจากระบบที่มีลักษณะไมยืดหยุน  และไมใหอภัย
ผูใชเมื่อผูใชทําผิด 

• ความสับสน  (Confusion) เกิดจากการที่นําเสนอกราฟกในรายละเอียดมากมายเกิน 
กวาที่ผูใชจะจดจําหรือแปลความหมายได  หรืออาจเกิดจากการนําเสนอที่ขาดโครงสรางที่ชัดเจน
วาคอือะไรมีความสัมพันธกันอยางไร 

• ความไมสะดวกสบาย  (Discomfort) เกิดจากการจัดสภาพแวดลอมหรือการใชส่ือ 
อุปกรณที่ไมสะดวกในการใชตัวอยางเชน  เมาสที่ควบคุมยาก 
 

เบนเนต  (Bennette) [9] ไดนําเสนอในป ค.ศ. 1977  ถึงหลักการพื้นฐานของการออกแบบ
ระบบงานที่ใชกราฟกเปนสื่อนําเสนอไวดังนี้คือ 

• นําเสนอสวนที่เปนขอความ (Text) และสวนที่เปนสัญลักษณกราฟก (Graphic  
symbol)  ใหมีความชัดเจน ส่ือความหมายวาตองการใหผูใชทําอะไร 

• ออกแบบระบบที่เสนอโครงสรางและขั้นตอนการดําเนินการอยางชัดเจน ใชวิธีการ 
สรางกรอบของการอางอิง (Frame of reference) ที่ผูใชสามารถเขาใจไดอยางงายคือ ผูใชสามารถ
ตีความหมายบอกไดวาระบบตองการคําตอบอะไรและอยางไร 
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• ในกรณีที่ผูใชส่ังดําเนินการไมตรงตามขั้นตอนการทํางาน ควรจัดใหมีการนําเสนอที่ 
เตือนผูใช  หรือเสนอสัญลักษณที่ผูใชทราบไดทันทีวาควรแกไขอยางไร 
 

2.1.3.10 ลักษณะการตอบโตกับผูใชระบบ 
ลักษณะพื้นฐานของการตอบโตกับผูใช  แบงไดเปน 5 รูปแบบดวยกัน ไดแก 

• การเลือกจากเมนู  (Menu  selection) รูปแบบเมนูนี้เหมาะสําหรับผูใชระดับตนและ 
ระดับกลาง  แตผูใชระดับผูเชี่ยวชาญอาจไมชอบใช  เพราะตองการวิธีที่นําเสนอและสั่งดําเนินการ
ไดอยางรวดเร็วกวาการเดินไปตามลําดับเมนู 

• การใสคําตอบตามกําหนด  (Form  fill-in) ลักษณะการนําเสนอแบบฟอรมเพื่อใหผูใช 
ใสคําตอบควรมีความชัดเจนใหผูใชทราบแนนอนวาระบบคาดหวังคําตอบในลักษณะใด  คําตอบ
อยางใดยอมรับได อยางใดยอมรับไมได  หากมีการตอบผิดพลาดจะตองมีการตอบโตท่ีผูใชเขาใจ
วามีขอผิดพลาดอยางไร  และใหโอกาสแกตัวใหมอยางไร เทคนิคนี้เหมาะสําหรับระบบที่สรางขึ้น
สําหรับผูใชระบบระดับกลางและระดับผูเชี่ยวชาญ 

• การใหคําสั่งโดยตรง  (Command  language) สําหรับผูใชงานระดับผูเชี่ยวชาญ   
การพิมพใหคําสั่งดําเนินการตาง  ๆ ไดดวยตนเองโดยตรง  ทําใหเกิดความรูสึกวาตนเองสามารถ
ควบคุมหรือริเร่ิมทํากิจกรรมตาง ๆ ได ดวยตนเอง  ผูใชจะไมรูสึกรําคาญที่ตองคอยดําเนินการผาน
ไปทีละหนาจอตามลําดับแตสามารถสั่งการโดยตรงดวยตนเอง  ระบบงานที่ใชเทคนิคการโตตอบ
ในลักษณะนี้  จะตองมีคําอธิบายขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นอยางถี่ถวนและครอบคลุมโอกาสที่จะเกิด
ความผิดพลาดในลักษณะตาง ๆ ไดอยางสมบูรณ 

• การใชภาษาธรรมชาติ  (Natural  language) ผูใชระบบจะทําการโตตอบกับระบบ 
โดยใชภาษาที่เปนภาษาพูดธรรมดาทั่วไป ไมใชรูปของคําสั่งทางคอมพิวเตอร  ระบบงานที่มี
ลักษณะดังกลาวยังมีอยูจํากัดและตองมีการศึกษาอีกมากและยังทํางานไดไมคลองตัวนัก 

• การสั่งดําเนนิการโดยตรง  (Direct  manipulation) ผูออกแบบที่มีความสามารถจะ 
สรางระบบที่ทําใหผูใชมองเห็นภาพที่เปนผลของการกระทําของตนไดโดยตรง  การนําเสนอภาพที่
เปนรูปธรรมดังกลาวทําใหผูใชเขาใจในกิจกรรมที่ตนกระทําอยูอยางชัดเจนรวดเร็ว  เหมาะสําหรับ
ผูใชระดับตนและระดับกลางที่กําลังเรียนรูและจดจําการทํางานของระบบงาน  และท่ีสําคัญคือ  
ระบบควรออกแบบเพื่อใหผูใชระดับผูเชี่ยวชาญมีทางเลือกเดินไดรวดเร็วขึ้นดวย 
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2.1.4 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับพระไตรปฎก [10] 
 

พระไตรปฎกเปนคัมภีรหรือตําราทางพระพุทธศาสนา  ซึ่งรวบรวมคาํสั่งสอนของ  
พระพทุธเจา  ไวเปนหมวดหมู   แบงออกเปน 3 ปฎก ดวยกันคือ  
                1.  พระวนิัยปฎก  วาดวยวินัยหรือศีลของ ภิกษุและภิกษุณี  
                2.  พระสุตตันตปฎก  วาดวยพระธรรมเทศนาโดยทั่วไป มีประวัติและทองเร่ืองประกอบ  
                3.  พระอภิธรรมปฎก   วาดวยธรรมะลวน  ไมมีประวัติ และทองเรื่องประกอบ  
 
 

2.1.4.1 โครงสรางของพระไตรปฎก  
 

           2.1.4.1.1 พระวินัยปฎก    
 

พระวินัยปฎกมีอยู 5 หมวดดวยกันคือ  
                1.  มหาวิภังค วาดวยขอหาม หรือวินัยที่เปนหลักใหญ ๆ ของพระภิกษุ  เปนศีลของภิกษุ
ที่มาในปาติโมกข  
                2. ภิกษุณีวิภังค วาดวยขอหาม หรือวินัย ของพระภิกษุณี  
                3.  มหาวัคค วาดวยพุทธประวัติตอนแรก  และพิธีกรรมทางพระวินัยแบงออกเปน    
ขันธกะ 10  หมวด  
                4.  จุลลวัคค วาดวยพิธีกรรมทางพระวินัย  ความเปนมาของพระภิกษุณี และประวัติการ
ทําสังคายนา  แบงออกเปนขันธกะ 12 หมวด  
                5.  บริวาร วาดวยขอเบ็ดเตล็ดทางพระวินัย  เปนการยอหัวขอสรุปเนื้อความ  วินิจฉัย
ปญหาใน 4  เร่ืองขางตน  
 
   2.1.4.1.2 พระสุตตันตปฎก 
 
          พระสุตตันตปฎก มีอยู 5 หมวดดวยกันคือ  
                1.  ทีฆนิกาย วาดวยพระสูตร  หรือพระธรรมเทศนาขนาดยาว  มี 34 สูตร  
                2.  มัชฌิมนิกาย วาดวยพระสูตร หรือพระธรรมเทศนาขนาดกลางไมยาวและไมส้ัน
เกินไปมี  152  สูตร  
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                3.  สังยุตตนิกาย วาดวยพระสูตร หรือพระธรรมเทศนา ที่ประมวลธรรมะไวเปนพวก ๆ 
เรียกวา สังยุต เชน กัสสปสังยุต วาดวยเรื่องของพระมหากัสสป โกศลสังยุต วาดวยเรื่องในแควน
โกศล  มัคคสังยุต วาดวยเรื่องมรรคคือขอปฎิบัติ มี  7,762  สูตร  
                4.  อังคุตตรนิกาย วาพระพระสูตร หรือพระธรรมเทศนาเปนขอ ๆ ตามลําดับจํานวน เชน 
ธรรมะหมวด 1   ธรรมะหมวด 2   ธรรมะหมวด  10   แตละขอก็มีจํานวนธรรมะ  1  2  และ 10  
ตามหมวดนั้นมี  9,557  สูตร  
                5.  ขุททกนิกาย   วาดวยพระสูตร หรือพระธรรมเทศนาเบ็ดเตล็ด  รวมทั้งภาษิตของพระ
สาวก ประวัตติาง ๆ  และชาดก  รวบรวมหัวขอธรรมที่ไมจัดเขาใน  4 หมวดขางตน  แบงเปนหวัขอ
ใหญมี 15 เร่ือง  
 
   2.1.4.1.3 พระอภิธรรมปฎก 
 

พระอภิธรรมปฎก   แบงออกเปน 7 เร่ืองดวยกันคือ  
                1.  ธัมมสังคณ ี  วาดวยธรรมะ รวมเปนหมวดเปนกลุม  
                2. วิภังค   วาดวยธรรมะแยกเปนขอ ๆ  
                3.  ธาตุกถา   วาดวยธรรมะจัดระเบียบความสําคัญโดยถือธาตุเปนหลัก  
                4.  ปุคคลบัญญัติ  วาดวยบัญญัติ 6 ชนิด  และแสดงรายละเอียดเฉพาะบัญญัติอัน
เกี่ยวกับบุคคล  
                5.  กถาวัตถุ  วาดวยคําถามคําตอบในหลักธรรม  จํานวนหนึ่งประมาณ  219  หัวขอ  
เพื่อถือเปนหลกัในการตัดสินพระธรรม  
                6.  ยมก   วาดวยธรรมะที่รวมเปนคู ๆ  
                7.  ปฏฐาน   วาดวยปจจยั  คือส่ิงที่เกื้อกูลสนบัสนุน  24  อยาง 
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2.2 เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 
  ในหวัขอนี้จะเปนการกลาวถงึเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับวทิยานิพนธฉบับ
นี้ โดยจะแบงออกเปน 2 เร่ืองคือ 
 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการปรับปรุงการใชงาน 
2. ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกทีน่ํามาใชเพือ่ตรวจสอบปญหาทางดานการใชงาน 

 
2.2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการปรับปรุงการใชงาน 
 
 จาคอบ เนลสัน (Jacob Nielsen) ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง “USABILITY 

ENGINEERING AT A DISCOUNT” [11] ซึ่งไดกลาวถึงวิธีการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชที่
ใชเวลาสั้นและเสียคาใชจายนอย โดยเขาเรียกวิธีการออกแบบนี้วาวิศวกรรมการใชงานตนทุนต่ํา 
(Discount Usability Engineering) โดยวิธีนี้จะประกอบดวยเทคนิคตาง ๆ 4 เทคนิคคือ 

 
1. การสังเกตผูใชและงาน (User and Task Observation) เปนการสังเกตผูใชและงานที่

มีความสําคัญตอระบบที่กําลังจะออกแบบ ซึ่งอาจทําไดงาย ๆ โดยการไปสังเกตการ
ทํางานของผูใชยังสถานที่จริง 

2. การจําลองเหตุการณของสวนตอประสานกับผูใช (Scenarios) เปนการสรางตนแบบ
ชนิดหนึ่งเพื่อใชในการทดสอบ เพียงแตตนแบบดังกลาวจะไมซับซอนมากนัก โดยจะมี
ขอดีคือสามารถสรางและเปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็ว จึงสามารถสรางตนแบบ
ดังกลาวเพื่อใชในการทดสอบกับผูใชงานไดเร็วกวา และสามารถทําการทดสอบไดมาก
คร้ังกวา 

3. การทดสอบโดยสอบถามความเห็นของผูใชแบบพื้นฐาน (Simplified Thinking Aloud) 
เปนการทําการทดสอบโดยไมใชหองปฎิบัติการ อาจทําโดยการนําผูใชมาทดสอบโดย
การกําหนดงานใหลองทํา และในระหวางนั้นก็สอบถามความเห็นของผูใช โดยจํานวน
ผูใชที่เหมาะสมอยูระหวาง 3 - 5 คน 

4. การประเมินดวยวิธีศึกษาสํานึก เปนการประเมินโดยการตรวจสอบสวนตอประสานกับ
ผูใช โดยตรวจสอบตามแนวทางที่ไดกําหนดไวลวงหนา ซึ่งเนลสันไดกําหนดแนวทาง
หลักไว 10 หัวขอ ดังปรากฏในขอ 2.1.2.1 
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เนลสันกลาววาวิธีนี้เปนวิธีที่เสียคาใชจายต่ํา แตไดผลของงานที่คุมคาที่สุด อีกทั้ง 
ยังใชเวลาในการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชที่ไมนานจนเกินไป 

   
 เดวิด คีแรส (David Kieras) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง "USING THE 

KEYSTROKE-LEVEL MODEL TO ESTIMATE EXCUTION TIMES” [5] เปนงานวิจัยที่ได
ปรับปรุงแบบจําลองเคแอลเอ็มใหดีขึ้นโดยนําเอาเวลาในการคิดของมนุษยเขามาคํานวณดวย 
แบบจําลองนี้มีจุดประสงคเพื่อใชทํานายเวลากระทําภารกิจของงานใด ๆ ในสวนตอประสานกับ
ผูใช  

การคํานวณเวลากระทําภารกิจทําไดโดยแยกงานออกเปนสวนยอย ๆ หลังจากนั้น 
ก็แทนคาเฉลี่ยของเวลาในการงานยอยนั้น ๆ แลวรวมเวลาทั้งหมด ก็จะไดเวลาที่คาดวาจะตองใช
ในการกระทําภารกิจ 

 การประเมินดวยแบบจําลองเคแอลเอ็มจะเหมาะสมมากในชวงของการออกแบบ
สวนตอประสานกับผูใชเพราะสามารถประเมินไดรวดเร็วอีกทั้งยังสามารถประเมินการออกแบบ
สวนตอประสานกับผูใชที่ทําไวในกระดาษไดดวย 

 
 ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยจะนําแนวคิดจากงานวิจัยทั้ง 2 งานดังกลาวมาผสมผสานและ

ประยุกตใชเพื่อปรับปรุงการใชงานระบบสารสนเทศพระไตรปฎก โดยการตรวจสอบปญหาทางการ
ใชงานของระบบเดิมทั้ง 3 ระบบที่จะไดกลาวถึงในหัวขอตอไป และหาแนวทางการแกไขปญหา
เหลานี้เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศใหมที่สามารถใชงานไดดีขึ้น 

 
 
2.2.2 ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกที่นํามาใชเพื่อตรวจสอบปญหาทางดานการใช

งาน 
 
 ในปจจุบันมีโปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฎกอยูหลายโปรแกรม ซึ่งผูวิจัยไดทํา

การสํารวจพบวามีดังตอไปนี้ 
 

1. โปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) [12] เปนโปรแกรม
สารสนเทศพระไตรปฎกที่มีขอมูลประกอบดวยพระไตรปฎกฉบับภาษาไทย พระไตรปฎกฉบับ
ภาษาบาลี (อักษรไทย) และอรรถกถาฉบับบาลี (อักษรไทย) พัฒนาโดยสํานักคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยมหิดล โปรแกรมในชุดสาธิตจะมีขอมูลของพระไตรปฎกเพียงบางสวนเทานั้นคือ 
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พระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทย เลมที่ 22 พระไตรปฎกชุดภาษาบาลีอักษรไทย เลมที่ 22 
และอรรถกถาชุดภาษาบาลี เลมที่ 16 

 
2. พระไตรปฏกฉบับธรรมทาน [13] เปนโปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฎกที่มีขอมูลประกอบดวย

พระไตรปฎกฉบับภาษาไทย อรรถกถาภาษาไทย วิสุทธิมรรค มิลินทปญหา และสารานุกรม
พระไตรปฎก ปจจุบันเปนรุนที่ 1 พัฒนาขึ้นโดย ดร.วรภัทร ภูเจริญ และคณะ มีจุดประสงคเพื่อ
เผยแพรแกบุคคลทั่วไปเปนธรรมทาน 

 
3. โปรแกรมเรียนพระไตรปฎก [14] เปนโปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฎกที่มีขอมูลประกอบดวย

พระไตรปฎกฉบับภาษาไทย และภาษาบาลี(อักษรไทย) รวมถึงอรรถกถาภาษาไทย และอรรถ
กถาภาษาบาลี(อักษรไทย) ปจจุบันเปนรุนที่1 พัฒนาขึ้นเพื่อเผยแพรแกบุคคลทั่วไปเปนธรรม
ทาน 

 
ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยจะใชโปรแกรมสารสนเทศพระไตรปฎกทั้ง 3 ขางตนเปนสวน 

หนึ่งของงานวิจัยโดยจะทําการตรวจสอบปญหาทางการใชงานของโปรแกรมดังกลาว และเสนอ
แนวทางการแกไขปญหาเหลานั้นเพื่อนําขอมูลที่ไดไปออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศขึ้นใหม 



บทที่  3 
การตรวจสอบปญหาการใชงานของระบบเดิม 

 
  ในบทนี้จะแสดงขั้นตอนและผลการตรวจสอบปญหาการใชงานของระบบเดิม เพื่อ
นําปญหาและแนวทางแกไขที่ไดมาปรับปรุงเพื่อพัฒนาสวนตอประสานกับผูใชของระบบ
สารสนเทศพระไตรปฎกขึ้นใหม ผูวิจัยไดตรวจสอบปญหาจากภาพกวางไปจนถึงรายละเอียด
ปลีกยอย โดยจะใชวิธีการประเมินดังนี้คือ  

 
• วิธีศึกษาสํานึก  เปนวิธีการตรวจสอบปญหาทางการใชงานของโปรแกรม โดยผูวิจัยได

ทําการประเมินตามแนวทาง 10 ขอของเนลสันที่ไดกลาวไวในบทที่ 2  การตรวจสอบ
ดวยวิธีนี้จะเห็นปญหาหลัก ๆ ทางการใชงานไดอยางรวดเร็ว 

 
• การวิเคราะหงานและผูใช  เปนขั้นตอนในการวิเคราะหงานที่มีความสําคัญตอระบบ

สารสนเทศพระไตรปฎกวาควรจะประกอบดวยงานชนิดใดบาง และเปนการวิเคราะห
วากลุมผูใชระบบสารสนเทศควรเปนกลุมผูใชประเภทใด   

 
• การทดสอบกับผูใชงานโดยการสอบถามความคิดเห็น เปนการทดสอบกับอาสาสมัคร

โดยใหทดลองทํางานที่กําหนด และมีการสอบถามความคิดเห็นในขณะที่อาสาสมัคร
ทดลองใชโปรแกรม โดยมีจุดประสงคเพื่อตรวจสอบปญหาทางการใชงานที่อาจเกิดขึ้น
ขณะใชงานจริง 

 
• การประเมินดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม เปนการทํานายเวลาในการทํางานของผูใชที่

เชี่ยวชาญ โดยคํานวณไดจากการแบงงานออกเปนสวนยอย ๆ และแทนคาเวลาใน
สวนของงานยอยนั้นดวยเวลาเฉลี่ย แลวรวมเวลาทั้งหมดเปนเวลาในการทํางานนั้น ๆ 
ในงานวิจัยนี้จะแบบจําลองเคแอลเอ็มเพื่อเปรียบเทียบเวลาในการทํางานของระบบ
เดิมและระบบใหม  
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3.1 วิธศีึกษาสํานกี  
 

วิธีดําเนินการเพื่อประเมินการใชงานไดวิธีนี้เหมาะสมสําหรับการสํารวจเบื้องตน 
เพราะจะตรวจพบปญหาหลัก ๆ ของโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว อีกทั้งยังไมตองการผูใชงานจริงใน
การประเมิน โดยตรวจสอบปญหาทางการใชงานดวยวิธีใชผูประเมินทําการตรวจสอบโปรแกรม
ตามแนวทางที่ไดกําหนดไวลวงหนาแลว  
 

3.1.1 วิธีดําเนินการประเมินดวยวิธีศึกษาสํานึก 
 

ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยจะทําหนาที่เปนผูประเมินเพียงคนเดียว และเนื่องจากประสิทธิ 
ภาพของการประเมินชนิดนี้ขึ้นอยูกับความชํานาญและจํานวนผูทําการประเมิน ดังนั้นผูวิจัยจะทํา
การประเมินระบบเดิม 3 ระบบคือ คือ โปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุด
สาธิต) พระไตรปฎกฉบับธรรมทาน และโปรแกรมเรียนพระไตรปฎก โดยจะทําการประเมิน 2 รอบ 
เพื่อตรวจสอบ และคนหาปญหาดานการใชงานในระบบเดิม  

โดยในรอบแรกจะทําการประเมินในภาพกวางเพื่อทําความคุนเคยกับระบบและ 
ตรวจสอบปญหาในภาพรวม สวนในรอบที่ 2 จะทําการประเมินเจาะลึกลงไปในแตละฟงกชัน ซึ่งจะ
จดบันทึกรายละเอียดตาง ๆ ของปญหาและแนวทางแกไขลงในรายงานที่มีรูปแบบดังรูปที่ 3.1 
 
หมายเลข : กฎเกณฑ : ความสาํคัญของปญหา : 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : 
 
ลักษณะของปญหา : 
 
 
 
 
แนวทางแกไข : 
 
 
 

รูปที่ 3.1 รูปแบบรายงานที่ใชบันทกึผลการประเมนิแบบศึกษาสํานกึ 
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โดยในแตละชองขอมูลมีความหมายดงันี ้
 
หมายเลข : แสดงรหัสหมายเลขของปญหา 
 
กฎเกณฑ : ใชตัวเลข 1 ถึง 10 เพื่อแสดงวาปญหาทีพ่บเกี่ยวของกับแนวทางใด โดย 

1 คือ สวนปฏิสัมพันธกับผูใชควรเขาใจไดงายและเปนธรรมชาติ 
2 คือ ใชคําพดูจากมุมมองผูใช 
3 คือ ลดภาระในกระบวนความคิดของผูใช 
4 คือ ความสม่ําเสมอของสวนตอประสานกับผูใช 
5 คือ การแสดงสถานะของระบบที่ด ี
6 คือ ทางออกที่ชัดเจน 
7 คือ ทางลัดที่เพยีงพอ 
8 คือ ขอความในการแสดงความผิดพลาดที่ดี 
9 คือ การปองกันความผิดพลาด 
10 คือ ระบบชวยเหลือ และเอกสาร 
 

ความสาํคัญของปญหา : ใชตัวเลข 1 ถึง 3 เพื่อแสดงระดับความรุนแรงของปญหาทีพ่บโดย 
 1 คือ เปนปญหาเลก็นอยไมสงผลกระทบกับโปรแกรมมากนกั 
 2 คือ เปนปญหาปานกลางสงผลกระทบกับโปรแกรมควรไดรับการแกไข 
 3 คือ เปนปญหาสาํคัญสงผลกระทบกับโปรแกรมมากตองไดรับการแกไขโดยทันท ี

 
ตําแหนงที่เกดิปญหา : ตําแหนงทีพ่บปญหาในโปรแกรม 
ลักษณะของปญหา : คําอธิบายลกัษณะของปญหาโดยละเอียด 
แนวทางแกไข : แนวทางการแกไขปญหาทีพ่บ (ถาเปนไปได) 

 
  หลังจากเสร็จส้ินการประเมินปญหาทางการใชงานของระบบเดิมดวยวิธีศึกษา
สํานึกเสร็จส้ินทั้ง 2 รอบแลว ผูวิจัยจะทําการเขียนรายงานสรุปผลของการประเมิน และแยก
ประเภทของปญหาตามแนวทาง 10 ขอ ของเนลสัน 
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3.1.2 ผลการประเมินดวยวิธศีกึษาสํานกึ 
 

ในการทดลองผูวิจัยทําหนาที่เปนผูประเมินระบบเดิมทั้ง 3 ระบบคือ โปรแกรมพระ 
ไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) พระไตรปฏกฉบับธรรมทาน และโปรแกรม
เรียนพระไตรปฎก ซึ่งลักษณะของสวนตอประสานของระบบเดิมทั้ง 3 ระบบจะแนบอยูใน
ภาคผนวก ก. โดยผูวิจัยไดทําการประเมิน 2 รอบไดผลการทดลองเปนไปตามตารางที่ 3.1 และ 3.2  
รายละเอียดของการประเมินดวยวิธีศึกษาสํานึกจะอยูในภาคผนวก ข. 

 
จากผลการทดลองจะเห็นวาปญหาที่ตรวจพบมากที่สุดคือ ปญหาที่เกี่ยวกับการ 

ใชกรอบโตตอบที่เขาใจงายและเปนธรรมชาติ  ซึ่งเปนปญหาที่เกี่ยวกับจํานวนปุมหรือขอมูลตาง ๆ 
ที่ปรากฏบนหนาจอมีความจําเปนแคไหน มีเยอะเกินไปหรือไม มีการจัดกลุมและเรียงลําดับที่
เหมาะสมหรือไม  รวมไปถึงการใชสีและขนาดของตัวอักษร 

 
ตารางที ่3.1 แสดงผลการประเมินดวยวิธศีึกษาสาํนกึ 

แยกประเภทตามแนวทาง 10 ขอของเนลสนั 
 

จํานวนของปญหาที่พบในระบบเดิม แนวทางในการประเมิน 
ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 

1. กรอบโตตอบที่เขาใจงายและเปนธรรมชาติ 7 9 10 
2. ใชภาษาของผูใช 3 3 2 
3. ลดภาระในกระบวนความคิดของผูใช 7 2 2 
4. ความสม่ําเสมอของสวนตอประสานกบัผูใช 0 0 0 
5. ปฎิกริยาตอบโตจากระบบ 1 0 0 
6. ทางออกที่ชดัเจน 0 3 0 
7. ทางลัด 1 0 2 
8. ขอความในการแสดงความผิดพลาดที่ดี 0 2 1 
9. การปองกนัความผิดพลาด 1 1 3 
10. ระบบชวยเหลือ และเอกสาร 0 0 2 
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ตารางที ่3.2 แสดงผลการประเมินดวยวิธศีึกษาสาํนกึ 
แยกประเภทตามระดับความสาํคัญของปญหา 

 
จํานวนของความสําคัญของปญหาที่

ตรวจสอบพบในระบบเดิม 
 
 

ระบบที่ทาํการประเมิน ความสาํคั
ญระดับ1 

ความสาํคั
ญระดับ2 

ความสาํคั
ญระดับ3 

ระบบที่ 1 2 16 2 
ระบบที่ 2 6 11 3 
ระบบที่ 3 6 16 0 

 
 

จากการตรวจสอบระบบเดิมทั้ง 3 ระบบพบวาปญหาที่เกี่ยวกับกรอบโตตอบที่เขา 
ใจงายและเปนธรรมชาติ  เปนปญหาที่พบมากที่สุดของทั้ง 3 ระบบคือประมาณรอยละ 35 ของ
ระบบแรก รอยละ 45 ของระบบที่ 2 และคิดเปนรอยละ 45 ของระบบที่ 3  
  และในกรณีของระดับความสําคัญของปญหาพบวาเปนปญหาที่มีความสําคัญใน
ระดับ 2 เปนสวนใหญ ซึ่งก็เปนปญหาในระดับปานกลางซึ่งควรไดรับการแกไขแตก็ไมใชปญหาที่
รายแรงมากนัก ซึ่งปญหาหลัก ๆ ของระบบเดิมมีลักษณะดังนี้ 
 

• ปญหาทางดานจํานวนปุมหรือขอมูลที่มากเกินความจําเปน  
ลักษณะปญหาที่พบคือการใชปุมอยางฟุมเฟอยเกินความจําเปน งานบางอยางที่ 

ไมไดทําบอยนักเชนการเปลี่ยนชนิดและขนาดของตัวอักษร การเปลี่ยนสีพ้ืนของหนาจออานคัมภีร 
หรือในกรณีที่งานในปุมนั้นยังไมสามารถใชงานไดแตโปรแกรมเมอรไดสรางปุมลวงหนาเพื่อใชใน
อนาคต เชนปุมแสดงสารบัญของระบบที่ 3 ซึ่งยังไมสามารถใชงานได หรือปุมมิลินทปญหาของ
ระบบที่ 2 ซึ่งก็ยังไมเปดใหใชงานเชนเดียวกัน ปญหากรณีเชนนี้เห็นไดชัดวาเปนการออกแบบจาก
มุมมองของโปรแกรมเมอร  ซึ่งเปนการมองในมุมของนักคอมพิวเตอรที่ตองการใสฟงกชันการ
ทํางานเขาไปใหมากที่สุด หรืออาจเผื่อไวสําหรับในอนาคต  
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แตปญหาที่อาจเกิดตามมาคือการที่เพิ่มปุมข้ึนมา 1 ปุม นั่นหมายถึงมีทางเลือกให 
ผูใชงานตองเลือกมากขึ้นอีก 1 อยาง ในกรณีของผูใชที่เปนผูชํานาญ ปญหาเหลานี้จะทําให
ประสิทธิภาพการทํางานลดลงซึ่งอาจทําใหผลของงานโดยรวมลดลง และในกรณีของผูใชมือใหม 
ส่ิงที่เพิ่มเขามาโดยไมจําเปนจะเพิ่มโอกาสที่ผูใชจะทาํงานผิดพลาดเพิ่มข้ึนได  
 

ในสวนของจัดกลุมและการเรียงลําดับของปุมตาง ๆ ก็มีความสําคัญเชนกัน เนื่อง 
จากหนวยความจําระยะสั้นของผูใชมีคอนขางจํากัดโดยเฉพาะผูใชมือใหมอาจจะเกิดความงุนงง
สับสนเมื่อพบกับสวนตอประสานกับผูใชที่เพิ่งใชเปนครั้งแรก ดังนั้นการจัดกลุมและการเรียงลําดับ
ของปุมที่ดีจะชวยลดภาระในการจํา และจะเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานของผูใชเพราะการจัด
กลุมจะทําใหผูใชมองปุมที่กระจัดกระจายเปนกลุมเปนพวก และการเรียงลําดับที่ดีจะชวยในดาน
การสํารวจหรือคนหาปุมคําสั่งที่ตองการ โดยเฉพาะการออกแบบปุมโดยเรียงลําดับความสําคัญ
จากซายไปขวาและจากบนลงลางจะเหมาะมากกับผูใชที่ถนัดการอานและเขียนจากซายไปขวา 

 
 

• ปญหาในสวนของการใชภาษาของผูใช 
การตั้งชื่อปุมควรตั้งชื่อจากมุมมองของผูใชและไมควรตั้งชื่อปุมที่ซ้ําซอนกันเชนใน 

ระบบที่ 3 มีปุมชื่อ “แสดงหนังสือ” อยูบนหนาจอหลักดานบน และอยูที่เมนูดานขวาของหนาจอ
เลือกคัมภีร แตการทํางานตางกันคือ ในเมนูดานบนเมื่อคลิกปุมนี้จะเปนการแสดงรายการคัมภีรที่
ผูใชเปดอานในขณะนั้น ในขณะที่เมนูทางดานขวาจะเปนการเปดคัมภีรที่เลือกขึ้นมา ในกรณีนี้
นอกจากทําใหผูใชสับสนแลวยังสื่อความหมายไมชัดเจนดัวยเพราะคําวา “แสดงหนังสือ” เปน
คําพูดจากดานของโปรแกรมคือเมื่อกดปุมนี้โปรแกรมจะแสดงหนังสือออกมา ซึ่งถาเปลี่ยนจาก 
“แสดงหนังสือ” เปน “เปดหนังสือ” ซึ่งเปนคําพูดจากมุมมองของผูใชนาจะทําใหผูใชสามารถพอจะ
คาดเดาไดวาปุมดังกลาวทําอะไร และยังงายตอการจดจํา 

 
นอกจากนี้อีกปญหาที่พบคือการไมใชภาษาไทยในการตั้งชื่อปุม รวมถึงการใช 

ภาษาไทยสลับกับภาษาอังกฤษ เชนการตั้งชื่อปุมและเมนูตาง ๆ ของระบบที่ 1 ปญหาตรงนี้
ชี้ใหเห็นไดอยางเจนวาในการออกแบบปุมผูพัฒนาไมไดมองผูใชเปนศูนยกลางในการออกแบบ ซึ่ง
ก็อาจเปนความจําเปนของผูพัฒนาที่อาจหาคําที่เหมาะสมไมได หรืออาจมองวาผูใชโดยทั่วไป
นาจะเขาใจไดเอง แตในกรณีของระบบสารสนเทศพระไตรปฎกซึ่งนาจะเนนที่กลุมผูใชซึ่งถนัดใน
การใชภาษาไทยจึงนาจะใชภาษาทองถิ่นคือภาษาไทยในการตั้งชื่อปุม นาจะทําใหผูใชทําความ
เขาใจไดเร็วกวาและจดจําการทํางานของปุมไดดีกวาภาษาอังกฤษ 
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ปญหาที่สําคัญมากในหัวขอนี้คือการคนหาแบบบูลีน ซึ่งอาจเกิดเปนปญหาสําคัญ 
ในการใชงาน คือในกรณีของระบบที่ 1 จะอนุญาตใหผูใชเลือกตัวเลือก AND OR NOT ในการ
คนหาคําได แตในกรณีนี้อาจเกิดปญหาไดถาผูใชไมมีพื้นฐานทางดานคณิตศาสตรหรือความรู
ทางดานคอมพิวเตอรมาบาง เพราะ AND หรือ “และ” ในทางคอมพิวเตอรหมายถึง ตองมีทั้ง 2 คํา 
แตในความหมายของผูใชทั่วไป คําวา “และ” อาจถูกตีความหมายวาทั้ง 2 คํา การแกปญหาในเรือ่ง
นี้อาจใชแนวทางของระบบที่ 3 ก็ไดคือการเปลี่ยนจากตัวเลือก AND เปนคําวา “ทั้ง 2 คํา” และใช
คําวา “คําใดคาํหนึ่ง” แทนเครื่องหมาย OR 

 
 

• ปญหาทางดานการเพิ่มภาระในการคดิใหผูใชโดยไมจําเปน 
เนื่องจากขอดีอยางหนึ่งของคอมพิวเตอรคือการเก็บขอมูลไดมาก ประมวลผลได 

เร็วและเที่ยงตรงมากกวาผูใช ดังนั้นถามีสวนใดที่คอมพิวเตอรจะชวยในสวนนี้ไดก็จะจะเปนผลดี
ตอผูใชในหลาย ๆ ดานเชนลดความสับสน เพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน ลดภาระในการจํา และ
ลดโอกาสที่จะเกิดขอผิดพลาดได  

ปญหาทางดานนี้ที่ตรวจพบในระบบเดิมเชน งานบางอยางควรใหผูใชสามารถ 
เลือกไดดีกวาใหผูใชตองพยายามนึกเองเชนในระบบที่ 2 การเลือกหนา การเลือกขอ ระบบควรมี
ตัวเลือกใหผูใชเลือกโดยไมตองกรอกเอง หรือในกรณีของระบบที่ 2 และ 3 ในสวนของการคนหาคํา 
ระบบควรเลือกคัมภีรที่จะใชคนหาเปนคาตั้งตนเลยเชนการตั้งใหหาทุกเลมเปนคาตั้งตน 
 
 
 3.1.3 สรุปผลการประเมนิดวยวิธศีึกษาสาํนึก 
 

จากผลการทดลองขางตนพบวาวิธีศึกษาสํานึกแมจะเปนวิธีที่ดูคอนขางงายในการ
ใชประเมินปญหาทางดานการใชงานของสวนตอประสานกับผูใชได แตในความเปนจริงแลวการ
ประเมินดวยวิธีนี้มีความลําบากพอสมควร โดยเฉพาะกับผูประเมินที่ไมมีประสบการณในการ
ประเมินดวยวิธีนี้มากอนเชนผูวิจัย พบวาถึงแมการตรวจพบปญหาทําไดไมยากนักแตการจัด
ประเภทของปญหาทําไดลําบากพอสมควร ประสิทธิภาพของการประเมินจะขึ้นอยูกับทักษะ
ทางดานสวนตอประสานกับผูใช และความรูทางดานงานของระบบซึ่งในกรณีนี้คือความรูทางดาน
พระไตรปฎก แตอยางไรก็ตามวิธีนี้ก็สามารถแยกแยะปญหาที่เดนชัดออกมาได และเหมาะสมที่จะ
เปนวิธีแรก ๆ ในการตรวจสอบปญหาทางการใชงานเชนการตรวจสอบกับระบบที่มีการทํางาน
คลาย ๆ กับระบบที่ตองการพัฒนา เพื่อนําขอดีและขอเสียมาแกไขปรับปรุงเพื่อพัฒนาระบบใหมให
ดียิ่งขึ้น 
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3.2 การวิเคราะหงานและผูใช 
 
  การวิเคราะหงานและผูใชนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ รวบรวมขอมูลเพื่อวิเคราะหหางาน
ที่มีความสําคัญในระบบสารสนเทศพระไตรปฎก กําหนดชนิดของงานที่จะใชทดสอบกับผูใชงาน 
และกําหนดกลุมผูใชเพื่อนํามาเปนอาสาสมัครในการทดสอบ 
 
 3.2.1 ขั้นตอนการวิเคราะหงานและผูใช 
 
  ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูลเพื่อวิเคราะหหางานที่มีความสําคัญในระบบ
สารสนเทศพระไตรปฎกโดยพิจารณาถึงความจําเปนของงานชนิดตาง ๆ และงานในสวนที่จะชวย
เสริมประสิทธิภาพของการใชงานพระไตรปฎก ซึ่งจะนําชนิดของงานตาง ๆ ที่ไดมาใชในการ
ทดสอบกับผูใชงานจริง และใชเปนงานในการประเมินเวลาในการทํางานนั้น ๆ ดวยแบบจําลองเค
แอลเอ็ม 
 
  ในสวนของการวิเคราะหผูใชเนื่องจากคุณสมบัติของการใชงานขึ้นอยูกับประเภท
ของผูใชดวยเชน คุณสมบัติดานการเรียนรูการใชงานจะมีผลกับผูใชงานที่เปนมือใหมมาก สวน
คุณสมบัติเชนประสิทธิภาพของการใชงานจะมีผลมากกับผูใชที่เปนผูชํานาญ 
   
 
 3.2.2 ผลการวิเคราะหงานและผูใช 
 

 ผูวิจัยไดวิ เคราะห ลักษณะของงานที่มีความจําเปนในระบบสารสนเทศ
พระไตรปฎกโดยรวบรวมขอมูลจากระบบเดิมโดยผูวิจัยเอง และจากบุคคลทั่วไปโดยผูวิจัยได
เผยแพรโปรแกรมอานคําศัพทจากพจนานุกรมพุทธศาสตร [14] ซึ่งในโปรแกรมนี้แนบ
แบบสอบถามสั้น ๆ โดยไดถามวาผูใชตองการอะไรจากระบบสารสนเทศพระไตรปฎก 

ไดมีผูตอบแบบสอบถามกลับมาจํานวน 37 คนโดยตอบกลับผานทางอีเมล ซึ่ง
ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลดังกลาว และทําการวิเคราะหขอมูลพบวาลักษณะงานตาง ๆ ที่มีความ
จําเปน และมีสวนสําคัญในการเสริมประสิทธิภาพการทํางานของระบบสารสนเทศพระไตรปฎก
แบงไดเปน 3 กลุมใหญ ๆ คือ 
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3.2.2.1 งานในสวนของการอานพระไตรปฎก 
 
งานนี้นับเปนงานหลักของระบบสารสนเทศพระไตรปฎกทุกระบบที่มีในปจจุบัน  

จากโครงสรางของพระไตรปฎกที่แบงออกเปน 3 คัมภีรหลัก ๆ คือ พระวินัยปฎก พระสุตตันตปฎก 
และพระอภิธรรมปฎก โดยในแตละเลมสามารถแบงยอย ๆ ออกเปนเรื่องตาง ๆ และในสวนที่ยอย
ท่ีสุดคือแบงเปนขอ ๆ แตจากโครงสรางของหนังสือพระไตรปฎกที่สามารถแบงออกเปนหนา ดังนั้น
ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกในปจจุบันจึงรองรับการจัดแบงหนาดวยโดยยึดตามหนาของหนังสือ
เปนหลัก 

 ดังนั้นจะเห็นวางานหลัก ๆ ที่จําเปนในระบบสารสนเทศพระไตรปฎกของหัวขอนี้ 
คือความสามารถในการเลือกอานคัมภีรตามเลม ตามสารบัญ ตามหนา และตามขอ ซึ่งผูวิจัยจะใช
เปนงานตัวอยางที่ใชในการทดสอบดังนี้ 

 
• การเปดอานพระไตรปฎกโดยกําหนดลาํดับเลม 
• การเปดอานพระไตรปฎกโดยกําหนดลาํดับเลม และหนา 
• การเปดอานพระไตรปฎกโดยกําหนดลาํดับเลม และลําดับขอ 

 
 

3.2.2.2 งานในการคนหาคํา 
 
 การนําเอาของคอมพิวเตอรมาชวยในการศึกษาพระไตรปฎกนับวามีขอดีหลาย ๆ  

อยาง ขอดีขอหนึ่งที่เห็นไดชัดคือการใชประสิทธิภาพในการประมวลผลที่เร็วกวามนุษยมาก ดังนั้น
จากเดิมการคนหาขอมูลในพระไตรปฎกซึ่งประกอบดวยขอมูลมหาศาลอาจทําไดอยางยากลําบาก 
แตในระบบสารสนเทศสามารถคนหาไดอยางรวดเร็ว  
 

ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกในปจจุบันเชนโปรแกรมบุทเซอรนับวาเปนระบบที่มี 
ประสิทธิภาพสูงในการคนหาคําทั้งในดานของเวลาและตัวเลือกตาง ๆ ใหใช แตในกรณีทั่ว ๆ ไป
การคนหาคํามักจะตองการหาเพียงครั้งละ 1 – 2 คําเทานั้น นอยครั้งมากที่จะหาคําหลาย ๆ คํา
พรอม ๆ กันโดยการใชตัวเลือกบูลีนเชน AND OR NOT เปนจํานวนมาก  ดังนั้นงานที่สําคัญ
สําหรับการคนหาคําก็ควรจะสามารถหาคําไดอยางนอย 2 คําพรอมกัน มีตัวเลือกในการหาที่
จําเปนเชน “ทั้ง 2 คํา” หรือ “คําใดคําหนึ่ง” ผูวิจัยจึงวิเคราะหวางานที่ควรจะนํามาเปนงานตัวอยาง
ในหัวขอนี้คือ 
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• การคนหาคํา 1 คํา 
• การคนหา 2 คําโดยการใชการคนหาแบบบูลีน 

 
3.2.2.3 งานอรรถประโยชน 

 
 นอกจากงานหลักทั้ง 2 งานที่ไดกลาวไวขางตนแลว งานอรรถประโยชนตาง ๆ ก็มี 

ความสําคัญตอระบบสารสนเทศพระไตรปฎกเชนกันยกตัวอยางเชน ระบบชวยเหลือ ระบบแปล
คําศัพท ระบบชวยจําตาง ๆ ซึ่งในระบบปจจุบัน งานทางดานอรรถประโยชนจะขึ้นอยูกับวา
ผูพัฒนาเล็งเห็นความสําคัญและจะผนวกรวมเขาไปกับระบบสารสนเทศพระไตรปฎกหรือไม  

งานอรรถประโยชนจะมีผลโดยตรงตอคุณสมบัติการใชงานหลาย ๆ ตัวเชน การ 
ชวยเตือนความจํา การชวยเหลือแนะนําการใชงาน การชวยเหลือในการแกไขขอผิดพลาด แต
เนื่องจากในระบบปจจุบันบางระบบยังไมมีงานในสวนนี้จึงไมสามารถกาํหนดตัวอยางของงานเพื่อ
ใชทดสอบเปรียบเทียบไดอยางเหมาะสมเพราะบางงานอาจมีในระบบหนึ่งแตอีกระบบไมมีเปนตน  
 
 
  3.2.2.4 การวเิคราะหผูใชงาน 

ในปจจุบันมีผูใหความสนใจตอการศึกษาความรูทางดานพระพุทธศาสนาเปน 
จํานวนมากโดยไมแบง เพศ อายุ หรือการศึกษา ดังนั้นจะเห็นไดวากลุมผูใชระบบสารสนเทศพระ
ไตรปฏกมีความหลากหลายมาก การจะสรางระบบสารสนเทศใหคนทุกกลุมเกิดความพึงพอใจจึง
เปนไปไดยาก แตเมื่อพิจารณาจากลักษณะของกลุมผูที่มีความสนใจจะใชระบบสารสนเทศ
พระไตรปฎกอยางกวาง ๆ พบวาจะประกอบดวย 2 กลุมใหญ ๆ คือกลุมผูใชมือใหมและกลุมผูใชที่
ชํานาญ  
  ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดเนนไปที่กลุมผูใชที่เปนมือใหมซึ่งเปนผูใชกลุมใหญที่สุดของ
ระบบ และกลุมผูใชที่เปนผูชาํนาญซึ่งเปนกลุมผูใชทีม่ีแนวโนมจะใชระบบอยางตอเนื่องเปน
เวลานาน ๆ โดยในกลุมผูใชมือใหมจะเนนที่การปรับปรุงใหระบบใชงานไดงายขึน้ เกดิความ
ผิดพลาดนอยลง และในกลุมของผูใชที่ชาํนาญจะเนนในสวนของการทํางานที่รวดเร็วมี
ประสิทธิภาพ 
  ในรูปที่ 3.2 แสดงการแบงประเภทของผูใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกใน
งานวิจยันี ้โดยแบงกลุมผูใชออกเปน 4 กลุมคือ 

• กลุมที ่1 เปนผูใชที่ไมเคยใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกใด ๆ มากอน และม ี
ความรูดานพระไตรปฎกนอย 
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• กลุมที ่2 เปนผูใชที่ใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกจนชํานาญ และมคีวามรู 
ดานพระไตรปฎกนอย 

• กลุมที ่3 เปนผูใชที่ไมเคยใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกใด ๆ มากอน และมี
ความรูดานพระไตรปฎกในระดับดีถึงดีมาก 

• กลุมที ่4 เปนผูใชที่ใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกจนชํานาญ และมคีวามรู
ดานพระไตรปฎกในระดับดีถึงดีมาก 

 
จากรูปที ่3.2 กลุมผูใชที่ผูวจิัยจะนํามาใชทดสอบในงานวิจยัคือ กลุมผูใชกลุมที ่3  

ซึ่งจะเปนกลุมผูใชมือใหม และกลุมผูใชกลุมที่ 4 ซึ่งจะเปนกลุมผูใชทีช่ํานาญ โดยอาสาสมัครที่ใช
ในการวิจัยมีคณุสมบัติดังนี ้

รูปที่ 3.2 การแบงประเภทของผูใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎกในงานวิจยันี้ 
  

• อาสาสมัครชุดแรกจะทดสอบในฐานะผูใชมือใหม จะทําการทดสอบดวยวิธี 
สอบถามความเห็นจากผูใชโดยใชระบบเดิมทั้ง 3 ระบบในการทดสอบ โดยจะใชอาสาสมัคร 5 คน 
ที่ไมเคยใชงานระบบสารสนเทศพระไตรปฎกใด ๆ มากอน มีทักษะในการใชสวนตอประสานกับผูใช
ของระบบปฏิบัติการวินโดวในระดับดี และมีความรูทางดานพระไตรปฎกในระดับดีเชนเดียวกัน 

ความชํานาญในการใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎก

ระ
ดับ
คว
าม
เชี่
ยว
ชา
ญ
ใน
ด
าน
คว
าม
รูเ
กี่ย
วก
ับ
พ
ระ
ไต
รป
ฎก

กลุมที่ 1
- ไมเคยใชโปรแกรม
- รูพระไตรปฎกนอย

กลุมที่ 2
- ใชโปรแกรมชํานาญ
- รูพระไตรปฎกนอย

กลุมที่ 3
- ไมเคยใชโปรแกรม
- รูพระไตรปฎกในระดับดี

กลุมที่ 4
- ใชโปรแกรมชํานาญ
-  รูพระไตรปฎกในระดับดี
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  ในชวงเวลาที่ทําการทดสอบนี้ อาสาสมัครทั้ง 5 คนเปนนิสิตระดับปริญญาตรีของ
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ชั้นปที่ 2 ถึง 4 มีทักษะการใชคอมพิวเตอรพอสมควร และผานการเรียน
วิชาพระพุทธศาสนามาแลวทุกคน 
 

• อาสาสมัครชุดที่สอง ใชในการเปรียบเทียบระบบเดิมกับระบบใหม โดยไดใช 
อาสาสมัคร 11 คนทําการทดสอบในสถานะมือใหม และใชอาสาสมัครอีก 5 คนทําการทดสอบใน
สถานะผูเชี่ยวชาญ  
  อาสาสมัคร 11 คนแรกจะทําการทดสอบในฐานะผูใชมือใหมโดยแตละคนมี
คุณสมบัติคือ ไมเคยใชงานระบบสารสนเทศพระไตรปฎกใด ๆ มากอน มีทักษะในการใชสวนตอ
ประสานกับผูใชของระบบปฏิบัติการวินโดวในระดับดี และมีความรูทางดานพระไตรปฎกในระดับดี
พอสมควร  

สวนอาสาสมัคร 5 คนที่เหลือจะเปนอาสาสมัครกลุมเดียวกันกับอาสาสมัคร 5 คน 
ในชุดแรกแตไดผานการฝกฝนการใชระบบเดิมทั้ง 3 ระบบ รวมถึงระบบใหมมาเปนอยางดี ทําใหใน
การทดสอบเปรียบเทียบครั้งนี้ อาสาสมัครทั้ง 5 คนนี้จะเขาทดสอบในฐานะของผูใชที่มีความ
ชํานาญ 
   
 

3.2.3 สรุปผลการวเิคราะหงานและผูใช 
 
จากผลการทดลองในการวิเคราะหงานและผูใช ผูวิจัยพบวาขั้นตอนนี้เปนขั้นตอน 

ที่มีความสําคัญมากขั้นตอนหนึ่งในงานวิจัยนี้เพราะจําเปนตองกําหนดกลุมผูใชและงานตัวอยางให
มีความเหมาะสมกับระบบสารสนเทศพระไตรปฎกใหมากที่สุด ในกรณีของการกําหนดกลุมผูใชถา
ไมสามารถกําหนดกลุมผูใชที่เหมาะสมไดจะทําใหการทดสอบขั้นตอไปคือ การทดสอบดวยการ
สอบถามความเห็นจากผูใชอาจไมไดผลดีเทาที่ควร และในกรณีของการกําหนดงานตัวอยาง
จําเปนตองกําหนดจํานวนงานที่จะนํามาทดสอบใหมีความพอดีไมมากหรือนอยจนเกนิไป เพราะถา
จํานวนงานตัวอยางมากจนเกินไปจะมีผลกระทบตอเวลาในการทดลองทําใหตองใชเวลาในการ
ทดลองตอคนเปนเวลานานมาก แตถานอยจนเกินไปก็อาจทําใหงานตัวอยางไมครอบคลุมงานที่มี
ความสําคัญที่จําเปนตองไดรับการทดสอบก็เปนได 
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3.3 การทดสอบกับผูใชงานดวยการสอบถามความเห็นขณะใชงาน 
 
  จุดประสงคหลักของการทดสอบวิธีนี้คือการตรวจสอบปญหาตาง ๆ ทางการใช
งานที่ผูใชงานพบขณะใชงานโปรแกรมนั้น ๆ และเปนการตรวจสอบวาผูใชเรียนรู และใชงาน
โปรแกรมอยางไร และในระหวางการใชงานผูใชมีความรูสึกในขณะนั้นอยางไร 
 
 3.3.1 ขั้นตอนในการการทดสอบกับผูใชงานดวยการสอบถามความเห็นขณะใช
งาน 
 

ผูวิจัยไดใชอาสาสมัครจํานวน 5 คนในการทดสอบและใชตัวอยางงานที่ไดจากขั้น 
ตอนการวิเคราะหงานและผูใชในการทดสอบนี้ ทําการทดสอบในหองที่มีความเปนสวนตัวและมี
การบันทึกผลของการทดลองดวยการจดบันทึกและการบันทึกดวยวิดีทัศน โดยมีลําดับข้ันตอนของ
การทดสอบแบงออกเปน 3 ชวงคือ 
 
 1. ชวงเตรียมพรอมสําหรับการทดสอบ 

• ผูวิจัยทําการเตรียมความพรอมของคอมพิวเตอร โปรแกรมที่จะใชในการ 
ทดสอบ ปรับต้ังกลองวิดีทัศน และเตรียมเอกสารที่ตองใชในการทดลอง 

• เมื่ออาสาสมัครมาถึงผูวิจัยไดบอกจุดประสงคของการทดลองที่ตองการ
ตรวจสอบปญหาการใชงานของระบบสารสนเทศในปจจุบัน โดยเนนวา
ตองการตรวจสอบโปรแกรมวามีปญหาตรงไหน ไมไดมีจุดประสงคเพื่อ
ตรวจสอบความสามารถการใชโปรแกรมของผูใชงาน  

• ผูวิจัยบรรยายลําดับข้ันตอนของการทดลองใหอาสาสมัครรับทราบ รวมถึงขอ
อนุญาตในการใชอุปกรณบันทึกขอมูล และแนะนําภาพรวมของระบบ
สารสนเทศพระไตรปฎกที่ใชทดสอบ รวมทั้งความรูเบื้องตนของพระไตรปฎก
แกอาสาสมัคร 

• ผูวิจัยขอใหอาสาสมัครสรางความคุนเคยกับอุปกรณนําเขาและแสดงผลของ
คอมพิวเตอรที่จะใชในการทดสอบดวยการพิมพขอความสั้น ๆ เปนภาษาไทย
และอังกฤษ และใหเลนเกมสที่เนนการใชเมาสเปนเวลาประมาณ 5 นาที 

• กอนจะเริ่มทดสอบผูวิจัยไดตกลงกับอาสาสมัครวาระหวางการทดลอง เมื่อ
เกิดปญหาใด ๆ อาสาสมัครควรทําการแกไขดวยตัวเอง ผูวิจัยจะไมให
คําแนะนําใด ๆ นอกจากอาสาสมัครไมสามารถแกไขปญหาไดและอาจทําให
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ไมสามารถดําเนินการทดลองตอไปได ในระหวางทดลองผูวิจัยจะถาม
ความรูสึกของอาสาสมัครขณะนั้น และขอใหอาสาสมัครแสดงความรูสึกโดย
การพูดออกมา 

 
2. ชวงทาํการทดสอบ 

• เนื่องจากในการทดลองนี้เปนการทดสอบระบบเดิม 3 ระบบ ดังนั้น
อาสาสมัครอาจจะมีการพัฒนาทักษะในการใชระบบสารสนเทศพระไตรปฎก
ระหวางการทดลองได ดังนัน้เพื่อลดความลําเอียงในการทดลองจงึตองมีการ
สลับลําดับโปรแกรมที่จะใชทดสอบดังนี ้

   อาสาสมัครคนที่ 1 ทดสอบ ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
   อาสาสมัครคนที่ 2 ทดสอบ ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ1 
   อาสาสมัครคนที่ 3 ทดสอบ ระบบ3 -> ระบบ1 -> ระบบ2 
   อาสาสมัครคนที่ 4 ทดสอบ ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
   อาสาสมัครคนที่ 1 ทดสอบ ระบบ3-> ระบบ1 -> ระบบ2 
• ผูวิจัยจะสอบถามความคิดเห็นของอาสาสมัครเปนระยะตามสมควร

โดยเฉพาะในจุดที่นาจะเปนปญหาทางการใชงาน 
• ผูวิจัยจะทําหนาที่จดบันทึกรายละเอียดตาง  ๆ  ในการทดสอบโดยจะ

ระมัดระวังไมใหเปนการรบกวนการทํางานของอาสาสมัคร 
• จะมีการบันทึกวิดีทัศนเพื่อชวยเก็บขอมูลและจะนํามาวิเคราะหในภายหลัง 
• ผูวิจัยจะไมใหคําแนะนําใด ๆ ถาไมจําเปน 
• อาสาสมัครจะทํางานที่กําหนดทีละ 1 งาน เมื่อทํางานนั้น ๆ เสร็จส้ินจึงจะเริ่ม

ทํางานตอไปได 
 

3. ชวงหลังการทดสอบ 
• ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณอาสาสมัครถึงความคิดเห็นที่มีตอระบบที่ทําการทดสอบ

รวมถึงขอดีขอเสียของแตละระบบในทัศนคติของอาสาสมัคร 
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3.3.2 ผลการทดสอบกับผูใชงานโดยการสอบถามความคิดเห็น 
 

หลังจากที่ไดกําหนดกลุมผูใชและงานตัวอยางสําหรับทดสอบมาแลว ผูวิจัยไดทํา 
การทดลองโดยใชข้ันตอนตามที่กลาวไวในบทที่ 3 ระหวางการทดลองผูวิจัยไดขอใหอาสาสมัคร
แสดงความรูสึกในขณะนั้นออกมาใหมากที่สุด โดยเฉพาะเวลาที่เกิดปญหาในการใชงานโปรแกรม 
ระหวางการทดลองจะมีการบันทึกวิดีทัศนเพื่อชวยเก็บขอมูลและจะนํามาวิเคราะหเวลาที่ใชในการ
ทํางานตัวอยางโดยใชนาฬิกาจับเวลาการทํางานตัวอยางของอาสาสมัครที่บันทึกในวิดีทัศน และ
จดบันทึกจํานวนความผิดพลาดที่เกิดขึ้น 
 
  กอนการทดลองผูวิจัยไดอธิบายขั้นตอนการทอลองและขอกําหนดตาง ๆ เชน 
อาสาสมัครควรแสดงความรูสึกออกมาใหมากที่สุด และผูวิจัยจะไมใหคําแนะนําใด ๆ ถาไมจําเปน 
ในระหวางการทดลองอาสาสมัครจะทํางานที่กําหนดทีละ 1 งาน เมื่อทํางานนั้น ๆ เสร็จส้ินจงึจะเริม่
ทํางานตอไปได หลังจากทํางานตัวอยางทุกขอเสร็จแลว ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณอาสาสมัครถึง
ความคิดเห็นที่มีตอระบบที่ทําการทดสอบรวมถึงขอดีขอเสียของแตละระบบในทัศนคติของ
อาสาสมัคร โดยผลการทดสอบอยางละเอียดอยูในภาคผนวก ค. 
 
  เนื่องจากผูวิจัยไมเคยมีประสบการณในการทดลองลักษณะนี้มากอน ดังนั้นเพื่อ
หลีกเลี่ยงปญหาที่อาจเกิดขึ้นในขณะทําการทดลองใหมากที่สุด จึงตองมีการทําการทดสอบนํารอง
โดยมีข้ันตอนและใชงานตัวอยางแบบเดียวกันกับการทดลองจริงทุกประการ เพียงแตจะใช
อาสาสมัครเพียง 1 คนเทานั้น  
 

ผลจากการทดสอบนํารองพบวาในงานตัวอยางที่จะนํามาทดสอบจําเปนตองมี 
การเปลี่ยนแปลงบางเล็กนอยเชน ในระบบที่ 1 ที่จะนํามาใชนั้นเปนโปรแกรมสาธิตซึ่งถึงแมจะมี
สวนตอประสานกับผูใชเหมือนโปรแกรมเต็มทุกประการแตจะสามารถเปดพระไตรปฎกไดเพียงเลม
เดียวคือในเลมที่ 22 และสามารถเปดไดเพียง 5 หนาเทานั้น ดังนั้นงานตัวอยางที่จะทดสอบใน
ระบบที่ 1 จึงตองมีการปรับเปลี่ยนเพื่อใหสามารถดําเนินการทดลองได ปญหาอีกขอที่พบคือเมื่อ
เกิดปญหาอาสาสมัครมักไมยอมแสดงความรูสึกออกมา ดังนั้นในการทดลองจริงจึงตองเปนหนาที่
ของผูวิจัยที่ตองคอยสังเกตและถามความรูสึกของอาสาสมัคร โดยไมเปนการรบกวนการทํางาน
ของอาสาสมัครมากเกนิไป 
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  ในการทดสอบจริงผูวิจัยไดใชอาสาสมัคร 5 คนซึ่งมีทักษะทางคอมพิวเตอร และมี
ความรูทางดานพระไตรปฎกในขั้นดี แตยังไมเคยใชระบบสารสนเทศในปจจุบันมากอน โดยใชเวลา
ในการทดลองคนละประมาณ 40 นาที โดยกําหนดงานตัวอยางสําหรับทดสอบระบบละ 6 งานคือ 

 
1. งานในการเปดคัมภีรตามเลมที่กําหนดแบบที่ 1  
2. งานในการเปดคัมภีรตามเลม และหนาที่กําหนด 
3. งานในการเปดคัมภีรตามเลม และขอที่กําหนด 
4. งานในการเปดคัมภีรตามเลมที่กําหนดแบบที่ 2 
5. งานในการคนหาคํา 1 คํา 
6. งานในการคนหาคํา 2 คําแบบบูลีน 
 
การทดสอบทําในหองที่คอนขางเปนสวนตัวโดยระหวางทําการทดลองจะมีเพียง 

อาสาสมัคร ผูวิจัย และอาสาสมัครอีกคนซึ่งจะทําหนาที่เปนผูชวยวิจัยเทานั้น หลังจากการทดลอง
สิ้นสุดลงผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูลจากการจดบันทึกและขอมูลที่บันทึกไวดวยกลองวิดีทัศน 
โดยผลการทดลองสวนใหญจะเปนปญหาทางดาน การเรียนรูการใชงาน ความพึงพอใจของ
ผูใชงาน ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้น และขอเสนอแนะหรือส่ิงที่ผูใชตองการใหมี ซึ่งสามารถตรวจพบ
ปญหาทางดานการใชงานดวยวิธีทําการทดลองนี้ดังนี้ 
   

3.3.2.1 งานตัวอยางที ่1 งานในการเปดคัมภีรตามเลมทีก่ําหนด  
 
การทดสอบงานในการเปดคัมภีรตามเลมที่กําหนด ( เปดพระไตรปฎกเลมที่ 22  

สําหรับทดสอบกับระบบที ่1 หรือ เปดพระไตรปฎกเลมที่ 12 สําหรับทดสอบกับระบบที่ 2 และ 3 )
พบวาเวลาที่ใชในการทํางาน และจาํนวนครั้งที่เกิดขอผิดพลาดแสดงไดดังตารางที่ 3.3 
 

• ในระบบที ่1 อาสาสมัครคนที่ 2, 3 และ 5 ใชปุม “คนหาศัพท” ในการเปด 
คัมภีรที่ตองกาํหนดแตไมสามารถเปดคัมภีรไดเพราะเลือกปุมผิด ซึง่เมื่อพิจารณาแลวนาจะเปน
เพราะปุมคนหาศัพทมีความโดดเดนมากกวาปุมเปดคัมภีร ถึงแมวาแตละปุมจะมีคาํแนะนําไวให
เมื่อถูกชี้ดวยเมาส แตอาสาสมัครทั้ง 3 คนใชสายตากวาดมองปุมและลองผิดลองถกูทนัทีจงึอาจ
เปนสาเหตุของความผิดพลาดดังกลาว 
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จึงควรแกไขดวยการใชปุมทีม่ีทั้งรูปและคาํพูดรวมอยูในปุมเดียว ซึ่งอาจตองขยาย 
ปุมใหมีขนาดใหญขึ้น ซึง่สอดคลองกับระบบสารสนเทศพระไตรปฎกที่มีงานสําคัญ ๆ ที่ควรจะ
นํามาทาํทูลบารไมมากนัก การขยายขนาดของปุมเพื่อเพิ่มขอมูลของปุมจึงสามารถทําได และ
นาจะทาํใหผูใชเดาการทํางานของปุมไดดีขึ้น 
 

ตารางที ่3.3 แสดงเวลาทีใ่ชในการทาํงาน และจํานวนครั้ง 
ที่เกิดขอผิดพลาดของงานตัวอยางที่ 1 

 
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3  

งานตัวอยางที ่1 
การเปดคัมภีรตามเลม
ที่กําหนด #1 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

อาสาสมัครคนที ่1 19.73 0 42.63 4 18.69 2 
อาสาสมัครคนที ่2 35.48 2 30.50 0 11.81 0 
อาสาสมัครคนที ่3 38.69 1 16.54 0 22.83 0 
อาสาสมัครคนที ่4 19.39 0 22.39 0 87.31 8 
อาสาสมัครคนที ่5 81.30 3 33.04 2 237.04 11 
 

• ในระบบที่ 2 อาสาสมัครคนที่ 1 และ 5 ใชปุม “คนหา” ในการเปดคัมภีรที่ 
กําหนดแทนที่จะใชปุม “คัมภีร” สาเหตุที่เลือกปุมคนหาอาจเพราะอาสาสมัครตีความวาสามารถ
คนหาคัมภีรที่กําหนดไดจากปุมดังกลาว สาเหตุอาจเปนเพราะผูพัฒนาไมตองการใหชื่อปุมยาว
จนเกินไป ทางแกปญหาอาจทําไดโดยตั้งชื่อปุมโดยมองจากมุมของผูใชมากขึ้นเชน ปุม “คนหา” 
อาจเปลี่ยนเปน “คนหาคํา” และ ปุม “คัมภีร” อาจเปลี่ยนเปน “อานคัมภีร” 
 

• ในระบบที่ 3 อาสาสมัครที่ 4 และ 5 ใชเวลานานมากในการทํางาน และเกิด 
ความผิดพลาดในการทํางานมาก สาเหตุมาจากการที่มีปุมช่ือเดียวกันซ้ํากันคือปุม “แสดงหนังสือ” 
ซึ่งมีทั้งเมนูดานบน และที่เมนูดานขวาของหนาจอเปดคัมภีร โดยปุมดานบนจะแสดงคัมภีรที่ผูใช
เปดทั้งหมดในขณะนั้น แตปุมดานขวาจะเปนการเปดคัมภีรที่ผูใชทําแถบสี (High Light) ไว ซึ่ง
อาสาสมัครตีความวาเมื่อกดปุมนี้แลวโปรแกรมจะแสดงหนังสือออกมาใหเลือก แตผูพัฒนาคง
หมายความวาใหแสดงหนังสือที่ผูใชทําแถบสีไว 
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  แนวทางการแกไขจึงควรเปลี่ยนชื่อปุมใหมีความชัดเจนและไมกํากวมเชนนี้ และ
ไมควรตั้งชื่อปุมที่ทํางานคนละอยางใหมีชื่อเดียวกัน 
 
  3.3.2.2 งานตัวอยางที่ 2 งานในการเปดคัมภีรตามเลมและหนาที่กําหนด  
 

การทดสอบงานในการเปดคัมภีรตามเลม และหนาที่กําหนด    ( เปดพระไตรปฎก 
เลมที่ 22 หนา 2 สําหรับทดสอบกับระบบที่ 1 หรือ เปดพระไตรปฎกเลมที่ 7 หนา 11 สําหรับ
ทดสอบกับระบบที่ 2 และ 3 ) พบวาเวลาที่ใชในการทํางาน และจํานวนครั้งที่เกิดขอผิดพลาดแสดง
ไดดังตารางที่ 3.4 

ตารางที ่3.4 แสดงเวลาทีใ่ชในการทาํงาน และจํานวนครั้ง 
ที่เกิดขอผิดพลาดของงานตัวอยางที่ 2 

 
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3  

งานตัวอยางที ่2 
งานในการเปดคัมภีร
ตามเลม และหนาที่
กําหนด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

อาสาสมัครคนที ่1 47.18 0 86.36 3 39.71 2 
อาสาสมัครคนที ่2 55.33 3 237.65 9 16.16 1 
อาสาสมัครคนที ่3 28.57 0 39.10 0 21.14 0 
อาสาสมัครคนที ่4 21.19 1 230.56 15 70.60 3 
อาสาสมัครคนที ่5 27.25 0 53.26 3 36.32 0 
 

• ในระบบที่ 1 อาสาสมัครคนที่ 2 ใชเวลาคอนขางมากในการคนหาปุมโดยการ 
ลองผิดลองถูกคลิกปุมทูลบารจากซายไปขวา ซึ่งอาจเปนเพราะอาสาสมัครคนที่ 2 อาจไมคุนเคย
กับสัญลักษณของปุมคนหาศัพทซึ่งเปนรูปกลองสองทางไกล ดังนั้นการแกไขปญหาอาจทําเหมือน
ในงานตัวอยางที่ 1 คือการเพิ่มคําอธิบายเขาไปที่ปุมทูลบารดวย 
 

• ในระบบที่ 2 พบวาอาสาสมัครที่ 1, 2 และ 4 ใชเวลาทํางานนานผิดปกติและ 
เก ิดความผิดพลาดในการทํางานเปนจํานวนมาก สาเหตุเพราะไมสามารถหาปุมที่จะนําไปยังหนาที่ 
กําหนดได เพราะไมคิดวาสามารถคลิกที่แถบแสดงเลขหนาในคัมภีรได จึงพยายามใชแถบเลื่อนใน 
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การหาหนาที่กําหนด แตในที่สุดอาสาสมัครก็สามารถคลิกและเลือกหนาได 
 
  จึงควรแกไขโดยการแยกความแตกตางระหวางแถบแสดงสถานะกับปุมที่จะนํา
ทางไปยังหนาตาง ๆ ใหชัดเจน และควรมีตัวเลือกใหผูใชโดยไมตองกรอกเลขเอง 
 

• ในระบบที่ 3 อาสาสมัครคนที่ 1 และ 4 ใชวิธีการเลื่อนแถบเลื่อนเพื่อไปยัง 
หนาที่ตองการ แตในระบบที่ 3 โปรแกรมจะแสดงขอมูลของพระไตรปฎกทีละ 1 หนาดังนั้น
อาสาสมัครจึงไมสามารถเลื่อนแถบเลื่อนเพื่อคนหาตลอดคัมภีรได ซึ่งเกิดจากอาสาสมัครทั้งสองคน
เรียนรูวิธีการหาหนาที่กําหนดจากการทดสอบกับระบบกอนหนานี้ ซึ่งปญหาที่เกิดเปนเพราะ
ผูพัฒนาโปรแกรมอาจตองการตัดเอกสารเปนสวน ๆ เพื่อเพิ่มความเร็วในการประมวลผลก็เปนได 
 
  3.3.2.3 งานตัวอยางที่ 3 งานในการเปดคัมภีรตามเลม และขอที่กําหนด 
 
  การทดสอบงานในการเปดคัมภีรตามเลม และขอที่กําหนด ( เปดพระไตรปฎกเลม
ที่ 22 ขอ 3 สําหรับทดสอบกับระบบที่ 1 หรือ เปดพระไตรปฎกเลมที่ 19 ขอ 6 สําหรับทดสอบกับ
ระบบที่ 2 และ 3 )พบวาเวลาที่ใชในการทํางาน และจํานวนครั้งที่เกิดขอผิดพลาดแสดงไดดังตาราง
ที่ 3.5 
 

ตารางที ่3.5 แสดงเวลาทีใ่ชในการทาํงาน และจํานวนครั้ง 
ที่เกิดขอผิดพลาดของงานตัวอยางที่ 3 

 
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3  

งานตัวอยางที ่3 
งานในการเปดคัมภีร
ตามเลม และขอที่
กําหนด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

อาสาสมัครคนที ่1 39.31 0 89.94 4 118.04 3 
อาสาสมัครคนที ่2 27.44 1 55.09 1 107.49 5 
อาสาสมัครคนที ่3 22.34 0 36.18 1 51.21 2 
อาสาสมัครคนที ่4 12.79 0 35.26 0 7.60 0 
อาสาสมัครคนที ่5 19.91 0 22.50 0 84.22 2 
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• ในระบบที่ 2 อาสาสมัครคนที่ 1 และ 2 ใชเวลาในการทํางานนานกวาปกติ  
เพราะอาสาสมัครใชแถบเลื่อนในการคนหาขอที่ตองการ ทั้งที่ระบบที่ 2 มีทางลัดใหไปยังหนาที่
ตองการไดโดยคลิกที่เลขขอในแถบแสดงสถานะดานลางและกรอกเลขขอที่ตองการ แตเนื่องจาก
ปุมดังกลาวไมมีความแตกตางที่ชัดเจนพอ อาสาสมัครจึงเดาไดยากวาสามารถใชปุมดังกลาวเปน
ทางลัดไปยังขอที่ตองการได อีกทั้งตําแหนงของปุมยังตั้งอยูดานลางของจอภาพ ซึ่งพฤติกรรมของ
ผูใชมักจะกวาดหาจากบนลงลางจากซายมาขวา 
 

• ระบบที่ 3 อาสาสมัครคนที่ 1, 2 และ 5 พบปญหาในการทํางานที่กําหนดที่ 
แตกตางกันคือ อาสาสมัครคนที่ 1 เคยชินกับการใชแถบเลื่อนในการไปยังตําแหนงตาง ๆ ใน
เอกสาร แตไมสามารถใชกับระบบที่ 3 ไดเพราะระบบการนําเสนอเอกสารของระบบนี้แตกตางจาก
ระบบอื่น จึงตองลองใชปุมอ่ืนเพื่อทํางานที่กําหนด เชนเดียวกันกับอาสาสมัครคนที่ 5 ที่ไมสามารถ
หาปุมที่จะนําทางไปยังขอที่กําหนดได เนื่องจากลักษณะของปุมนําทางไปยังขอใด ๆ มีลักษณะที่
แตกตางกับปุมนําทางที่จะไปยังหนาตาง ๆ อยางสิ้นเชิง อาสาสมัครจึงไมสามารถเดาไดเลยวาปุม
ดังกลาวทําหนาที่คลาย ๆ กับปุมที่อาสาสมัครไดเรียนรูการใชงานมากอนหนานี้แลว 
  ดังนั้นจึงควรแกไขใหงานที่มีความคลายคลึงกันมีขั้นตอนการทํางานที่เหมือนกัน 
และมีลักษณะของปุมที่เหมือนกัน เพื่อที่ผูใชจะสามารถเดาไดงายขึ้น และจดจําวิธีการใชงานไดดี
ขึ้น 
 
 

3.2.4 งานตัวอยางที่ 4 งานในการเปดคัมภีรตามเลมที่กําหนด  
 
  การทดสอบงานในการเปดคัมภีรตามเลมที่กําหนด (เปดพระสุตตันตปฎกเลมที่ 
14 สําหรับทดสอบกับระบบที่ 1 หรือ พระอภิธรรมปฎกเลมที่ 3 สําหรับทดสอบกับระบบที่ 2 และ 3) 
พบวาเวลาที่ใชในการทํางาน และจํานวนครั้งที่เกิดขอผิดพลาดแสดงไดดังตารางที่ 3.6 
 

• จากผลการทดลองพบวาจะเกิดปญหาเฉพาะกับระบบที่ 2 เทานั้นโดยอาสา 
สมัครทุกคนจะพบปญหาเหมือนกันหมด คือในระบบที่ 2 มีคําอธิบายที่คอนขางกํากวมและมีการ
แบงพระไตรปฎกบางเลมออกเปนเลมยอย ๆ เชนคําอธิบายวา “เลมที่ ๔๔/๓ พระอภิธรรม” สราง
ความสับสนตออาสาสมัครวาเลข ๓ ที่ปรากฏหมายความวาอะไร ซึ่งแตกตางจากระบบที่ 1 และ 3 
ที่มีคําอธิบายที่ชัดเจนมากกวา โดยเฉพาะในระบบที่ 3 ที่อาสาสมัครทุกคนทํางานไดสําเร็จโดยใช
เวลาไมมากและไมเกิดความผิดพลาดใด ๆ เลย 
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ตารางที ่3.6 แสดงเวลาทีใ่ชในการทาํงาน และจํานวนครั้ง 
ที่เกิดขอผิดพลาดของงานตัวอยางที่ 4 

 
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3  

งานตัวอยางที ่4 
งานในการเปดคัมภีร
ตามเลมที่กําหนด #2 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

อาสาสมัครคนที ่1 28.10 0 134.78 2 23.32 0 
อาสาสมัครคนที ่2 28.48 1 67.27 0 15.17 0 
อาสาสมัครคนที ่3 22.19 0 133.93 9 15.82 0 
อาสาสมัครคนที ่4 10.79 0 109.19 2 11.83 0 
อาสาสมัครคนที ่5 13.41 0 74.63 1 10.48 0 
 
 
 

3.2.5 งานตัวอยางที่ 5 งานในการคนหาคํา 1 คํา  
 

การทดสอบงานในการคนหาคํา 1 คํา (คนหาคําวา "จรณะ") พบวาเวลาที่ใชใน 
การทํางาน และจํานวนครั้งที่เกิดขอผิดพลาดแสดงไดดังตารางที่ 3.7 
 

• ในระบบที่ 1 อาสาสมัครเกือบทุกคนสามารถทํางานที่กําหนดไดอยางถูกตอง 
และรวดเร็ว ยกเวนอาสาสมัครคนที่ 4 ที่ใชเวลานานกวาปกติหลายเทา และเกิดความผิดพลาด
จํานวนมาก สืบเนื่องมาจากอาสาสมัครคนที่ 4 มีทักษะทางคอมพิวเตอรนอยที่สุดในจํานวน
อาสาสมัครทั้ง 5 คน และไมเคยใชปุมคนหาที่มีสัญลักษณเปนรูปกลองสองทางไกลมากอน 
อาสาสมัครคนนี้ใชวิธีการกวาดสายตาในการคนหาปุมที่ตองการแทนการเลื่อนเมาสไปชี้ที่ปุมตาง 
ๆ ดังนั้นระบบชวยเหลือของระบบที่ 1 จึงไมสามารถชวยเหลือในกรณีนี้ไดเลย การออกแบบปุมจึง
ควรมีคําอธิบายสั้น ๆ กํากับไวดวยเพื่อใหผูใชที่มีพฤติกรรมคลาย ๆ กันเดาการทํางานของปุมได
งายขึ้น 
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ตารางที ่3.7 แสดงเวลาทีใ่ชในการทาํงาน และจํานวนครั้ง 
ที่เกิดขอผิดพลาดของงานตัวอยางที่ 5 

 
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3  

งานตัวอยางที ่5 
งานในการคนหาคํา 1 
คํา 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

อาสาสมัครคนที ่1 33.84 0 48.37 3 25.30 0 
อาสาสมัครคนที ่2 22.39 0 83.06 5 308.84 23 
อาสาสมัครคนที ่3 32.71 0 10.36 0 178.61 13 
อาสาสมัครคนที ่4 167.39 14 165.34 11 - - 
อาสาสมัครคนที ่5 27.00 0 - - 199.47 14 
 
  เนื่องจากเกิดเหตุขัดของจากอุปกรณบันทึกภาพจึงทําใหไมสามารถบันทึกเวลาใน 
การทํางานตัวอยาง และจํานวนขอผิดพลาดของบางงานในการทดสอบตอไปนี้ 

• อาสาสมัครคนที่ 4 ในระบบที่ 3 
• อาสาสมัครคนที่ 5 ในระบบที่ 2 

 
• ในระบบที่ 2 อาสาสมัครที่ 1, 2 และ 4 พบปญหาที่เหมือนกันคือในการคนหา 

คํา ระบบที่ 2 จะตั้งคาตั้งตนในการคนหาคําใหเองโดยตั้งไวใหคนหาจากคัมภีรเลมที่ผูใชเปดไวเลม
ลาสุด  
   

• ในระบบที่ 3 อาสาสมัครที่ 2, 3 และ 5 พยายามกวาดหาปุมสําหรับคนหาคํา  
แตตองลองผิดลองถูกอยูพอสมควรจึงจะหาปุมดังกลาวพบ เนื่องจากสัญลักษณรูปภาพของปุม 
“คนหาคํา” ใชรูปของแวนขยายซึ่งแตกตางจากระบบอื่น ๆ นอกจากนี้เมื่อนําเมาสไปชี้ที่ปุมดังกลาว
ก ็ไมปรากฏคําแนะนําวาปุมดังกลาวใชทําอะไรแตอยางใด และเมื่ออาสาสมัครสามารถหาปุมนี้จน
พบก็ไดเร่ิมทํางานคนหาคําแตก็เกิดขอผิดพลาดขึ้นมากมาย เนื่องจากระบบไมไดกาํหนดคมัภีรทีจ่ะ
ใชหาเปนคาตั้งตนไว ผูใชตองเลือกหนังสือกอนที่จะทําการคนหา ซึ่งการจัดวางปุมนั้นมีแนวโนมวา
ผูใชอาจจะกดปุม “คนหา” กอนที่จะกดปุม “เลือกหนังสือ” เพราะปุมคนหาอยูดานบนติดกับชองที่
ใหกรอกคําที่ตองการคนหา อีกทั้งไดมีการตั้งคาโฟกัสไวที่ปุมคนหาเปนคาตั้งตนอีกดวย ปญหาอีก
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ขอที่พบในกรณนี้คือการไมตั้งคาใหการกอรกคาเปนตัวอักษรไทยตั้งแตตน ทําใหอาสาสมัครทุกคน
จะเกิดขอผิดพลาดเหมือน ๆ กันคือ พิมพไปแลวแตตองกลับมาลบและตองไปกดปุมเปลี่ยนภาษา
กอนจึงจะเริ่มการคนหาครั้งตอไปได   
 
  ปญหานี้ชี้ใหเห็นวาเปนปญหาที่เกิดจากการไมคํานึงถึงผูใชเปนศูนยกลางอยาง
ชัดเจน เพราะขั้นตอนการทํางานนอกจากจะมากเกินความจําเปนแลว ยังมีข้ันตอนที่แตกตางจาก
การคนหาคําในระบบทั่ว ๆ ไป อีกทั้งยังเปนการสรางภาระในการใชความคิดตอผูใชโดยไมจําเปน 
ดังนั้นการปรับปรุงอาจทําไดโดยการมองมาในมุมของผูใชและออกแบบใหขั้นตอนการทํางาน
สอดคลองกับวิธีการคิดของผูใชใหไดมากที่สุด ควรลดภาระในการใชความคิดและลดขั้นตอนการ
ทํางานใหมากที่สุดเชน การตั้งคาตั้งตนในการเลือกคัมภีรที่จะคนหาไวใหเลย หรือการเลือก
ภาษาไทยเปนคาตั้งตนไวเลย เปนตน  
 

3.2.6 งานตัวอยางที่ 6 งานในการคนหาคํา 2 คํา  
 

การทดสอบงานในการคนหาคํา 2 คํา ( คนหาหนาที่มีคําวา "กําลัง" และ "หิริ" ที่อยู 
ในขอเดียวกัน ) พบวาเวลาที่ใชในการทํางาน และจํานวนครั้งที่เกิดขอผิดพลาดแสดงไดดังตารางที่ 
3.8 
 

ตารางที ่3.8 แสดงเวลาทีใ่ชในการทาํงาน และจํานวนครั้ง 
ที่เกิดขอผิดพลาดของงานตวัอยางที่ 6 

 
ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3  

งานตัวอยางที ่6 
งานในการคนหาคํา 2 
คําแบบบูลีน 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

เวลา 
ที่ใช 
ทํางาน 
(วินาท)ี 

จํานวน 
ขอผิดพล
าด 

อาสาสมัครคนที ่1 - - 55.14 1 390.58 17 
อาสาสมัครคนที ่2 37.28 1 63.94 3 31.16 0 
อาสาสมัครคนที ่3 30.24 0 37.42 0 88.79 7 
อาสาสมัครคนที ่4 12.67 0 149.34 10 - - 
อาสาสมัครคนที ่5 91.08 3 - - 23.47 0 
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  เนื่องจากเกิดเหตุขัดของจากอุปกรณบันทึกภาพจึงทําใหไมสามารถบันทึกเวลาใน
การทํางานตัวอยาง และจํานวนขอผิดพลาดของบางงานในการทดสอบตอไปนี้ 

• อาสาสมัครคนที่ 1 ในระบบที่ 1 
• อาสาสมัครคนที่  4 ในระบบที่ 3 
• อาสาสมัครคนที่  5 ในระบบที่ 2 

  
• ในระบบที่ 1 อาสาสมัครสวนใหญสามารถทํางานไดถูกตองและใชเวลาไม 

มากจนเกินไป แตสําหรับอาสาสมัครคนที่ 5 ใชเวลามากกวาคนอื่น ๆ ถึง 3 เทา เหตุเนื่องมากจาก
อาสาสมัครคนนี้พยายามใชการกรอกคํา 2 คําที่กําหนดลงไปในชองเดียวกันโดยมีสัญลักษณพิเศษ
คั่นตรงกลางเชน “กําลัง_หิริ” “กําลัง or หิริ” อาจเปนเพราะอาสาสมัครเรียนรูการหาคําดวยวิธีนี้
จากระบบอื่นมากอนแลว 
 

• ในระบบที่ 2 จากการทดลองพบวาอาสาสมัครคนที่ 2 มีปญหาเกี่ยวกับตัว 
เลือกในงานการคนหาคําของระบบนี้คือตัวเลือก “โดยอยูในขอและหนาเดียวกัน” ซึ่งตัวเลือก
ดังกลาวถูกออกแบบมาใหมีผลก็ตอเมื่อทําการคนหาตั้งแต 2 คําขึ้นไปเทานั้น ซึ่งผูวิจัยวิเคราะหวา
จุดประสงคในการออกแบบตัวเลือกนี้คือ เมื่อมีการเลือกตัวเลือกนี้จะใหเปนการหาแบบ “AND” 
หรือตองพบคําที่ตองการทั้งหมดในหนาหรือขอเดียวกัน และในกรณีที่ไมไดเลือกตัวเลือกนี้ก็จะใช
ใหเปนการหาแบบ “OR” หรือ แสดงหนาหรือขอที่มีคําที่คนหาคําใดคําหนึ่งก็ได  
 

แตจากการทดลองใชจริงแลวพบวาระบบที่ 2 ไมสนับสนุนการคนหาแบบ “OR”    
เลยไมวาจะเลือกหรือไมเลือกตัวเลือกดังกลาว ดังนั้นตัวเลือกดังกลาวจึงเปนขั้นตอนที่ไมจําเปนเลย
เพราะนอกจากจะทําใหผูใชสับสนโดยไมจําเปนแลว ยังเปนการเพิ่มโอกาสใหเกิดความผิดพลาดใน
การทํางานอีกดวย ดังนั้นจึงควรตัดตัวเลือกดังกลาวออกและกําหนดคาตั้งตนไวใหผูใชเลย 
 
  ปญหาอีกขอที่พบในระบบนี้คือการเลือกคาตั้งตนในการคนหาคัมภีรไวใหผูใช ซึ่ง
ก็เปนสิ่งที่นาจะเหมาะสมสําหรับผูใชที่มีประสบการณในการใชมาพอควรแลว แตในกรณีของผูใช
มือใหมวิธีการเลือกดังกลาวอาจไมเหมาะสมเทาที่ควร เพราะระบบที่ 2 จะตั้งคาตั้งตนของคัมภีรที่
จะคนหาเปนคัมภีรเลมลาสุดที่ผูใชเปดอาน ซึ่งในบางกรณีคําที่ผูใชตองการหาอาจไมไดอยูใน
คัมภีรเลมนั้นกได ดังนั้นคาตั้งตนที่เหมาะสมจึงควรตั้งไวที่คนหาจากทุกเลมเปนอันดับแรกกอน 
ถึงแมอาจเสียเวลาคนหาเพิ่มเติมบางเล็กนอยแตก็ไมมากนักเพราะประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
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สูงอยูแลว และถาคนหาคําที่ตองการจากทุกเลมแลวไมพบ ก็จะไมพบคําดังกลาวในเลมที่ผูใชอาน
เปนเลมลาสุดเหมือนกันแนนอน 
 

• ในระบบที่ 3 อาสาสมัครคนที่ 1 ใชเวลาในการทํางานนี้นานมากถึง 390.58  
วินาที และเกิดความผิดพลาด 17 คร้ัง ทั้ง ๆ ที่นาจะเรียนรูวิธีการคนหาคําจากงานทดสอบในขอ
กอนหนานี้มาแลว โดยปญหาที่เกิดก็เปนปญหาเดิม ๆ คือการไมเปลี่ยนภาษา การไมเลือกหนังสือ
ใหเอง รวมถึงการพยายามกรอกคําที่ตองการคนหา 2 คําลงในชองเดียวกัน ซึ่งในอาสาสมัครคนที่ 
3 ก็ประสบปญหาเชนนี้เหมือนกัน 
 
 

3.3.3 สรุปผลการทดสอบกับผูใชงานโดยการสอบถามความคิดเห็น 
 
  จากผลการทดลองทั้งหมดพบวาวิธีนี้ใหขอมูลที่เปนประโยชนมากโดยเฉพาะเมื่อ
ใชอาสาสมัครที่เปนมือใหมมาทําการทดลอง เพราะวิธีการคิดของอาสาสมัครแตละคนยอมไม
เหมือนกันทําใหสามารถตรวจสอบปญหาไดหลากหลาย โดยเฉพาะปญหาที่พบมากที่สุดคือปญหา
ทางดาน การเรียนรูการใชงาน การแกไขขอผิดพลาด  และจากการสัมภาษณอาสาสมัครทั้ง 5 คน
หลังการทดลองพบวา อาสาสมัคร 4 ใน 5 คนเลือกระบบที่ 2 เปนระบบที่พึงพอใจมากที่สุด 
ถึงแมวาผลจากการทดลองที่แสดงในตารางที่ 3.9 จะเห็นไดวาจํานวนความผิดพลาดที่เกิดขึ้น
โดยรวมของระบบที่ 2 จะมากกวาของระบบที่ 1 ประมาณ 3 เทา แตเนื่องจากความเรียบงายของ
สวนตอประสานกับผูใช ของระบบที่ 2 ซึ่งมีความซับซอนไมมากเมื่อเทียบกับระบบที่ 1 จึงทําให
อาสาสมัครที่เปนมือใหมพึงพอใจระบบที่ 2 มากกวาระบบที่ 1 
 

หลังจากสิ้นสุดการทดสอบผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่บันทึกระหวางการทดสอบ 
และขอมูลที่ไดจากกลองวิดีทัศน ซึ่งในขั้นตอนนี้ใชเวลาประมาณ 3-4 เทาของเวลาที่ใชในการ
ทดลอง  
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ตารางที ่3.9 แสดงจํานวนความผิดพลาดที่เกิดขึน้ในการทดสอบของระบบที่ 1, 2 และ 3  
 

 ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 
งานที ่1 6 6 21 
งานที ่2 4 30 6 
งานที ่3 1 6 12 
งานที ่4 1 14 0 
งานที ่5 14 19 50 
งานที ่6 4 14 24 
รวม 30 89 113 

 
 
3.4 การประเมินระบบเดมิดวยแบบจาํลองเคแอลเอ็ม 
  
  จุดประสงคหลักของการประเมินวิธีนี้คือการทํานายเวลาในการทําภารกิจหรืองาน
ใด ๆ ของสวนตอประสานกับผูใช เพื่อนําผลการประเมินเวลาในการทําภารกิจไปวิเคราะห
ประสิทธิภาพในการทํางานนั้น ๆ ในเชิงของเวลา เพื่อพิจารณาวางานยอยใดมีความสําคัญมาก
นอยเพียงใด และควรเพิ่มหรือลดงานยอยอยางไรเพื่อที่จะใหการทํางานนั้นมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด 
 
  ในการประเมินนี้จะใชงานตัวอยางที่ไดจากขั้นตอนของการวิเคราะหงานและผูใช
มาเปนตัวอยางงานในการประเมิน โดยมีขั้นตอนและวิธีการในการประเมินตามที่กลาวไวในบทที่ 2 
 
  หลังการประเมินผูวิจัยจะรายงานผลการประเมินในรูปของลักษณะของงาน
ตัวอยาง ลําดับของงานยอย และเวลาในการทําภารกิจของงานตัวอยางนั้น ๆ อีกทั้งแสดงปญหาที่
พบและแนวทางแกไขดวย (ถามี) 
 
 3.4.1 วิธีการคํานวณดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม 
 

การคํานวณเวลากระทําภารกิจทําไดโดยแยกงานออกเปนสวนยอย ๆ หลังจากนั้น 
ก็ใหคาเฉลี่ยของเวลาในการงานยอยนั้น ๆ แลวรวมเวลาทั้งหมด ก็จะไดเวลาที่คาดวาจะตองใชใน
การกระทําภารกิจ มีสมการคือ 
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เวลาในการทําภารกิจ = เวลาที่ใชในสวนตอประสาน + เวลาในการคิด +เวลาตอบสนองของระบบ 
หรือ             Texecute = (TK + TB + TBB + TP + TH) + TM +TR   
 

ข้ันตอนในการคํานวณมีดังนี้ 
 

1. แยกงานที่ตองการทํานายออกเปนงานยอย ๆ  
2. แทนคางานยอยดวยตัวแปรตามตารางที่ 3.10 
3. ใชกฎขอที่ 0 : เติม TM ขางหนา TK , TB , TBB และ TP ทั้งหมด 
4. ใชกฎขอที่ 1 : ลบ TM ถา TM อยูระหวางการกระทําที่คาดเดาได 
5. ใชกฎขอที่ 2 :  ลบ TM ที่อยูระหวางชุดของอักขระที่เปนคํา (ถามีการพิมพ) 
6. กฎขอที่ 3 : ลบ TM ที่อยูขางหนาคําสั่งจบการทํางาน (เชนพิมพแลวกด Enter) 
7. แทนคาตัวแปรทั้งหมดดวยเวลาเฉลี่ยตามตารางที่ 3.9 
8. คํานวณเวลารวมในการทําภารกิจดวยการรวมเวลาของงานยอยทั้งหมด 

 
 3.4.2 ขั้นตอนในการประเมินระบบเดิมดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม 
 
  ในการทํานายเวลาในการทําภารกิจของงานตัวอยาง 5 งานซึง่จะใชสมการในการ
ทํานายเวลาคือ  Texecute = (TK + TB + TBB + TP + TH) + TM +TR    ซึ่งโดยจะใชวธิีในการ
คํานวณตามทีก่ําหนดไวในบทที ่2 ซึ่งคาเฉลี่ยเวลาสาํหรับแตละตัวแปรเปนไปตามตารางที่ 2.1 
โดยมีขอกําหนดในการคํานวณงานตัวอยางดวยแบบจําลองเคแอลเอ็มดังนี ้
 

• เนื่องจากแบบจําลองเคแอลเอ็มไมสามารถทํานายปฎิสัมพันธบางอยางไดเชน  
การกดเมาสคางที่แถบเลื่อนและใชในการเลื่อนขึ้นลงเพื่อดูขอมูล ดังนั้นงานที่ตองใชคอมโบบ็อกใน
การทํางานจะกําหนดใหใชไดเฉพาะการคลิกปุมลูกศรลางหรือลูกศรบนที่แถบเลื่อนเพื่อใชในการ
คนหาขอมูลที่ตองการเทานั้น 

• ในการคํานวณจะใชแบบจําลองพืน้ฐานที่สุดของเคแอลเอ็มคือการไมคิดคา 
เวลาตอบสนองของระบบหรือ TR 
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  โดยจะทาํการประเมินเวลาจากงานตัวอยางจะแบงงานในการประเมนิออกเปน 2 
กลุมงานคือในกลุมแรกจะเปนกลุมงานที่เนนการใชเมาสเปนหลกั และอีกกลุมงานจะใชอุปกรณ
นําเขาอะไรก็ไดในการทาํงานแตเนนที่เวลารวมของงานตองนอยที่สุด โดยงานตัวอยางที่จะนํามา
ประเมินมีดงันี ้ 
 

• งานการเปดคมัภีรเลมที่กาํหนด (เลมที3่4 โดยเริ่มจากหนาจอแรกที่พรอม
ทํางานหลงัเปดโปรแกรม) 

• งานเปดคัมภีรที่หนาที่กาํหนด (หนาที ่10 โดยเริ่มจากไดเปดคัมภีรแลว) 
• งานในการคนหาคําความยาว 5 ตัวอักษร จากคัมภีรทัง้หมด (เร่ิมจากเมนู

หลัก) 
• งานในการคนหาคําความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกัน

ดวยวิธีคนหาแบบบูลีนจากคัมภีรทั้งหมด (เร่ิมจากเมนหูลักและเปนคําที่ทาํ
ดัชนีไว โดยใชการคนหาแบบ AND) 

• งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ (Help System) โดยคนหาคําแนะนาํที่
เกี่ยวกับการคนหาคํา 

 
สาเหตุที่งานตัวอยางที่นํามาประเมินมีจํานวน 5 งาน ซึ่งตางจากงานตัวอยางที่ใช 

ทดสอบในการทดสอบดวยวิธีสอบถามความเห็นของผูใชสืบเนื่องมาจากในงานตัวอยางที่ 1 และ
งานตัวอยางที่ 4 คืองานในการเปดคัมภีรตามเลมที่กําหนดแบบที่ 1 และแบบที่ 2 ตามลําดับ เมื่อ
นํามาประเมินดวยแบบจําลองเคแอลเอ็มแลวจะใหเวลาในการทําภารกิจท่ีเทากันเพราะมีขั้นตอน
ในการทํางานเหมือนกัน ผูวิจัยจึงตัดงานตัวอยางดังกลาวออกไป 1 งาน 
  นอกจากนี้งานตัวอยางในการนําทางไปยังหนาที่กําหนด และงานตัวอยางในการ
นําทางไปยังขอที่กําหนดสวนใหญก็มีข้ันตอนการทํางานที่เหมือนกัน ผูวิจัยจึงตัดงานตัวอยางใน
การนําทางไปยังขอที่กําหนดออกและเพิ่มงานตัวอยางในการเขาสูระบบชวยเหลือเขามาแทน 
 
 

3.4.3 ผลการประเมินดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม 
 
  ผูวิจัยไดทําการประเมินงานตัวอยางทั้ง 5 งานดวยแบบจําลองเคแอลเอ็มไดผล
ของการประเมินซึ่งรายละเอียดแสดงไวในภาคผนวก ง. โดยผลโดยสรุปของผลของการทํานายเวลา
ในการทํางานตัวอยางของระบบเดิมดวยวิธีที่ใชเวลานอยที่สุดโดยการใชเมาสเปนอุปกรณนําเขา
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ขอมูลเพียงอยางเดียว (ยกเวนกรณีพิมพตัวอักษร และในกรณีที่ไมสามารถใชเมาสได) แสดงใน
ตารางที่ 3.10 และผลของการทํานายเวลาในการทํางานตัวอยางของระบบเดิมดวยวิธีที่ใชเวลา
นอยที่สุดของแตละระบบแสดงในตารางที่ 3.11 
 
  ผลของการแจกแจงงานยอยและการประเมินเวลาในการทํางานตัวอยางของระบบ
เดิมทั้ง 3 ระบบ ผูวิจัยจะนําไปใชในการพัฒนาปรับปรุงสวนตอประสานผูใชของระบบใหมโดยตัด
งานยอยที่ไมจําเปนออกรวมถึงพยายามลดเวลาในการทํางานลง และใชในการเปรียบเทียบเวลา
ดังกลาวกับเวลาในการทํางานตัวอยางของระบบใหม 
 
 
ตารางที ่3.10 แสดงผลของการทาํนายเวลาในการทํางานตวัอยางของระบบเดิมดวยวธิีที่

ใชเวลานอยที่สุดโดยการใชเมาสเปนอุปกรณนาํเขาขอมลูเพยีงอยางเดียว 
(ยกเวนกรณพีิมพตัวอักษร และในกรณีที่ไมสามารถใชเมาสได) 

 
เวลาในการทํางาน (วินาท)ี ชนิดของงานตวัอยาง 

ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 เวลาเฉลีย่ 
1. งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด 13.10 13.30 11.90 12.77 
2. งานเปดคัมภีรตามหนาทีก่ําหนด 25.80 18.24 19.60 21.21 
3. งานในการคนหาคาํความยาว 5 
ตัวอักษร จากคัมภีรทั้งหมด 

11.30 8.80 17.78 12.63 

4. งานในการคนหาคาํความยาว 5 
ตัวอักษร จาํนวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกนั
ดวยวิธีคนหาแบบบูลีนจากคัมภีรทั้งหมด 

 
17.20 

 
15.38 

 
23.68 

 
18.75 

5. งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ 11.80 12.90 8.10 10.93 
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ตารางที ่3.11 แสดงผลของการทาํนายเวลาในการทํางานตวัอยาง 
ของระบบเดมิดวยวธิีที่ใชเวลานอยทีส่ดุของแตละระบบ 

 
เวลาในการทํางาน (วินาท)ี ชนิดของงานตวัอยาง 

ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 เวลาเฉลีย่ 
1. งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด 13.10 13.30 11.90 12.77 
2. งานเปดคัมภีรตามหนาทีก่ําหนด 25.80 18.24 17.50 20.51 
3. งานในการคนหาคาํความยาว 5 
ตัวอักษร จากคัมภีรทั้งหมด 

5.32 4.76 17.78 9.29 

4. งานในการคนหาคาํความยาว 5 
ตัวอักษร จาํนวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกนั
ดวยวิธีคนหาแบบบูลีนจากคัมภีรทั้งหมด 

 
18.22 

 
13.96 

 
23.68 

 
18.62 

5. งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ 11.80 12.90 8.10 5.40 
 
 
 
 3.4.4 สรุปผลการประเมินดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม 
 
  จากผลการประเมินเวลาในการทําภารกิจของงานตัวอยางดวยแบบจําลองเคแอล
เอ็มพบวาแบบจําลองนี้จะชี้ใหเห็นถึงประสิทธิภาพในการทํางานที่กําหนดไดอยางชัดเจน เพราะผล
ที่ไดจากการประเมินจะบอกถึงเวลาที่นอยที่สุดในการทํางานตัวอยางชนิดเดียวกันของระบบเดิมทั้ง 
3 ระบบ อีกทั้งยังชี้ใหเห็นถึงขั้นตอนงานยอยตาง ๆ ที่ใชในการทํางานนั้น ๆ ใหเสร็จสมบูรณ 
  ซึ่งขอมูลในสวนของเวลาที่นอยที่สุด และขั้นตอนยอยตาง ๆ ในการทํางานจะมี
ประโยชนมากในการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชของระบบใหม เพราะผูวิจัยจะนําขอมูล
เหลานี้ไปวิเคราะหเพื่อลดเวลาในการทําภารกิจลงใหมากที่สุด และตัดขั้นตอนยอยในการทํางานที่
ไมจําเปนออกใหมากที่สุดดวยเชนกัน 



บทที่  4 
การออกแบบและพัฒนาสวนตอประสานกับผูใชของระบบใหม 

 
  ในบทนี้จะกลาวถึงขั้นตอน การออกแบบและพัฒนา สวนตอประสานกับผูใชของ
ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกระบบใหม โดยการนําขอมูลจากการตรวจสอบและประเมินการใช
งานของระบบเดิมที่ไดจากบทที่ 3 มาเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาระบบใหม โดยเนน
ผูใชเปนศูนยกลาง และปรับปรุงคุณสมบัติการใชงานโดยรวมใหดีข้ึน 
 
4.1 รูปแบบของสวนตอประสานกับผูใชระบบใหม 
 
  จากข้ันตอนการวิเคราะหงานและผูใชซ่ึงไดวิเคราะหหากลุมผูใชที่เปนเปาหมาย
ของระบบสารสนเทศพระไตรปฎกที่เนน กลุมผูใชมือใหม และกลุมผูใชที่ชํานาญ แตเนื่องจากความ
ตองการทางการใชงานของทั้งสองกลุมคอนขางแตกตางกันคือ กลุมมือใหมตองการสวนตอ
ประสานกับผูใชที่ เรียนรูไดงาย ตองการเฉพาะงานพื้นฐานที่จําเปนจริง ๆ เทานั้น ตองการใหระบบ
ตั้งคาตั้งตนตาง ๆ ที่จําเปนไวใหเลย รวมถึงตองการระบบชวยเหลือที่เขาถึงไดงาย และมีการ
นําเสนอที่ดีเขาใจไดเร็ว ในขณะที่กลุมผูใชที่ชํานาญจะมีความตองการ การทํางานที่รวดเร็ว มี
ประสิทธิภาพสูง สามารถปรับคาตาง ๆ ตามความตองการของผูใชได อีกทั้งยังตองการงาน
อรรถประโยชนตาง ๆ เพื่อชวยเสริมการทํางานใหดียิ่งขึ้น 
 
  ดังนั้นเพื่อสรางสวนตอประสานกับผูใชที่เหมาะสมกับผูใชทั้งสองกลุมดังกลาว 
ผูวิจัยจึงไดออกแบบใหสวนตอประสานกับผูใชของระบบใหมมี 2 รูปแบบคือ สวนตอประสานกับ
ผูใชที่เหมาะกับผูใชมือใหม และสวนตอประสานกับผูใชที่เหมาะสมกับผูใชที่ชํานาญ โดยผูใช
สามารถสลับไปมาระหวางสวนตอประสานกับผูใชแบบมือใหม และสวนตอประสานกบัผูใชแบบผู
ชํานาญไดดังนี้ 

• เมื่ออยูในสวนตอประสานกับผูใชแบบมือใหม ผูใชจะสามารถไปยังสวนตอ 
ประสานกับผูใชแบบผูชํานาญไดโดยการกดที่ปุม “ไปยังหนาจอขั้นสูง” 

• เมื่ออยูในสวนตอประสานกับผูใชแบบผูชํานาญ ผูใชจะสามารถไปยังสวนตอ 
ประสานกับผูใชแบบมือใหมไดโดยการกดที่ปุม “ไปยังหนาจอพื้นฐาน” 
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  สวนตอประสานกับผูใชที่เหมาะกับผูใชมือใหมจะประกอบดวยงานเทาทีจ่าํเปนคอื 
งานการเปดคัมภีร งานการคนหาคําแบบพื้นฐาน และระบบชวยเหลือ ในขณะที่สวนตอประสานกับ
ผูใชที่เหมาะสมกับผูใชที่ชํานาญจะประกอบดวย งานในการเปดคัมภีร งานในการคนหาคําแบบ
พื้นฐาน งานในการคนหาคําแบบบูลีน ระบบชวยเหลือ พจนานุกรมพุทธศาสตร  ที่คั่นหนังสือ งาน
การบันทึกขอมูลและประวัติการใชงาน เปนตน โดยสวนตอประสานกับผูใชทั้งสองรูปแบบจะมี
โครงสรางของสวนตอประสานกับผูใชที่เหมือนกัน ตางกันเพียงสวนตอประสานกับผูใชของผู
ชํานาญจะมีฟงกชันการทํางานตาง ๆ ใหเลือกใชไดมากขึ้น 
 
 
4.2 โครงสรางของสวนตอประสานกับผูใชระบบใหม 
 
  จากการที่จาํนวนงานหลกั ๆ ที่จาํเปนตอระบบสารสนเทศพระไตรปฎกมีอยูไมมาก
นัก การออกแบบโครงสรางของสวนตอประสานกับผูใชระบบใหมใหมลีักษณะเปนแนวกวางดังรูปที่ 
4.1 เพื่อที่ผูใชสามารถไปยงัคําสั่งตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว อีกทัง้คําสัง่ตาง ๆ จะปรากฏอยูบนหนาจอ
ตลอดเวลาซึ่งจะชวยหใผูใชไมรูสึกวากาํลงัหลงทาง หรือรูสึกวาถกูขังอยูในโปรแกรม 

 
รูปที่ 4.1 แสดงโครงสรางของสวนตอประสานกับผูใชระบบใหม 

 
  แตในกรณีของผูใชมือใหมที่มักมีปญหากับสวนตอประสานผูใชที่ไมคุนเคย ผูวิจัย
จึงไดตัดงานที่ไมจําเปนออกจากสวนตอประสานผูใชของผูใชมือใหม คงเหลือแตงานในการเปด
คัมภีร งานในการคนหาคํา และระบบชวยเหลือเทานั้นดังแสดงในรูปที่ 4.2 และ 4.3 

 

 
รูปที่ 4.2 แสดงเมนูคําสัง่หลักของสวนตอประสานกับผูใชรูปแบบผูใชมือใหม 

 
 

เมนูหลัก

งานที่ 1 งานที่ 2 งานที่ 3 งานที่ 4 งานที่ 5
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รูปที่ 4.3 แสดงเมนูคําสัง่หลักของสวนตอประสานกับผูใชรูปแบบผูใชที่ชาํนาญ 

 
 
4.3 สวนตอประสานกับผูใชของงานในการเปดคัมภรี 
 
  จากโครงสรางของคัมภีรในพระไตรปฎกซึ่งมีโครงสรางซึง่ใน 1 คัมภีรจะ
ประกอบดวยเรื่อง หนา และขอ ตามลําดับ ดังแสดงในรปูที่ 4.4 

 
รูป 4.4 แสดงโครงสรางของคัมภีรในพระไตรปฎก 

 
จากโครงสรางขางตนจะเห็นวาสวนประกอบที่ใหญที่สุดคือคัมภีร รองลงมาคือ 

เร่ือง หนา และสวนประกอบที่เล็กที่สุดคือขอ ดังนั้นในงานการเปดคัมภีรนี้มีหัวใจสําคัญคือตอง
สามารถนําทางใหผูใชไปยังสวนประกอบตาง ๆ ที่กลาวมาแลวไดอยางรวดเร็วและงายดาย  
   
 

คัมภีร

เรื่อง

หนา

ขอ

ขอ
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ในบทที่ 3 ผูวจิัยไดทําการตรวจสอบระบบเดิมพบปญหาที่เกี่ยวกับงานในการเปด 
คัมภีรที่สําคัญ ๆ ดังนี้คือ 

• ปุมสําหรับเปดคัมภีรไมส่ือความหมายทีช่ัดเจนจนยากตอการคาดเดา 
• ผูใชหาปุมสําหรับนาํทางไมเจอ หรือตองใชเวลานานในการคนหา 
• งานในการนาํทางมีขั้นตอนที่แตกตางกันสรางความสับสนแกผูใช 
• งานในการนาํทางมีขั้นตอนยอยมากเกนิไปทําใหเสียเวลาในการทาํงาน 
จากปญหาที่กลาวไวขางตนผูวิจัยจงึออกแบบสวนตอประสานกับผูใชที่ลด 

ปญหาดังกลาวใหมากที่สุด โดยมีแนวคิดดังนี ้
 
 4.3.1 การออกแบบปุมเปดคัมภีร 
 

ปุมเปดคัมภีรตองสามารถสื่อใหผูใชเขาใจไดชัดเจนวาเมื่อกดปุมนี้แลวจะทํางานที่ 
เกี่ยวกับการเปดคัมภีร ดังนั้นลักษณะของปุมควรมีขนาดใหญพอสมควร อยูทางดานซายบนสุด
ของจอภาพเพื่อเพิ่มโอกาสที่ผูใชจะคนพบปุมนี้เปนอันดับแรก เพราะจากการทดลองพบวาผูใชมัก
สํารวจปุมตาง ๆ จากบนลงลาง และจากซายไปขวา อีกทั้งในรูปภาพของปุมควรมีคําพูดสั้น ๆ 
กํากับเพื่อชวยใหผูใชคาดเดาไดงายยิ่งขึ้น ผูวิจัยจึงไดออกแบบปุมมีลักษณะดังรูปที่ 4.5 

 

 
รปูที่ 4.5 แสดงรูปภาพของปุมเปดคัมภีรในสถานะปกติ 

และในสถานะที่ถูกชี้ดวยเมาส 
 
 
 4.3.2 การออกแบบและการจัดวางปุมสําหรบันําทาง 
 

การจัดเรียงของคําสั่งนําทาง คําสั่งที่ใชนําทางจะประกอบดวย คําสั่งในการเลือก 
คัมภีร  คําสั่งในการไปยังเรื่องที่ตองการผานทางสารบัญ คําสั่งในการไปยังหนาที่ตองการ และ
คําสั่งในการไปยังขอที่ตองการ เนื่องจากคําสั่งเหลานี้มีผลของการทํางานที่เหมือนกันคือการนําไป
ยังจุดตาง ๆ ของเอกสารดังนั้นขั้นตอนการทํางานของปุมเหลานี้จึงควรเหมือนกัน เพื่อที่วาเมื่อผูใช
เรียนรูวิธีการสั่งงานของคําสั่งใด ๆ แลวจะสามารถเดาไดวาคําสั่งอ่ืน ๆ ในกลุมนี้ก็นาจะมีการ
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ทํางานที่คลายกัน ซึ่งจากการทดลองในบทที่ 3 สามารถชี้ไดวาผูใชมีแนวโนมที่จะใชรูปแบบการ
สั่งงานที่ประสบความสําเร็จในงานกอนหนานี้กับงานที่มีลักษณะคลาย ๆ กัน 
 

 ในสวนของการจัดเรียงปุมในการนําทาง จะจัดเรียงใหอยูดานบนของจอภาพ โดย 
เรียงใหงานที่ใหญกวามีแนวโนมที่จะอยูทางดานบนหรอืดานซาย ในขณะทีง่านทีเ่ล็กวาจะอยูทาง
ดานลางหรือดานขวา และแตละงานในกลุมนี้ตองสามารถเชื่อมโยงกนัไดอยางตอเนือ่ง เชนการใช
ปุมแทปในการเคลื่อนไปยังงานนาํทางตาง ๆ ใหเปนวงจรหมนุวนได ซึ่งผูวจิัยไดออกแบบและจัด
กลุมงานสาํหรบันําทางไวดังรูปที่ 4 . 6 
   

รูปที่ 4.6 แสดงการออกแบบและจัดกลุมงานสาํหรบันําทาง 
 
  จากรูปที่ 4.6 ผูวิจัยไดออกแบบใหกลุมของงานในการนําทางคือ งานเปดคัมภีร 
งานสารบัญ งานเลือกหนา งานเลือกขอ ใหอยูใกลกัน เพื่อผูใชจะไดมองวางานทั้ง 4 งานนี้อยูใน
กลุมเดียวกัน และนาจะมีการทํางานที่คลาย ๆ กัน โดยเมื่อผูใชเลือกเปดคัมภีรที่ตองการแลวและ
ตองการไปยังตําแหนงใด ๆ ของเอกสาร ก็สามารถคนหาปุมส่ังงานที่ตองการไดจากการสํารวจจาก
ซายมาขวา และเมื่อเจอคําสั่งที่ตองการก็สามารถเลือกไดโดยไมตองเสียเวลาในการกรอกขอมูลเอง 
 

4.3.3 การปรบัปรุงประสิทธิภาพของงานสําหรับนําทาง 
 
  จากหัวขอที่ 1.1, 1.2, 2.1 และ 2.2 ของภาคผนวก ค. ที่เกี่ยวกับการประมินเวลา
ในการทําภารกิจของงานเปดคัมภีรและการไปยังหนาที่กําหนดดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม ขอมูลใน
สวนนี้ทําใหทราบวาขั้นตอนของงานยอยประกอบดวยอะไรบาง ควรเพิ่มหรือตัดทอนงานยอย
เหลานี้เพื่อลดเวลาในการทํางานลงหรือไม โดยผูวิจัยจะวิเคราะหจากงานที่มีประสิทธิภาพดีที่สุด
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ของระบบเดิมคือ ในกรณีเนนการใชเมาสจะนํางานยอยของระบบที่ 3 ซึ่งเปนระบบที่ใชเวลาทํางาน
นอยที่สุดมาเปนตนแบบ ดังแสดงงานยอยไดดังตารางที่ 4.1 ดังนี้ 
 
ตาราง 4.1 งานยอยของการเปดคัมภีร และงานในการเลือกหนาของคัมภีรของระบบที่ 3 

   
งานในการเปดคัมภีรของระบบที่ 3 งานในการเลอืกหนาของระบบที ่3 

1. เนนการใชเมาส 2. เนนเวลาทีน่อยที่สุด 3. เนนการใชเมาส 4. เนนเวลาทีน่อยที่สุด 
จับเมาส จับเมาส เวลาในการเปดคัมภีร เวลาในการเปดคัมภีร 
ชี้ที่แทปคัมภีร ชี้ที่แทปคัมภีร ชี้ที่ลูกศรลาง เลื่อนมือมาทีค่ียบอรด 
คลิก คลิก คลิก กดปุมแทป 
ลากเมาสมาทีลู่กศรลง ลากเมาสมาทีลู่กศรลง ชี้ที่ลูกศรลาง พิมพ10 (2ตัวอักษร) 
คลิก20คร้ัง คลิก20คร้ัง คลิก 2 คร้ัง - 
ชี้ไปที่เลม 34 ชี้ไปที่เลม 34 ชี้ที่เลข 10  
ดับเบิ้ลคลิก ดับเบิ้ลคลิก คลิก  
- - -  

11.90 วินาท ี 11.90 วินาท ี 19.60 วินาท ี 15.54 วินาท ี
 
  จากตารางที่ 4.1 สามารถวเิคราะหข้ันตอนยอยในการทาํงานไดดังนี ้

 
1. งานในการเปดคัมภีรของระบบเดิมที่เนนการใชเมาส ผูวจิัยไดวิเคราะหแลววา 

ไมสามารถตัดทอนงานยอยใด ๆ  ไดเลยดังนั้นสวนตอประสานกับผูใชของระบบใหมจงึใชขั้นตอน
ดังกลาวของระบบที่ 3 ในการทํางานเชนกันโดยมีเวลารวมจากแบบจําลองเคแอลเอ็มคือ 12.90 
วินาท ีซึ่งใชเวลามากกวาเวลาที่ดทีี่สุดของระบบเดิมรอยละ 4.85 
 

2. งานในการเปดคัมภีรของระบบเดิมเนนเวลาทีน่อยที่สุด ผูวิจัยไดวิเคราะหแลว 
วาจากลักษณะการระบุเลมของพระไตรปฎก 45 เลม สามารถใชหมายเลขเลมเปนทางลัดในการ
เปดคัมภีรไดเชน “พระไตรปฎกเลมที ่๓๙ อภิธรรมปฎกที่ ๖ ยมกปกรณ ภาค ๒” สามารถแทนได
ดวยเลข 39 ในการเปดคัมภีรได ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบงานยอยดงันี ้
 
 เลื่อนมือมาทีแ่ปนพิมพ -> พิมพเลข “34” (2ตัวอักษร) -> กดปุมจบการทํางาน 
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  ขั้นตอนดังกลาวใชเวลาในการทํางานคือ 3.64 วินาท ีซึ่งใชเวลานอยกวาเวลาที่ดี
ที่สุดของระบบเดิมรอยละ 226.92 
 

3. งานในการเลอืกหนาของระบบเดิมที่เนนการใชเมาส ผูวจิัยไดวิเคราะหแลววา 
ไมสามารถตัดทอนงานยอยใด ๆ  ไดเลยดังนั้นสวนตอประสานกับผูใชของระบบใหมจงึใชขั้นตอน
ดังกลาวของระบบที่ 3 ในการทํางานเชนกัน โดยมีเวลารวมจากแบบจําลองเคแอลเอ็มคือ 20.60 
วินาท ีซึ่งใชเวลามากกวาเวลาที่ดทีี่สุดของระบบเดิมรอยละ 4.85 
 

4. งานในการเลอืกหนาของระบบเดิมที่เนนเวลาที่นอยที่สดุ ผูวิจัยไดวิเคราะห 
แลววาไมสามารถตัดทอนงานยอยใด ๆ  ไดเลยดังนัน้สวนตอประสานกับผูใชของระบบใหมจงึใช
ข้ันตอนดังกลาวของระบบที ่3 ในการทาํงานเชนกนั โดยมีเวลารวมจากแบบจําลองเคแอลเอ็มคือ 
8.36 วินาท ีซึ่งใชเวลานอยกวาเวลาที่ดีทีสุ่ดของระบบเดิมรอยละ 85.88 
 
  สําหรับงานในสวนของการเปดสารบัญ และงานในการเลือกขอก็มีข้ันตอนในการ
ทํางานเชนเดยีวกนักับขอที ่1 ถึง 4 ขางตน 
 
 
4.4 สวนตอประสานกับผูใชของงานในการคนหาคํา 
 
  จากขั้นตอนของการวิเคราะหงานไดผลวางานทีม่ีความสําคัญอันดับ 2 ของระบบ
สารสนเทศพระไตรปฎกก็คืองานในการคนหาคํา เชนการหาคํา 1 คํา หรือ การคนหาคํา 2 คํา
แบบบูลีนได ซึง่จากการประเมินการใชงานของงานในสวนนี้ไดผลดังนีค้ือ 
 

• ในกรณีของการหาคํา 1 คํา ปญหาที่เกิดเปนปญหาเกี่ยวกับการคนหาวาปุม 
ใดคือปุมสําหรับคนหาคํา การที่โปรแกรมไมกําหนดคาตั้งตนในการเลือกคัมภีรที่ตองการคนหา 
รวมถึงการตั้งคาการพิมพเปนอักษรไทยใหเปนคาตั้งตน  

• ในกรณีของการหาคํา 2 คําแบบบูลีน ผูวิจัยพบวาเกิดปญหาขึ้นจํานวนมาก 
ในการทํางานชนิดนี้ดังนี้  ผูใชไมรูวาตองกรอกขอมูลลงในชองใดในกรณีที่มีชองใหกรอก 2 ชอง  
การตั้งชื่อตัวเลือกในการคนหาคําที่มีความกํากวมและฟุมเฟอย  ความสับสนดานตรรกะใน
ความหมายของ “AND” และ “OR” ในมุมมองของผูใชเมื่อเทียบกับในมุมมองของนักคอมพิวเตอร 
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การสรางปุมคนหาแบบบูลีนที่มีความซ้ําซอน การที่โปรแกรมไมกําหนดคาตั้งตนในการเลือกคัมภีร
ที่ตองการคนหา รวมถึงการตั้งคาการพิมพเปนอักษรไทยใหเปนคาตั้งตน 
 
  จากที่ไดกลาวไวในตอนตนของบทนี้ที่วาผูวิจัยจะใชรูปแบบของสวนตอประสาน
กับผูใชของระบบใหม 2 รูปแบบคือ รูปแบบสําหรับมือใหม และรูปแบบสําหรับผูชํานาญ ดังนั้นงาน
ที่สามารถทําไดในแตละรูปแบบก็อาจแตกตางกันไปตามประเภทของกลุมผูใชดังนี้ 
 

• สวนตอประสานกับผูใชสําหรับมือใหม จะสามารถหาคํา 1 คํา และ 2คํา 
แบบบูลีนไดโดยใชสวนตอประสานกับผูใชที่เหมือนกัน ซึ่งสวนตอประสานกับผูใชดังกลาวจะเนนที่
งานในการหาคํา 1 คํา แตก็รองรับงานในการคนหาคํา 2คําแบบบูลีนดวย โดยคาตั้งตนตาง ๆ ที่
จําเปนระบบจะกําหนดใหเอง เพื่อลดความซับซอนของสวนตอประสานกับผูใชลงใหมากที่สุด 

• สวนตอประสานกับผูใชสําหรับผูชํานาญ จะสามารถหาคํา 1 คํา และ 2คํา 
แบบบูลีนไดโดยใชสวนตอประสานกับผู ใชที่ เหมือนกันเพียงแตจะมีตัวเลือกและมีงาน
อรรถประโยชนเขามาเสริมการทํางานใหเลือกใชเชน การกําหนดคา “AND” หรือ “OR” การเลือก
คนหาคําที่อยูในหนาหรือขอเดียวกัน งานในการชวยเดาคําศัพทที่คลายหรือใกลเคียงกับคําที่
ตองการคนหา 
 
 
 4.4.1 การออกแบบงานในการคนหาคําของสวนตอประสานกับผูใชสําหรับมอืใหม 
 
  เนื่องจากธรรมชาติของผูใชมือใหมคือยงัไมเคยใชและเรียนรูสวนตอประสานกบั
ผูใชมากอนดังนั้นจงึใชเวลาในการทํางานคอนขางมาก และมีโอกาสที่จะเกิดขอผิดพลาดในการ
ทํางานคอนขางสูง วิธทีี่จะชวยลดเวลาในการทํางานและขอผิดพลาดดังกลาวคือการออกแบบสวน
ตอประสานที่เหมาะสมกับผูใชกลุมนี้คือการลดจํานวนขอมูลที่มีอยูบนหนาจอลงใหมากที่สุดเชน 
การตัดงานที่ไมจําเปนออกไป ลดปุมที่ไมจาํเปนออกไป กําหนดคาตั้งตนที่จาํเปนไวใหเลย 
 
  ผูวิจัยไดออกแบบสวนตอประสานกับผูใชในสวนของงานคนหาคาํของผูใชมือใหม
ดังแสดงในรูปที่ 4.7 ดังนี ้
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รูปที่ 4.7 สวนตอประสานกับผูใชรูปแบบผูใชมือใหมของงานคนหาคํา 

 
  จากสวนตอประสานกับผูใชดังกลาวจะเห็นวามีความซับซอนนอยมาก โดยจะมี
คําอธิบายอยางชัดเจนใหผูใชกรอกคําที่ตองการลงไป และไดตั้งคาตั้งตนสําหรับการคนหาไวใหเลย
เชน การตั้งใหใชตัวอักษรไทยตั้งแตแรก การตั้งใหคนหาจากคัมภีรทุกเลมตั้งแตแรก การใชปุม 
”Enter” ทํางานแทนปุม ”คนหา” ไดเปนตน  

นอกจากนี้สวนตอประสานกับผูใชดังกลาวยังรองรับการคนหาแบบบูลีนอีกดวย 
ถึงแมวาผูใชมือใหมโดยทั่วไปแทบจะไมไดใชการคนหาแบบบูลีนเลย ซึ่งจากการทดลองในบทที่ 3 
พบวาผูใชมือใหมบางคนมีทักษะในการหาคําแบบบูลีนอยูแลว โดยมีรูปแบบคือการกรอกคํา 2 คํา
ลงในชองเดียวกันและใชอักษรพิเศษคั่นกลางเชนในการหาคําวา “กําลัง” และ “หิริ” ผูใชมักจะพิมพ
ดังนี้ “กําลัง หิริ” “กําลัง,หิริ” “กําลัง/หิริ” เปนตน 
  ดังนั้นงานในสวนนี้ของระบบใหมจะรองรับรูปแบบของการกรอกขอมูลลักษณะนี้
ดวยโดยอนุญาตใหใช “ชองวาง”  “/”  “,” “AND” “OR” เปนเครื่องหมายพิเศษคั่นกลางได โดยคา
ตั้งตนของมือใหมนั้นระบบจะกําหนดใหเปนการหาแบบ “AND” (ตองพบทั้งสองคํา) ในขอเดียวกัน 
และเปนการคนหาจากคัมภีรทุกเลม 
 
 

4.4.2 การออกแบบงานในการคนหาคําของสวนตอประสานกับผูใชสําหรับผู
ชํานาญ 
 
  สวนตอประสานกับผูใชสําหรับผูชํานาญจะมีความแตกตางจากผูใชมือใหมคือมี
ตัวเลือกตาง ๆ ใหเลือกใชในการคนหาคําเชน การเลือกรูปแบบในการคนหาแบบบูลีน การเลือก
คัมภีรในการคนหา การเลือกใหคนหาคําโดยอยูในหนาหรือขอเดียวกัน และมีงานอรรถประโยชน
คืองานในการเดาศัพทมาชวยเสริมประสิทธิภาพและลดภาระในการคิดของผูใชในการคนหาคําอีก
ดวย โดยผูวิจัยไดออกแบบสวนตอประสานกับผูใชรูปแบบของผูชํานาญดังแสดงไดในรูปที่ 4.8 ดังนี้ 
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รูปที่ 4.8 สวนตอประสานกับผูใชรูปแบบของผูชาํนาญในงานการคนหาคํา 

 
  จากรูปที ่4.8 เปนสวนตอประสานกับผูใชในรูปแบบของผูชํานาญในการณีที่ผูใช
ทําเครื่องหมายหนาตัวเลือก “คนหา 2คํา” แตถาไมไดเลือกตัวเลือกนี้สวนตอประสานกับผูใชในการ
คนหาคาํก็จะคลายกับสวนตอประสานกบัผูใชในรูปแบบของผูใชมือใหมที่ไดแสดงในรูปที่ 4.7 
     

เนื่องจากการคนหาคํา 2 คําแบบบูลีนมักมีปญหาในการตีความ “AND” “OR”  
จากมุมมองที่แตกตางกันของผูใชและนักคอมพิวเตอร ผูวิจัยจึงพยายามลดความผิดพลาดที่อาจ
เกิดขึ้นไดจากการสับสนดังกลาวโดยเปลี่ยนการแสดงผลเมื่อมีการคนหาคําแบบบูลีนเสียใหมโดย
ใชวิธีแบงจอภาพในการแสดง โดยหนาจอดานซายที่จะแสดงผลการคนหาแยกตามเลมนั้นให
แสดงผลการคนหาแบบ “OR” คือแสดงเลมที่มีคําที่ตองการคนหาคําใดก็ไดปรากฏอยู และใน
หนาจอดานขวาซึ่งเปนการแสดงผลการคนหาแยกตามหนาและขอนั้นใหแสดงผลการคนหาแบบ 
“AND” เนื่องจากดวยโครงสรางของพระไตรปฎก จะเปนไปไมไดที่จะแสดงผลการคนหาจาก
เงื่อนไข “แสดงผลการคนหาคําใดคําหนึ่งที่อยูในหนาหรือขอเดียวกัน” ดังนั้นวิธีนี้จึงเปนทางเลือก
หนึ่งที่ใชแกปญหาความสําสนในการตีความ "AND" "OR" จากมุมมองที่แตกตางกันของผูใชและนกั
คอมพิวเตอร 

 
การจัดกลุมและวางตําแหนงของแตละตัวเลือกก็จะใชแนวทางเดิมคือการวางงาน 

หลักไวทางซายและงานรองไวทางขวาตามลําดับ และตัวเลือกที่ตองเลือกตัวใดตัวหนึ่งก็จะถูกจัด
กลุมใหเห็นอยางชัดเจนเชน ตัวเลือกในการเลือกรูปแบบในการคนหา และตัวเลือกในการเลือก
ขอแมในการคนหา และตัวเลือกทั้งหมดจะถูกนําเสนอในหนาจอเดียวกันเพื่อที่จะลดงานในสวน
ของการนําทางลงใหมากที่สุด 
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4.4.3 การออกแบบสวนตอประสานกับผูใชของงานในการเดาศัพท  
   
  จากลักษณะของคําตาง ๆ ทีป่รากฏในพระไตรปฎกมักพบวามีคาํบางคําที่อาจไม
คอยไดใชบอยนักในชีวิตประจําวนัเชนคําวา “ปฏิจจสมุปบาท” ซึ่งอาจทําใหผูใชงานใชเวลานาน
กวาปกติในการพิมพคํานี้ หรืออาจทาํใหผูใชงานสะกดผดิได ผูวิจัยจึงไดเสนองานอรรถประโยชน
เพื่อชวยลดภาระในการคิด และลดโอกาสทีจ่ะเกิดความผดิพลาดลงโดยออกแบบงานในการเดา
ศัพทของคําทีผู่ใชตองการคนหาดังนี ้
  
  จากการที่ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกไดมีการจัดทาํดัชนีคําเพื่อเพิม่ความเรว็ใน
การคนหาคํา ผูวิจัยจงึไดใชคําที่อยูในแฟมดัชนีคําเหลานี้เพื่อมาเทียบกับคําที่ผูใชตองการคนหาวา
คลายหรือใกลเคียงกนัหรือไมโดยแบงเปน 2 กรณีคือ 
 

• การเดาคําตอทาย เชนเมื่อผูใชพิมพคาํวา “กตัญญ” งานในการเดาศพัทจะทํา 
การคนหาในแฟมดัชนีคาํวามีคําใดบางทีม่ีคําวา “กตัญญ” นําหนาและจะแสดงคําตาง ๆ ออกมา
เพื่อชวยใหผูใชไดมีโอกาสเลือก เชนในกรณีผูใชพิมพคาํวา “กตัญญ” งานเดาศัพทจะแสดงคําวา  
กตัญุตา กตญัู กตัญูกตเวทิตา และ กตัญูกตเวท ี 
  อยางไรก็ตามประสิทธิภาพในการเดาศัพทกรณีนี้จะขึ้นอยูกับวาในแฟมดัชนีคํา
บรรจุคําไวไดมากเทาใด  

• การเปรียบเทยีบคําโดยยอมใหมีการผิดพลาดได (String Matching Allowing  
Errors) [15] คือการเปรียบเทียบ 2 คําโดยพิจารณาวาคําทั้ง 2 คําผิดพลาดจากกนักี่ตัวอักษรเชน 
 
  คําวา “กรรม” จะผิดพลาดจากคําวา “ธรรม” อยู 1 ตัวอักษร 
 หรือ คําวา “กรรม” จะผิดพลาดจากคําวา “บรรพ” อยู 2 ตัวอักษร เปนตน 
 
  ผูวิจัยจะนําเอาเทคนิคนี้มาประยุกตใชกับคําที่เก็บไวในแฟมดัชนีเพื่อชวยในการ
เดาศัพทที่ผูใชตองการคนหาโดยมีลําดับข้ันตอนของวิธนีี้ดังนี ้
 

C[0,j] = 0         เมื่อ C[0..m,0..n] คือ เมตริก mxn 
C[I,0] = I                P1..i คือคําสําหรับเทียบ 
C[I,j] = if ( Pi = Tj ) then C[I-1,j-1]             T1..j คือ คําหลัก 

 Else 1+min(C[I-1,j],C[I,j-1],C[I-1,j-1]) 
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  จากลําดับข้ันตอนของการเปรียบเทียบคําโดยยอมใหมีการผิดพลาดไดดานบน
สามารถแสดงวิธีการเปรียบเทียบไดดังตารางที่ 4.2 และ 4.3 เมื่อพบความผิดพลาดที่ 2 และ 1 
ตําแหนงตามลําดับ 
 
ตารางที ่4.2 การเปรยีบเทียบคําโดยยอมใหมีการผิดพลาดไดจากคําวา “surgery” เมื่อ
เทียบกับ คําวา “survey” ซ่ึงไดผลการเปรียบเทยีบคือมีความผิดพลาดที ่2 ตําแหนง 

 
 j 

  0 1 2 3 4 5 6 7 
 P\T  s u r g e r y 
0  0 0 0 0 0 0 0 0 
1 s 1 0 1 1 1 1 1 1 
2 u 2 1 0 1 2 2 2 2 
3 r 3 2 1 0 1 2 2 3 
4 v 4 3 2 1 1 2 3 3 
5 e 5 4 3 2 2 1 2 3 

 
 
 
 
i 

6 y 6 5 4 3 3 2 2 2 
 
 

ตารางที ่4.3 การเปรยีบเทียบคําโดยยอมใหมีการผดิพลาดไดจากการพิมพ 
คําวา “กตเวทิตก”  ระบบจะเทียบกับคําในแฟมดชันีคําวา “กตเวทิตา” 

ซ่ึงไดผลการเปรียบเทยีบคือมีความผิดพลาดที ่1 ตําแหนง 
 

  ก ต เ ว ท สระอิ ต ก 
 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
ก 1 0 1 1 1 1 1 1 0 
ต 2 1 0 1 2 2 2 1 1 
เ 3 2 1 0 1 2 3 2 2 
ว 4 3 2 1 0 1 2 3 3 
ท 5 4 3 2 1 0 1 2 3 

สระอิ 6 5 4 3 2 1 0 1 2 
ต 7 6 5 4 3 2 1 0 1 
า 8 7 6 5 4 3 2 1 1 
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  จากความสามารถในการเปรียบเทียบคําดวยวิธีดังกลาว ผูวิจัยจึงนําวิธีนี้มา
ประยุกตเพื่อใชประโยชนในการเดาศัพท โดยเมื่อผูใชพิมพคําเพื่อที่จะคนหา งานในการเดาศัพทจะ
ทําการเปรียบเทียบคําดังกลาวกับคําที่เก็บในแฟมดัชนีคําดังเชนตัวอยางในรูปท่ี 4.9 เปนการเดา
ศัพทเมื่อผูใชพิมพคําวา “กตัญญ” 

 
รูปที่ 4.9 สวนตอประสานกับผูใชในสวนของการเปรียบเทยีบคํา 

โดยยอมใหมกีารผิดพลาดได 
 
 

โดยผูวิจัยจะกาํหนดดัชนีความผิดพลาดไวที ่1  2 และ 3 ซึ่งจะแสดงความหมาย 
ใหผูใชรับทราบดังนี ้

• ดัชนีความผิดพลาด 1 แสดงผลการเปรียบเทียบวาใกลเคียงมาก 
• ดัชนีความผิดพลาด 2 แสดงผลเปรียบเทยีบวาใกลเคียงปานกลาง 
• ดัชนีความผิดพลาด 3 แสดงผลเปรียบเทยีบวาใกลเคียงนอย 

    
 

4.4.4 การออกแบบสวนตอประสานกบัผูใชในสวนของผลการคนหาคํา 
 
  จากการทดสอบสวนตอประสานกับผูใชในสวนของการนาํเสนอผลการคนหาคาํ
ของระบบเดิม ผูวิจัยพบวาผูใชมีภาระในการคิดและตองจํามากเกนิไป เพราะในระบบเดิมการ
นําเสนอผลของการคนหาที่สรางความสับสนใหกับผูใช  มีระบบนาํทางในการคนหาผลของการ
คนหาคาํที่ไมเหมาะสม ดงันัน้ผูวิจยัจึงนําปญหาเหลานีม้าแกไขโดยออกแบบใหการแสดงผลการ
คนหาใหอยูในหนาจอเดียวเพื่อสะดวกในการคนหาของผูใช และสวนตอประสานกบัผูใชของการ
นําเสนอผลการคนหาคาํตองไมเปนการใหขอมูลกับผูใชมากจนเกนิไปดวย ดังแสดงในรูปที่ 4.10 
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รูปที่ 4.10 สวนตอประสานกับผูใชในสวนของการแสดงผลการคนหาคํา 

 
  จากสวนตอประสานกับผูใชในรูปที่ 4.10 จะเปนการนําเสนอผลของการคนหาคํา
วา “ธรรม” ซึ่งตารางในจอภาพดานซายจะมีขนาดใหญกวาเพื่อส่ือวาเปนผลของการคนหาที่มี
ความสําคัญมากกวานั่นคือผลของการคนหาแยกตามเลมที่พบ นอกจากนี้การที่ตารางดานซายมี
ขนาดใหญกวายังดึงดูดความสนใจของผูใชไดมากกกวาดวย 
  ในสวนของจอภาพดานขวาจะปรากฏตารางขนาดเล็ก 2 ตารางซอนกันอยูเพื่อส่ือ
ถึงการแยกประเภทของผลการคนหาคําวาในแตละเลมของคัมภีรทางดานซายวามีรายละเอียด
ปลีกยอยของผลการคนหาอะไรบาง ซึ่งตารางทางดานขวาจะแสดงผลการคนหาแบงออกเปนหนา
และขอที่พบ  
 
4.5 สวนตอประสานกับผูใชของระบบชวยเหลือ 
 

ระบบชวยเหลือเปนระบบที่มีความสําคัญ ถึงแมวาผูใชมักมีพฤติกรรมในการลอง 
ผิดลองถูกกอนเปนอันดับแรก ในการทดสอบกับอาสาสมัครในบทที่ 3 พบวาบอยครั้งที่ผูใชไม
ประสบความสําเร็จจากการลองผิดลองถูก ผูใชมักจะเขาสูระบบชวยเหลือเสมอ แตจากการ
ตรวจสอบระบบเดิมพบวาเมื่อผูใชเขาสูระบบชวยเหลือ ผูใชมักจะพบกับสวนตอประสานกับผูใชที่
ไมคุนเคย ทําใหเกิดความสับสนและไมสามารถหาขอมูลที่ตองการได จากการทดลองผูวิจัย
สังเกตเห็นวาทุกครั้งที่ผูใชเขาสูระบบชวยเหลือของระบบเดิม ผูใชจะแสดงความมึนงงและออกจาก
ระบบชวยเหลือในทันทีและใชการลองผิดลองถูกในการทํางานที่กําหนดแทนการพยายามใช
ประโยชนจากระบบชวยเหลือ เนื่องจากภาษาที่ใชในระบบชวยเหลือเปนภาษาไทยปนกับ
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ภาษาอังกฤษทําใหผูใชที่ไมเคยชินกับสวนตอประสานนี้รูสึกประหมาและไมกลาที่จะทดลองใช ดัง
แสดงไดดังรูปที่ 4.11 

 
รูปที่ 4.11 สวนตอประสานกับผูใชของระบบชวยเหลือของระบบที่ 1 

 

 
 

รูปที่ 4.12 หนาจอหลกัของระบบชวยเหลือ 
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รูปที่ 4.13 การใชรูปภาพและตัวอยางเพ่ืออธิบายขัน้ตอนในการใชงาน 

 
จากปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงเลือกใชรูปแบบการนําเสนอระบบชวยเหลือที่ผูใชสวน 

ใหญมีความคุนเคยนั่นคือการนําเสนอเอกสารแบบไฮเปอรเท็ก (Hyper Text) โดยการจัดเอกสารใน
รูปแบบของเอกสารเอชทีเอ็มแอล (HTML) ซึ่งเปนรูปแบบในการใชงานเว็บเบราเซอรทั่ว ๆ ไป โดย
ออกแบบใหมีตัวอักษรขนาดใหญ สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอที่ตองการไดอยางสะดวก มีการใช
รูปภาพและแสดงตัวอยางเพื่อทําใหผูใชเขาใจไดงายขึ้น ดังแสดงในรูปที่ 4.12 และ 4.13 
 
 
4.6 สวนตอประสานกับผูใชในสวนของงานอรรถประโยชน 
 
  งานในสวนนี้เปนงานที่ใชเสริมประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ ทําหนาที่ชวย
ลดภาระในการคิดและความจําแกผูใช รวมถึงงานที่ชวยปรับแตงคาตาง ๆ ของระบบใหมีความ
เหมาะสมตามความตองการของผูใชอีกดวย งานในสวนนี้ไดแก 

• งานพจนานุกรมพุทธศาสตร เปนงานในการแปลคําศัพทโดยใชฐานขอมูลจาก 
พจนานุกรมพุทธศาสน ฉบับประมวลศัพท ของ พระธรรมปฎก (ป.อ. ปยุตฺโต) บรรจุคําศัพท
ประมาณ 4500 คํา โดยมีฟงกชันในการเดาศัพทเชนเดียวกันกับงานในสวนของการคนหาคําดัง
แสดงในรูปที่ 4.14 ซึ่งในชวงตนของงานวิจัยผูวิจัยไดเผยแพรโปรแกรมพจนานุกรมพุทธศาสตรนี้
ออกสูสาธารณะโดยมีจุดประสงคเพื่อตองการสอบถามความตองการที่ผูใชตองการจากระบบ
สารสนเทศพระไตรปฎก 
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รูปที่ 4.14 สวนตอประสานกับผูใชในงานพจนานุกรมพุทธศาสตร 

 
• งานในสวนของการบันทึกขอมูลการใชของผูใชเชน การบันทึกความชื่นชอบ  

การแสดงความชื่นชอบ การบันทึกประวัติการใชงาน และการปรับแตงคาตาง ๆ ของโปรแกรม 
 
4.7 การพัฒนาระบบใหม 
 
  หลังจากออกแบบสวนตอประสานกับผูใชของระบบใหมเสร็จแลว ผูวิจัยไดพัฒนา
ระบบสารสนเทศใหมโดยมีขอมูลที่ใชในระบบใหม และสภาพแวดลอมในการพัฒนาระบบใหมดังนี้ 
 

• ขอมูลที่ใชประกอบดวยเนื้อหาพระอภิธรรม 12 เลม ขนาด 8.45 เมกกะไบต 
• ใชคําดัชนี 1180 คํา ขนาดแฟมขอมูลของคําดัชนี 8.87 เมกกะไบต 
• การคนคืนเปนแบบแฟมขอมูลผกผัน 
• จํานวนคําศัพทในพจนานุกรม 4359 คํา 
• พัฒนาโดย Delphi 5.0 
• ทํางานบนระบบปฏิบัติการ window 95/98/NT 



บทที่  5 
การเปรียบเทียบการใชงานของระบบเดิมกับระบบใหม 

 
  ในบทนี้จะเปนการทดสอบเพือ่เปรียบการใชงานของระบบเดิมและระบบใหม โดย
ใชวิธีทดสอบเปรียบเทียบ 2 วิธีดังนี ้

• การประเมนิเวลาในการทาํภารกิจดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม เปนการประเมิน 
เวลาในการทําภารกิจของงานตัวอยาง 

• การใชแบบสอบถามประเมินการใชงานหลังจากทํางานตัวอยางที่กําหนด 
 

สาเหตุที่ในการเปรียบเทียบระหวางระบบเดิมกับระบบใหมใชวิธีทดสอบเปรียบ 
เทียบ 2 วิธี ซึ่งตางจากการทดสอบในบทที่ 3 ซึ่งใชวิธีในการทดสอบ 4 วิธี เนื่องจากวิธีการประเมิน
ดวยวิธีศึกษาสํานึก และวิธีการทดสอบกับผูใชดวยการถามความเห็นเปนวิธีประเมินที่มีจุดประสงค
หลักคือการตรวจสอบปญหา ดังนั้นผูวิจัยจึงไมใช 2 วิธีดังกลาวเพื่อจุดประสงคในการเปรียบเทียบ 
สวนวิธีการวิเคราะหงานและผูใชนั้นไมสามารถใชเพื่อจุดประสงคในการเปรียบเทียบไดเลย 
 
5.1 การประเมินเวลาในการทําภารกิจดวยแบบจาํลองเคแอลเอ็ม 
 
  การทดสอบเปรียบเทียบมีข้ันตอนการทดสอบเหมือนการทดสอบในบทที ่3 โดยทาํ
การทดสอบเปรียบเทียบระบบเดิม 3 ระบบ และระบบใหมรวมเปน 4 ระบบ โดยใชงานตัวอยาง 5 
งานในการประเมินโดยมีขอแมในการใชอุปกรณนําเขาขอมูลที่ตางกนัดังนี ้

ในสวนแรกเปนการประเมินเวลาในการทํางานตัวอยางดวยวธิีที่ใชเวลานอยที่สุด 
โดยการใชเมาสเปนอุปกรณนําเขาขอมูลเพียงอยางเดียว (ยกเวนกรณพีิมพตวัอักษร และในกรณทีี่
ไมสามารถใชเมาสได) 

1. งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด  
2. งานเปดคัมภีรที่หนาทีก่ําหนด  
3. งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จากคัมภีรทั้งหมด  
4. งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกนั 
5. งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ โดยคนหาคําแนะนาํที่เกี่ยวกับการคนหาคาํ 
 
ในสวนที่สองเปนการประเมนิเวลาในการทํางานตัวอยางดวยวิธทีี่ใชเวลานอยที่สุด 

ของแตละระบบ โดยใชงานตัวอยางเหมือนกับขอ 1 ถงึ 5 
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5.1.1 ผลการประเมินเวลาในการทําภารกิจดวยแบบจําลองเคแอลเอ็ม 
  
ผลการประเมนิเวลางานตวัอยางดวยแบบจําลองเคแอลเอ็มเปนไปดงัตารางที ่5.1 และ 5.2 
   
ตารางที ่5.1 ผลการประเมินเวลาในการทํางานตัวอยางดวยวธิทีี่ใชเวลานอยที่สุดโดยการ

ใชเมาสเปนอุปกรณนาํเขาขอมลูเพยีงอยางเดียว 
 

เวลาในการทํางาน (วินาท)ี  
ชนิดของงาน ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 

1. งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด 13.10 13.30 11.90 12.90 
2. งานเปดคัมภีรที่หนาทีก่ําหนด 25.80 18.24 19.60 20.60 
3. งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จาก
คัมภีรทั้งหมด 

11.30 8.80 17.78 8.80 

4. งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน     
2  คําที่อยูในขอเดียวกนั 

17.20 15.38 23.68 12.88 

5. งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือโดยคนหา
คําแนะนําที่เกี่ยวกับการคนหาคํา 

11.80 12.90 8.10 5.40 

 
 

ตารางที ่5.2 ผลการประเมินเวลาในการทํางานตัวอยางดวยวธิทีี่ใชเวลานอยที่สุด 
 

เวลาในการทํางาน (วินาท)ี  
ชนิดของงาน ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 

1. งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด 13.10 13.30 11.90 3.64 
2. งานเปดคัมภีรที่หนาทีก่ําหนด 25.80 18.24 15.54 8.36 
3. งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จาก
คัมภีรทั้งหมด 

5.32 4.76 17.78 4.76 

4. งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน     
2  คําที่อยูในขอเดียวกนั 

18.22 13.96 23.68 8.84 

5. งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือโดยคนหา
คําแนะนําที่เกีย่วกับการคนหาคํา 

11.80 12.90 8.10 5.40 
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5.1.2 การเปรียบเทียบเวลาในการทําภารกจิของระบบเดิมกับระบบใหม 
 
  ผลของการเปรียบเทียบเวลาในการทาํภารกิจของระบบเดิมกับระบบใหมแสดงดัง
ตารางที่ 5.3 และ 5.4 
 

ตารางที ่5.3 แสดงการเปรียบเทียบผลการประเมินเวลาในการทาํงานตวัอยาง 
ดวยวธิีที่ใชเวลานอยทีส่ดุโดยการใชเมาสเปนอุปกรณนาํเขาขอมูลเพียงอยางเดียว 

 
เวลาในการทํางาน (วินาท)ี 

รอยละของความแตกตาง
ของระบบใหมเมื่อเทียบกับ 

 
 
 

ชนิดของงาน 

 
เวลาเฉลีย่
ของระบบ
เดิม 

 

 
เวลาที่นอย
ที่สุดของ
ระบบเดิม 

 

 
เวลาของ 
ระบบใหม 

 
เวลาเฉลีย่
ของระบบ
เดิม 

เวลาดทีี่สุด
ของระบบ
เดิม 

1. งานการเปดคัมภีร
เลมที่กาํหนด 

12.77 11.90 12.90 +1.01 +7.75 

2. งานเปดคัมภีรที่
หนาทีก่ําหนด 

21.06 18.24 20.60 -2.23 +4.85 

3. งานในการคนหา
คําความยาว 5 
ตัวอักษร จากคัมภีร
ทั้งหมด 

 
12.63 

 
8.80 

 
8.80 

 
-43.52 

 
0.00 

4. งานในการคนหา
คําความยาว 5 
ตัวอักษร จาํนวน 2 
คําที่อยูในขอเดียวกนั 

 
18.75 

 
15.38 

 
12.88 

 
-45.57 

 
-19.41 

5. งานในการเขาถึง
ระบบชวยเหลอื โดย
คนหาคาํแนะนําที่
เกี่ยวกับการคนหาคํา 

 
10.93 

 
8.10 

 
5.40 

 
-102.41 

 
-50.00 
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ตารางที ่5.4 แสดงการเปรียบเทียบผลการประเมินเวลาในการทาํงานตัวอยาง 
ดวยวธิีที่ใชเวลานอยทีส่ดุ 

 
เวลาในการทํางาน (วินาท)ี 

รอยละของความแตกตาง
ของระบบใหมเมื่อเทียบกับ 

 
 
 

ชนิดของงาน 

 
เวลาเฉลีย่
ของระบบ
เดิม 

 

 
เวลาที่นอย
ที่สุดของ
ระบบเดิม 

 

 
เวลาของ 
ระบบใหม 

 
เวลาเฉลีย่
ของระบบ
เดิม 

เวลาดทีี่สุด
ของระบบ
เดิม 

1. งานการเปดคัมภีร
เลมที่กาํหนด 

12.77 11.90 3.64 -250.82 -226.92 

2. งานเปดคัมภีรที่
หนาทีก่ําหนด 

19.86 15.54 8.36 -137.56 -85.88 

3. งานในการคนหา
คําความยาว 5 
ตัวอักษร จากคัมภีร
ทั้งหมด 

 
9.29 

 
4.76 

 
4.76 

 
-95.17 

 
0.00 

4. งานในการคนหา
คําความยาว 5 
ตัวอักษร จาํนวน 2 
คําที่อยูในขอเดียวกนั 

 
 

18.62 

 
 

13.96 

 
 

8.84 

 
 

-110.63 

 
 

-57.92 

5. งานในการเขาถึง
ระบบชวยเหลอื โดย
คนหาคาํแนะนําที่
เกี่ยวกับการคนหาคํา 

 
10.93 

 
8.10 

 
5.40 

 
-102.41 

 
-50.00 
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5.2 การประเมินการใชงานดวยแบบสอบถาม 
 
  เปนการทดสอบโดยใชอาสาสมัคร 16 คนประกอบดวยอาสาสมัครที่เปนผูใช
มือใหม 11 คน และอาสาสมัครที่เปนผูใชที่ชํานาญ 5 คน ทดลองทํางานตัวอยาง 5 งานที่
กําหนดใหโดยใชทั้งระบบเดิมและระบบใหมรวมทั้งสิ้น 4 ระบบ หลังการทดสอบอาสาสมัครทุกคน
จะถูกขอใหตอบแบบสอบถาม (แนบอยูในภาคผนวก จ.) เพื่อประเมินการใชงานของทั้ง 4 ระบบ 
 
 5.2.1 ระบบและงานที่ใชในการทดสอบ 
 
  ในการทดสอบจะใชทัง้ระบบ 4 ระบบในการทดสอบดังนี ้

• ระบบที่ 1 คือ โปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) 
• ระบบที่ 2 คือ พระไตรปฎกฉบับธรรมทาน 
• ระบบที่ 3 คือ โปรแกรมเรียนพระไตรปฎก 
• ระบบที่ 4 คือ ระบบสารสนเทศพระไตรปฎกระบบใหม 

 
โดยใชงานตัวอยาง 5 งานดังนี้ในการทดสอบ 

• งานการเปดคมัภีรเลมที่กาํหนด  
• เลมที่ 22 สําหรับระบบที่ 1 
• เลมที่ 34 สําหรับระบบที่ 2, 3 และ 4 

• งานเปดคัมภีรที่หนาที่กาํหนด  
• เลมที่ 22 หนา 4 สําหรับระบบที่ 1 
• เลมที่ 34 หนา 10 สําหรับระบบที่ 2, 3 และ 4 

• งานในการคนหาคําความยาว 5 ตัวอักษร จากคัมภีรทัง้หมด  
• หาคําวา “ปญญา” 

• งานในการคนหาคําความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกัน 
• หาคําวา “ปญญา” และ “กําลัง” 

• งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ โดยคนหาคําแนะนําที่เกี่ยวกบัการคนหาคํา 
 

โดยอาสาสมัครที่ 1 ถึง 11 จะทดสอบระบบดังนี้ตามตารางที่ 5.5 ตามลําดับ เพื่อลด 



 80

ความไดเปรียบเสียเปรียบจากการที่อาสาสมัครมีการพัฒนาทักษะในการเรียนรูการใชระบบจาก
ระบบที่ไดทดสอบกอน 

 
ตารางที ่5.5 ลําดับของระบบที่ใชทดสอบกับอาสาสมัครแตละคน 

 
อาสาสมัครคนที ่ ลําดับของระบบที่ทาํการทดสอบ 

1 ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ4 
2 ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ4 -> ระบบ1 
3 ระบบ3 -> ระบบ4 -> ระบบ1 -> ระบบ2 
4 ระบบ4 -> ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
5 ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ4 
6 ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ4 -> ระบบ1 
7 ระบบ3 -> ระบบ4 -> ระบบ1 -> ระบบ2 
8 ระบบ4 -> ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
9 ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ4 

10 ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ4 -> ระบบ1 
11 ระบบ3 -> ระบบ4 -> ระบบ1 -> ระบบ2 

  
แตในสวนของอาสาสมัครคนที่ 12-16 จะทําการทดสอบโดยเรียงจากระบบที่ 1 ถึง 

ระบบที่ 4 เนื่องจากไดเรียนรูและมีประสบการณในการใชระบบทั้ง 4 มาอยางตอเนื่อง 
 
 
 5.2.2 แบบสอบถามหลังการทดลอง 
 

  หลังการทดสอบอาสาสมัครทุกคนจะตอบแบบสอบถามเพื่อวัดการใชงานของ
ระบบทั้ง 4 โดยแบบสอบถามประกอบดวยคําถามทั้งหมด 25 ขอ ดังที่แนบในภาคผนวก จ. ซึ่งมี

จุดประสงคเพือ่ประเมินคุณสมบัติการใชงานดังตอไปนี ้
 

• ขอ 1 ถึง 5 เปนการประเมิน ความงายในการเรียนรูวธิีการใชงานระบบ 
•  ขอ 6 ถึง 10 เปนการประเมนิ ประสิทธิภาพในการใชงาน 
• ขอ 11 ถึง 15 เปนการประเมนิ ความงายในการจดจาํวธิีการใชงาน 
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• ขอ 16 ถึง 20 เปนการประเมิน ความชวยเหลือจากระบบ 
• ขอ 21 ถึง 25 เปนการประเมิน ความพึงพอใจของผูใช 

 
โดยผูวิจัยไดใชแบบสอบถามในลักษณะเดียวกับ SUMI คือการกําหนดมาตราวดัเปน 

มาตราลิเคิรท (Likert Scale) และกําหนดระดับในการวดัทัศนคติเปน 5 ระดับ คือ 1 ถึง 5 หลังจาก
เสร็จส้ินการทดสอบ ผูวิจัยไดทาํการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลตอไป  
 
 
 5.2.3 ผลการตอบแบบสอบถามโดยผูใชมือใหม 
  
  ผลของแบบสอบถามแสดงในตารางที ่5.6 5.7 และ 5.8 ตามลําดับ 
 

ตารางที ่5.6 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามขอของแบบสอบถาม 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชมือใหม ( n=11 ) 

 
 คะแนนจากแบบสอบถาม ( 0-5 ) 

คําถาม ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 
1. ขณะใชโปรแกรมผูใชมักสบัสนไมรูจะ
ทําอะไรตอไป 

2.09 3.09 2.55 3.90 

2. ปุมคําสั่งมกีารจัดเรียงที่เปนระเบียบ
และสื่อความหมายไดดี 

2.82 3.64 2.82 4.00 

3. ตองใชเวลานานในการเรยีนรูวิธกีารใช
งานโปรแกรม 

1.64 2.82 2.64 4.00 

4. การออกจากโปรแกรมงายและสะดวก 3.73 2.36 3.45 4.00 
5. ผูใชรูสึกเบลอไปหมดเมื่อใชโปรแกรมนี้
คร้ังแรก 

1.55 3.55 3.00 4.09 

6. ในแตละงานมักมีขัน้ตอนยอยมาก
เกินไป 

2.27 3.00 2.64 3.73 

7. การตอบสนองของโปรแกรมเปนไป
อยางราบรื่น 

3.55 3.73 3.64 4.00 

8. การทํางานของโปรแกรมชากวาที่หวังไว 3.73 3.27 3.00 3.73 
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ตารางที ่5.6 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามขอของแบบสอบถาม 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชมือใหม ( n=11 ) (ตอ) 

 
9. โปรแกรมทํางานไดตรงกบัใจที่ผูใช
ตองการ 

2.09 3.73 3.09 4.45 

10. ผูใชรูสึกไมคุนเคยกับลําดับข้ันตอน
การทาํงานของโปรแกรม 

1.90 2.73 2.27 3.90 

11. ผูใชลืมไปแลววาโปรแกรมนี้ทาํงาน
อะไรไดบาง 

2.64 3.64 3.27 3.73 

12. ผูใชรูสึกวาตองใชสมองอยางมากใน
การใชงานโปรแกรมนี ้

2.00 3.09 2.82 4.27 

13. ผูใชยังจาํไดวาปุมตาง ๆ ใชทํางาน
อะไร 

1.91 3.91 3.18 4.18 

14. สัญลักษณและไอคอนของคําสั่งตาง 
ๆ ดูคุนตามาก 

2.09 3.73 2.91 4.18 

15. ปุมหรือรูปภาพตาง ๆของโปรแกรมไม
คอยสื่อความหมายเลย 

2.09 3.36 2.81 3.90 

16. ผูใชตองพึง่ระบบชวยเหลือหลายครั้ง
ขณะใชโปรแกรมนี ้

2.36 3.36 2.73 4.18 

17. ผูใชรูสึกตองการความชวยเหลือ
ตลอดเวลาที่ใชโปรแกรมนี ้

1.64 2.91 2.18 3.82 

18. มีขอมูลไมเพียงพอบนหนาจอเมื่อผูใช
ตองการ 

2.55 2.73 2.73 3.90 

19. ระบบชวยเหลือของโปรแกรมเขาถึงได
งาย 

3.73 2.64 2.54 4.18 

20. เนื้อหาและการนาํเสนอของเอกสาร
ชวยเหลืออานเขาใจไดงาย 

3.36 2.73 3.73 4.27 

21. ผูใชพอใจเมื่อใชโปรแกรมนี้ทาํงาน 2.45 3.73 3.09 4.55 
22. ผูใชไมอยากใชโปรแกรมนี้บอย ๆ 2.00 3.00 2.73 4.00 
23. หนาจอของโปรแกรมสวยงามนา
ประทับใจ 

3.55 4.45 2.64 3.00 
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ตารางที ่5.6 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามขอของแบบสอบถาม 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชมือใหม ( n=11 ) (ตอ) 

 
24. คุณภาพของโปรแกรมไมคอยได
มาตราฐาน 

2.91 3.00 3.00 3.64 

25. ผูใชไมอยากแนะนาํโปรแกรมนี้ใหคน
อ่ืน 

2.09 3.73 2.91 4.09 

 
 
 

ตารางที ่5.7 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามคุณสมบัติของการใชงาน 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชมือใหม ( n=11 ) 

 
 คะแนนจากแบบสอบถาม ( 0-5 ) 

คุณสมบัติของการใชงาน ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 
ความงายในการเรียนรูวธิีการใชงานระบบ 2.36 3.09 2.89 4.00 
ประสิทธิภาพในการใชงาน 2.71 3.29 2.93 3.96 
ความงายในการจดจําวธิีการใชงาน 2.15 3.55 3.00 4.05 
ความชวยเหลอืจากระบบ 2.73 2.85 2.80 4.07 
ความพึงพอใจของผูใช 2.60 3.58 2.87 3.85 
 
 

ตารางที ่5.8 ผลของแบบสอบถามเพือ่ประเมินการใชงาน 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชมือใหม ( n=11 ) 

 
 คะแนนจากแบบสอบถาม ( 0-5 ) 

 ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 
การใชงาน ( Usability ) 2.50 3.27 2.89 3.98 
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 5.2.4 ผลการตอบแบบสอบถามโดยผูใชที่ชํานาญ 
 

ผลของแบบสอบถามแสดงในตารางที ่5.9 5.10 และ 5.11 ตามลําดับ 
 

ตารางที ่5.9 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามขอของแบบสอบถาม 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชที่ชาํนาญ ( n=5 ) 

 
 คะแนนจากแบบสอบถาม ( 0-5 ) 

คําถาม ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 
1. ขณะใชโปรแกรมผูใชมักสบัสนไมรูจะ
ทําอะไรตอไป 

3.20 3.60 2.20 3.80 

2. ปุมคําสั่งมกีารจัดเรียงที่เปนระเบียบ
และสื่อความหมายไดดี 

3.60 3.00 2.40 3.80 

3. ตองใชเวลานานในการเรยีนรูวิธกีารใช
งานโปรแกรม 

2.80 3.20 2.20 3.80 

4. การออกจากโปรแกรมงายและสะดวก 4.00 3.00 3.20 4.00 
5. ผูใชรูสึกเบลอไปหมดเมื่อใชโปรแกรมนี้
คร้ังแรก 

2.80 3.20 2.20 3.60 

6. ในแตละงานมักมีขัน้ตอนยอยมาก
เกินไป 

3.20 2.80 2.60 3.60 

7. การตอบสนองของโปรแกรมเปนไป
อยางราบรื่น 

3.60 3.40 2.60 3.20 

8. การทํางานของโปรแกรมชากวาที่หวังไว 4.00 3.00 2.00 2.80 
9. โปรแกรมทํางานไดตรงกบัใจที่ผูใช
ตองการ 

4.20 3.40 2.80 4.20 

10. ผูใชรูสึกไมคุนเคยกับลําดับข้ันตอน
การทาํงานของโปรแกรม 

3.20 3.40 2.40 3.80 

11. ผูใชลืมไปแลววาโปรแกรมนี้ทาํงาน
อะไรไดบาง 

3.60 4.00 3.00 3.60 

12. ผูใชรูสึกวาตองใชสมองอยางมากใน
การใชงานโปรแกรมนี ้

2.80 3.60 2.40 3.60 
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ตารางที ่5.9 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามขอของแบบสอบถาม 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชที่ชาํนาญ ( n=5 ) (ตอ) 

 
13. ผูใชยังจาํไดวาปุมตาง ๆ ใชทํางาน
อะไร 

3.60 4.20 3.60 3.80 

14. สัญลักษณและไอคอนของคําสั่งตาง 
ๆ ดูคุนตามาก 

3.40 3.40 2.80 4.20 

15. ปุมหรือรูปภาพตาง ๆของโปรแกรมไม
คอยสื่อความหมายเลย 

3.40 3.20 2.40 3.40 

16. ผูใชตองพึง่ระบบชวยเหลือหลายครั้ง
ขณะใชโปรแกรมนี ้

3.20 3.40 2.40 3.60 

17. ผูใชรูสึกตองการความชวยเหลือ
ตลอดเวลาที่ใชโปรแกรมนี ้

3.20 3.40 3.20 3.80 

18. มีขอมูลไมเพียงพอบนหนาจอเมื่อผูใช
ตองการ 

3.40 3.20 2.40 3.60 

19. ระบบชวยเหลือของโปรแกรมเขาถึงได
งาย 

3.80 3.60 3.40 4.20 

20. เนื้อหาและการนาํเสนอของเอกสาร
ชวยเหลืออานเขาใจไดงาย 

4.00 3.40 3.60 4.00 

21. ผูใชพอใจเมื่อใชโปรแกรมนี้ทาํงาน 3.80 3.80 2.80 4.20 
22. ผูใชไมอยากใชโปรแกรมนี้บอย ๆ 3.40 3.40 2.20 3.80 
23. หนาจอของโปรแกรมสวยงามนา
ประทับใจ 

3.40 4.60 2.60 2.80 

24. คุณภาพของโปรแกรมไมคอยได
มาตราฐาน 

3.40 3.20 2.60 3.40 

25. ผูใชไมอยากแนะนาํโปรแกรมนี้ใหคน
อ่ืน 

3.60 3.60 2.00 4.00 
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ตารางที ่5.10 ผลของแบบสอบถามจาํแนกตามคณุสมบัติของการใชงาน 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชที่ชาํนาญ ( n=5 ) 

 
 คะแนนจากแบบสอบถาม ( 0-5 ) 

คุณสมบัติของการใชงาน ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 
ความงายในการเรียนรูวธิีการใชงานระบบ 3.28 3.20 2.44 3.80 
ประสิทธิภาพในการใชงาน 3.64 3.32 2.48 3.52 
ความงายในการจดจําวธิีการใชงาน 3.36 3.68 2.84 3.72 
ความชวยเหลอืจากระบบ 3.52 3.40 3.00 3.84 
ความพึงพอใจของผูใช 3.52 3.52 2.36 3.64 
 
 

ตารางที ่5.11 ผลของแบบสอบถามเพื่อประเมินการใชงาน 
จากการตอบแบบสอบถามของผูใชที่ชาํนาญ ( n=5 ) 

 
 คะแนนจากแบบสอบถาม ( 0-5 ) 

 ระบบ1 ระบบ2 ระบบ3 ระบบ4 
การใชงาน ( Usability ) 3.46 3.44 2.62 3.70 

 
 
 

5.2.5 การเปรียบเทียบคุณสมบัติการใชงานระหวางระบบเดิมกับระบบใหมจาก
ทัศนคติของผูใชมือใหม 
 
   ผลการเปรียบเทียบแสดงในตารางที่ 5.12 และ 5.13 
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ตารางที ่5.12 แสดงการเปรียบเทยีบคุณสมบัติการใชงานของ 
ระบบเดิมกับระบบใหมทีม่ีความแตกตางกันของผูใชมือใหม 

 
คะแนนเฉลีย่ ( 0-5 ) 

รอยละของความแตกตาง
เมื่อเทียบกับ 

 
 

คุณสมบัติ 
ทางการใชงาน 

 
คะแนนเฉลีย่
ของระบบเดิม 

 
คะแนนที่ดีที่สดุ
ของระบบเดิม 

 
คะแนน
ของระบบ
ใหม 

คะแนน
เฉลี่ยระบบ

เดิม 

คะแนน
สูงสุดระบบ

เดิม 
ความงายในการ
เรียนรูวิธีใชงาน 

2.78 3.09 4.00 +30.50 +22.75 

ประสิทธิภาพในการ
ใชงาน 

2.97 3.29 3.96 +25.00 +16.92 

ความงายในการ
จดจําวิธกีารทาํงาน 

2.90 3.55 4.05 +28.39 +12.34 

การเกิดความ
ผิดพลาดในการ

ทํางาน 

2.79 2.85 4.07 +31.45 +29.97 

ความพึงพอใจของ
ผูใช 

3.01 3.58 3.85 +21.81 +7.01 

 
 

ตารางที ่5.13 แสดงการเปรียบเทยีบคุณสมบัติการใชงานของ 
ระบบเดิมกับระบบใหมทีม่ีความแตกตางกันของผูใชมือใหม 

 
คะแนนเฉลีย่ ( 0-5 ) 

รอยละของความแตกตาง
เมื่อเทียบกับ 

 
  

คะแนนเฉลีย่
ของระบบเดิม 

 
คะแนนที่ดีที่สดุ
ของระบบเดิม 

 
คะแนน
ของระบบ
ใหม 

คะแนน
เฉลี่ยระบบ

เดิม 

คะแนน
สูงสุดระบบ

เดิม 
การใชงาน 2.88 3.27 3.98 +27.64 +17.84 
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5.2.6 การเปรียบเทียบคุณสมบัติการใชงานระหวางระบบเดิมกับระบบใหมจาก
ทัศนคติของผูใชที่ชํานาญ 
 
   ผลการเปรียบเทียบแสดงในตารางที่ 5.14 และ 5.15 
 
 

ตารางที ่5.14 แสดงการเปรียบเทยีบคุณสมบัติการใชงานของ 
ระบบเดิมกับระบบใหมทีม่ีความแตกตางกันของผูใชที่ชํานาญ 

 
คะแนนเฉลีย่ ( 0-5 ) 

รอยละของความแตกตาง
เมื่อเทียบกับ 

 
 

คุณสมบัติ 
ทางการใชงาน 

 
คะแนนเฉลีย่
ของระบบเดิม 

 
คะแนนที่ดีที่สดุ
ของระบบเดิม 

 
คะแนน
ของระบบ
ใหม 

คะแนน
เฉลี่ยระบบ

เดิม 

คะแนน
สูงสุดระบบ

เดิม 
ความงายในการ
เรียนรูวิธีใชงาน 

2.97 3.28 3.80 +21.84 +13.68 

ประสิทธิภาพในการ
ใชงาน 

3.14 3.64 3.52 +10.79 -3.40 

ความงายในการ
จดจําวิธกีารทาํงาน 

3.29 3.68 3.72 +11.56 +1.07 

การเกิดความ
ผิดพลาดในการ

ทํางาน 

3.30 3.52 3.84 +14.06 +8.33 

ความพึงพอใจของ
ผูใช 

3.13 3.52 3.64 +14.01 +3.29 
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ตารางที ่5.15 แสดงการเปรียบเทยีบคุณสมบัติการใชงานของ 
ระบบเดิมกับระบบใหมทีม่ีความแตกตางกันของผูใชที่ชํานาญ 

 
คะแนนเฉลีย่ ( 0-5 ) 

รอยละของความแตกตาง
เมื่อเทียบกับ 

 
  

คะแนนเฉลีย่
ของระบบเดิม 

 
คะแนนที่ดีที่สดุ
ของระบบเดิม 

 
คะแนน
ของระบบ
ใหม 

คะแนน
เฉลี่ยระบบ

เดิม 

คะแนน
สูงสุดระบบ

เดิม 
การใชงาน 3.17 3.46 3.70 +14.32 +6.48 

 
 
5.3 สรุปการเปรียบเทยีบการใชงานของระบบเดิมกับระบบใหม 
 
  จากผลการเปรียบเทียบระบบเดิมทั้ง 3 ระบบ กับระบบใหมสามารถแสดงใหเห็น
ความแตกตางของคุณสมบัติตาง ๆ โดยสรปุดังแสดงโดยรูปที่ 5.1  5.2  5.3 และ 5.4 ดังนี ้
  

รูปที่ 5.1 การเปรียบเทียบเวลาจากแบบจําลองเคแอลเอ็มโดยเนนการใชเมาส 
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รูปที่ 5.2 การเปรียบเทยีบเวลาจากแบบจําลองเคแอลเอ็มโดยวธิีที่เรว็ที่สุด 
 
 

รูปที่ 5.3 ผลการประเมินการใชงานดวยแบบสอบถามจากผูใชมือใหม 11 คน 
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รูปที่ 5.4 ผลการประเมินการใชงานดวยแบบสอบถามจากผูใชที่ชํานาญ 5 คน 
 
   
  จากรูปที่ 5.1 จะเห็นวาเวลารวมในการทํางานตัวอยางของระบบใหมโดยเฉลี่ย
แลวลดลง ถึงแมวาในบางงานตัวอยางของระบบใหมจะมีเวลาในการทํางานที่ใชเวลามากกวาเวลา
ที่นอยที่สุดของระบบเดิมก็ตาม 
  จากรูปที ่5.2  จะเหน็ไดวาเวลารวมในการทํางานตัวอยางของระบบใหมลดลงจาก
เวลารวมในการทํางานตวัอยางของระบบเดิมอยางชัดเจน ซึ่งแสดงใหเห็นวาในกรณทีี่ผูใชที่ชาํนาญ
ในการใชระบบใหมแลวจนสามารถใชทางลัดในการทํางานตาง ๆ ไดแลว จะสามารถทํางานโดยใช
เวลาที่นอยกวาระบบเดิมมาก 
  จากรูปที ่5.3 และ 5.4  จะเห็นไดวาเมื่อประเมินดวยแบบสอบถามหลงัการทดลอง
พบวาคุณสมบัติตาง ๆ ของการใชงานของระบบใหมดีข้ึนกวาคุณสมบัติตาง ๆ ของการใชงานของ
ระบบเดิมทัง้ในกรณีของผูใชที่เปนมือใหม และผูใชที่เปนผูเชี่ยวชาญ 
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บทที่  6 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 
6.1 สรุปผลการวิจยั 
 
  จากผลการทดลองจะเห็นไดวาคะแนนการใชงานของระบบใหมเมื่อเทียบกับ
คาเฉลี่ยของระบบเดิม ในกรณีของผูใชมือใหมดีข้ึนรอยละ 27.64 ในขณะที่เมื่อเทียบกับคาสูงสุด
ของระบบเดิมดีขึ้นรอยละ 17.84 โดยคํานวณจากผลการทดลองในตารางที่ 5.8  

และในกรณีของผูใชที่ชํานาญดีข้ึนรอยละ 14.32 ในขณะที่เมื่อเทียบกับคาสูงสุด 
ของระบบเดิมดีขึ้นรอยละ 6.48 โดยคํานวณจากผลการทดลองในตารางที่ 5.11 

ในสวนของเวลาในการทําภารกิจจะเหน็วาเวลาในการทําภารกิจงานของระบบ 
ใหมเมื่อเทียบกับคาเฉลี่ยของระบบเดิมใชเวลาโดยเฉลี่ยนอยลงรอยละ 88.93 ในขณะที่เมื่อเทียบ
กับเวลาที่ต่ําที่สุดของระบบเดิมใชเวลาโดยเฉลี่ยนอยลงรอยละ 47.66 โดยคํานวณจากผลการ
ทดลองในตารางที่ 5.3 และ 5.4  
 

นั่นแสดงใหเห็นวาการใหความสําคัญตอการใชงานตั้งแตชวงตนของการออกแบบ 
และพัฒนาโปรแกรมจะทําใหโปรแกรมมีการใชงานที่ดีขึ้น และจะเสียคาใชจายและเวลาในการ
แกไขปญหาในภายหลังนอยลง 
  การออกแบบสวนตอประสานที่ดีจึงตองคํานึงถึงผูใชเปนหลัก โดยตองพิจารณาวา
ผูใชตองการใหโปรแกรมทําอะไรไดบาง ควรลดภาระในการคิดของผูใชลง และโปรแกรมควรชวย
ผูใชแกปญหาใหมากที่สุด การใชเทคนิคทางดานวิศวกรรมการใชงานมาประยุกตใชใหเหมาะสมใน
แตละขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรมจะทําใหมองเห็นปญหาหลัก ๆ ไดรวดเร็ว จะทําใหโปรแกรม
นั้นมีการใชงานที่ดีข้ึน และทําใหผูใชเกิดความพึงพอใจในโปรแกรม 
  
 
6.2 ขอเสนอแนะสําหรับในการวิจัยครัง้ตอไป 
 
 เนื่องจากฐานขอมูลพระไตรปฎกที่ใชเปนกรณีศึกษามีปริมาณของขอมูลมาก ใน
งานวิจยันี้จงึขอจํากัดการใชขอมูลดังนี ้

• ฐานขอมูลพระไตรปฎกภาษาไทยฉบับสยามรัฐเฉพาะพระอภิธรรมปฎก ขนาด
ประมาณ 10 เมกะไบต 
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• พจนานกุรมพทุธศาสตร จํานวนคําศัพทประมาณ 4,500 คํา ขนาดประมาณ 2 
เมกกะไบต 

 
  ในขั้นตอนการตรวจสอบปญหาทางการใชงานเชน วิธีศึกษาสํานึก ผูประเมินควร
จะมีมากกวา 1 คนและควรเปนผูที่มีความชํานาญทั้งในดานสวนตอประสานกับผูใช และในงาน
ของโปรแกรมนั้น ในกรณีของงานวิจัยนี้ผูประเมินจึงควรเปนผูที่มีความรูทางดานคอมพวิเตอรและมี
ความรูทางดานพระไตรปฎกอยางดีดวย 

การทดสอบกับผูใชงานจริงควรมีการทําทดสอบนํารองเสมอเพราะจะลดปญหาที่ 
อาจตองเจอในระหวางการทดลองจริงลงไดมาก และจะทําใหไมรบกวนสภาพการทํางานของ
อาสาสมัครที่ทําการทดลองมากนัก  

การใชแบบจําลองเคแอลเอ็มในการทํานายเวลาในการทําภารกิจจะเปนแบบ 
จําลองที่เหมาะสมกับผูใชที่มีความชํานาญเทานั้น ซึ่งแบบจําลองนี้จะเนนในดานประสิทธิภาพ 
ดังนั้นจึงควรใชแบบจําลองนี้ประเมินผูใชที่เปนผูชํานาญเทานั้น ไมควรประเมินผูใชที่เปนมือใหม 
อีกทั้งแบบจําลองยังไมสามารถทํานายเวลาในการภารกิจของปฏิสัมพันธบางชนิดได 
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ภาคผนวก ก. 
 

สวนตอประสานกับผูใชของระบบเดิมทั้ง 3 ระบบ 
 
 
1. ระบบที่ 1 (โปรแกรมพระไตรปฎกชดุแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 ชุดสาธิต) 
  

1.1 หนาจอหลักของโปรแกรม 
 

 
รูปที่ ก.1 หนาจอหลกัของโปรแกรมของระบบที่ 1 

 
 
1.2 หนาจอในการเปดคัมภีร 

 

 
รูปที่ ก.2 หนาจอในการเปดคัมภีรของระบบที่ 1 
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1.3 หนาจอแสดงเนื้อหาของคัมภีร 
 

 
รูปที่ ก.3 หนาจอแสดงเนือ้หาของคัมภีรของระบบที่ 1 

 
 
1.4 หนาจอแสดงสารบัญ 

 
รูปที่ ก.4 หนาจอแสดงสารบัญของระบบที่ 1 
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1.5 หนาจอในการนําทางไปยงัหนาหรือขอ 
 

 
รูปที่ ก.5 หนาจอในการนาํทางไปยังหนาหรือขอของระบบที่ 1 

 
 

1.6 หนาจอในการคนหาคําแบบที่ 1 
 

 
รูปที่ ก.6 หนาจอในการคนหาคําแบบที่ 1 ของระบบที่ 1 
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1.7 หนาจอในการคนหาคําแบบที่ 2  
 

 
รูปที่ ก.7 หนาจอในการคนหาคําแบบที่ 2 ของระบบที่ 1 

 
 

1.8 หนาจอแสดงผลการคนหาแบงตามเลม 
 

 
รูปที่ ก.8 หนาจอแสดงผลการคนหาแบงตามเลมของระบบที่ 1 
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 1.9 หนาจอแสดงผลการคนหาแบงตามหนา 

 
รูปที่ ก.9 หนาจอแสดงผลการคนหาแบงตามหนาของระบบที ่1 

 
 
 1.10 หนาจอแสดงระบบชวยเหลือ 

 
รูปที่ ก.10 หนาจอแสดงระบบชวยเหลอืของระบบที่ 1  
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2. ระบบที่ 2 (พระไตรปฏกฉบับธรรมทาน) 
 
 2.1 หนาจอหลัก 

 
รูปที่ ก.11 หนาจอหลกัของระบบที่ 2 

 
 
 2.2 หนาจอเปดคัมภีร 

 
รูปที่ ก.12 หนาจอเปดคัมภีรของระบบที่ 2 
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2.3 หนาจอแสดงเนื้อหาของคัมภีร 
 

 
รูปที่ ก.13 หนาจอแสดงเนื้อหาของคมัภีรของระบบที่ 2 

 
  

2.4 หนาจอแสดงสารบัญ 

 
รูปที่ ก.14 หนาจอแสดงสารบัญของระบบที่ 2 
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 2.5 หนาจอนาํทางไปยังหนาหรือขอ 

 
รูปที่ ก.15 หนาจอนําทางไปยังหนาหรอืขอของระบบที่ 2 

 
 
 2.6 หนาจอในการคนหาคํา 

 
รูปที่ ก.16 หนาจอในการคนหาคําของระบบที่ 2 

 
 
 2.7 หนาจอของระบบชวยเหลือ 

 
รูปที่ ก.17 หนาจอของระบบชวยเหลือของระบบที ่2 
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 2.8 หนาจอแสดงผลการคนหาคํา 
 

 
รูปที่ ก.18 หนาจอแสดงผลการคนหาคาํของระบบที ่2 

 
 
 
3. ระบบที่ 3 (โปรแกรมเรยีนพระไตรปฎก) 
 
 3.1 หนาจอหลัก 

  
รูปที่ ก.19 หนาจอหลกัของระบบที่ 3 
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 3.2 หนาจอเปดคัมภีร 

 
รูปที่ ก.20 หนาจอเปดคัมภีรของระบบที่ 3 

 
 
 3.3 หนาจอแสดงเนื้อหาของคัมภีร 

 
รูปที่ ก.21 หนาจอแสดงเนื้อหาของคมัภีรของระบบที่ 3 
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 3.4 หนาจอนาํทางไปยังหนาและขอ  
 

 
รูปที่ ก.22 หนาจอนําทางไปยังหนาและขอของระบบที่ 3 

 
 
 3.5 หนาจอยอยในการนําทางไปยังขอ 

 
รูปที่ ก.23 หนาจอยอยในการนาํทางไปยังขอของระบบที่ 3 

 
 
 3.6 หนาจอสาํหรับคนหาคํา 

 
รูปที่ ก.24 หนาจอสาํหรับคนหาคําของระบบที่ 3 
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 3.7 หนาจอในการเลือกหนังสือสาํหรบัการคนหาคํา 

 
รูปที่ ก.25 หนาจอในการเลือกหนงัสือสําหรบัการคนหาคําของระบบที่ 3 

 
 

 3.8 หนาจอของระบบชวยเหลือ 

 
รูปที่ ก.26 หนาจอของระบบชวยเหลือของระบบที ่3  
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ภาคผนวก ข. 
 

การประเมินปญหาการใชงานดวยวธิศีึกษาสาํนึก 
 

1. การประเมินโปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) 
 
หมายเลข : 1 - 1 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา : 2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก  ชื่อคําสั่งในเมนูบาร 
ลักษณะของปญหา : การใชชื่อคําสั่งเปนลกัษณะภาษาไทยปนกับภาษาอังกฤษอาจทําใหเกิด
ความไมเปนหนึ่งเดียวกนัของระบบคําสัง่   และอาจทําใหผูใชสับสนได 
แนวทางแกไข : ใชภาษาไทยทั้งหมดในการตั้งชื่อคําสั่ง 
 
 
หมายเลข : 1 - 2 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา : 2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก  การจดักลุมของทูลบาร 
ลักษณะของปญหา : การจัดกลุมของทูลบารยังมีความขดัแยงอยูบาง  งานบางอยางที่มีความ
คลายคลึงกนักลับไมถูกจัดอยูในกลุมเดียวกันเชน ปุม “ดูคําแปล”  และปุม  “แปล”ถกูจัดแบงอยู
คนละกลุมในทูลบาร 
แนวทางแกไข : วิเคราะหงานที่มีความสัมพันธและคลายคลึงกนัใหอยูในกลุมเดียวกัน 
 
 
หมายเลข : 1 - 3 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก   ความจําเปนของแตละทูลบาร 
ลักษณะของปญหา : ทูลบารบางงานเปนงานที่ไมไดรับการเรียกใชบอยนักเชน   การเปลี่ยน  
ฟอนต,การเปลี่ยนสีพืน้ เปนตน  การนํามาใชในหนาแรกอาจเปนการจดัวางที่มากเกนิไป 
แนวทางแกไข : ควรนํางานทีไ่มไดเรียกใชบอยไปไวในสวนเมนูบาร 
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หมายเลข : 1 - 4 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก   เมนบูาร    “PTS” 
ลักษณะของปญหา : ปุมช่ือ PTS  จะ  able  ตลอดเวลาถึงแมวาเมื่อกดแลวจะไมสามารถทาํงาน
ใดๆไดเลย 
แนวทางแกไข : disable  เมื่อไมไดใชงานในสวนนี ้
 
 
หมายเลข : 1 - 5 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก   เมนบูาร    “PTS” 
ลักษณะของปญหา : ปุมช่ือ PTS ไมไดสื่อวาใชทํางานอะไร   และไมปรากฎในทูลบารอีกดวยวิธี
เดียวทีจ่ะทราบวา PTS คืออะไร   คือการอานคําแนะนาํจากระบบชวยเหลือ 
แนวทางแกไข : แสดงคําแนะนําสัน้ ๆ วาปุมดังกลาวใชทาํงานอะไร 
 
 
หมายเลข : 1 - 6 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก     ทูลบาร   “คนหาศัพท”   และ   “คนหาศัพทโดย  AND  OR  
NOT”  
ลักษณะของปญหา : ปุมทัง้สองทาํงานคลายกนัมาก  ตางกนัเพียงเลก็นอยคือ  ปุมแรกจะเปนการ
คนหาคาํแบบกวาง   search  engine  คือตองเติม AND  OR  NOT เอง    สวนปุมที่สองจะเปน
การใหเลือก   AND  OR  NOT  ซึ่งจะเหน็วาเปนการทํางานชนิดเดียวกันจงึเปนการสรางปุม
ซ้ําซอนเกินความจําเปน 
แนวทางแกไข : ใชเพียงปุมเดียวแตสามารถทํางานใหครอบคลุมไดทั้งหมด 
 
 
หมายเลข : 1 – 7 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : เมนยูอย BUDSIR            Display  Option,Format             ฟอนต  และ  
Format          background  color 
ลักษณะของปญหา : ทัง้สามคําสั่งจะเปนการปรับชนิดของฟอนต ขนาดของฟอนตและสีของพื้น
หลัง   เหมือนกันทุกประการจึงเปนคาํสั่งซ้าํซอนเกินความจําเปน 
แนวทางแกไข : ออกแบบใหใชการปรับต้ังดวยคําสัง่เดียว 
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หมายเลข : 1 – 8 กฎเกณฑ : 7 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : เมนยูอย   Edit            Set  Mark  Text 
ลักษณะของปญหา : การทําแถบสีโดยใชคําสั่งนี้ใชงานยาก   และไมสะดวกโดยเฉพาะเมื่อ
ตองการคัดลอกขอควมจะตองใชคําสั่ง  edit-Copy  โดยไมสามารถใช  popup  menu  ไดรวมทัง้
ไมสามารถถใชปุม  ctrl-c  ได 
แนวทางแกไข : แกไขใหใช  popup และ shortcut  ได 
 
 
หมายเลข : 1 – 9 กฎเกณฑ : 5 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : เมนยูอย Edit           Clear  Mark  text 
ลักษณะของปญหา : ในบางกรณีถึงแมไมมีการเลือกตวัอักษร  หรือคําใด ๆ  กลับปรากฎคําสั่ง 
Clear  Mark  text  ขึ้นมา 
แนวทางแกไข : ทําการ  disable  เมื่อไมมีการเลือกคําหรือตัวอักษรใด ๆ 
 
 
หมายเลข : 1 – 10 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : เมนยูอย Search           Show   volume  occurrence   list… 
                           Search           Show   item  occurrence   list… 
                           Search           Show   pagewise  occurrence   list… 
ลักษณะของปญหา : จุดประสงคของคําสั่งเหลานี้คือการแสดงตําแหนงและจํานวนของคําที่
ตองการคนหา   โดยแสดงตามเลม,  ขอ  และหนา  ตามลําดับ  ซึ่งควรเรียงจากใหญไปเล็กจากบน
ลงลางเพื่อผูใชจะไดเขาใจไดงายขึน้ 
แนวทางแกไข : สลับตําแหนงเปน  แสดงผลตามเลม-แสดงผลตามหนา และแสดงผลตามขอ 
 
 
หมายเลข : 1 – 11 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :3 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : เมนยูอย Search              Search    for   word/phrase 
ลักษณะของปญหา : การใหตัวเลือกพิเศษในการคนหาคําเปน AND  OR  NOT   เปนการมองใน
มุมของนกัคอมพิวเตอร   แตในมุมของผูใชอาจมองตางออกไปเชนคําวา  AND   หมายถงึ  ตองมี
ทั้ง   ก   และ  ข   แตในมมุของผูใชอาจมองวามี   ก   หรือมี  ข   ก็ได 
แนวทางแกไข : ใชภาษาที่ผูใชคุนเคยและมองจากมุมมองของผูใช 
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หมายเลข : 1 – 12 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาศัพท  เช็คบ็อก  โดยขอ  และโดยยอหนา 
ลักษณะของปญหา : ไมวาจะเลือก  เช็คบอ็ก  ใดก็ตามรปูแบบของการแสดงผลของการคนหาจะ
เหมือนเดิมคือ   จะบอกวาพบในเลมใด   จาํนวนยอหนาที่พบลาํดับขอที่พบ   เปนการซ้ําซอนของ 
เช็คบ็อก   โดยใชเมน ู
แนวทางแกไข : ตัด เช็คบ็อก ทั้งสองออก 
 
 
หมายเลข : 1 – 13 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอแสดงผลการคนหา 
ลักษณะของปญหา : ในกรณีคนหาคาํ  1  คํา    จะแสดงผลโดยบอกวาพบในเลมใด   หนาใด   
จํานวนเทาใดแตในกรณีหาแบบบูล(มีคําคนหามากกวา  1  คํา)  จะแสดงผลวาพบในเลมใด   ยอ
หนาใด  ขอใด  จงึอาจสรางความสับสนใหกับผูใชได 
แนวทางแกไข : ควรเลือกเพยีงแบใดแบบหนึง่วาจะแสดงผลแบบใด  เชน   แสดงตามเลม    หนา  
หรือ  เลม   ขอ   ยอหนา 
 
 
หมายเลข : 1 - 14 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาศัพท 
ลักษณะของปญหา : ในกรณีที่คําที่ตองการคนหาไมไดทําดัชนีไว   ระบบจะแสดงขอความเตือนวา
ตองการคนหาอีกหรือไม    เพราะอาจตองใชเวลานาน   ซึ่งโดยมากผูใชก็จะตองยินยอมที่จะคนหา
อยูแลว.    จึงเพิ่มข้ันตอนที่ไมจําเปนลงไปโดยใชเหต ุ
แนวทางแกไข : เมื่อคําที่ตองการคนหาไมอยูในดัชน ี  ควรดําเนินการคนหาตอทนัท ี   แตสราง
ทางออก   และตัวชี้วัดความสําเร็จในการคนหาใหผูใช 
 
 
หมายเลข : 1 - 15 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาศัพทแบบบูลีน   เช็คบ็อก  โดยขอ  และ  เช็คบอ็กโดยหนา 
ลักษณะของปญหา : เหมือน 1-12 
แนวทางแกไข : แนวทางเดียวกับ1-12 
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หมายเลข : 1 – 16 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :3 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาศัพทแบบบูลีน   ดรอปดาวนเมนเูลือก  AND  OR  NOT 
ลักษณะของปญหา :  เหมือน 1-11 
แนวทางแกไข : แนวทางเดียวกับ  1-11 
 
 
หมายเลข : 1 – 17 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอชวงของการคนหา   การกําหนดเลมเร่ิมตนและเลนสิ้นสุดการคนหา 
ลักษณะของปญหา : ทุกครั้งที่มีการครฃนหา  โปรแกรมจะถามวาตองการใหคนหาจากไหนถงึไหน
ซึ่งเปนขัน้ตอนที่ซ้ําซาก 
แนวทางแกไข : นาจะมีการบันทกึคาที่ผูใชตองการใชหรือกําหนดเปนคาตั้งตนเพื่อใหผูใช
เปลี่ยนแปลงได 
 
 
หมายเลข : 1 – 18 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอชวงการคนหา   ปุม Cancle และปุม Back 
ลักษณะของปญหา : ดูจากลักษณะของปุมนาจะหมายถึงการยอนกลับไปยังหนาจอกอนหนานี ้  
คือหนาจอการคนหาศพัท   แตเมื่อกดปุมนี้จะเปนการปดหนาจอนี้ไปเลย เปนการใชปุมผิด
ประเภท 
แนวทางแกไข : ตัดปุม  Back  ออก หรือออกแบบใหกดปุม  Back กลับไปหนาจอกอนหนานี้ได 
 
 
หมายเลข : 1 - 19 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาโดยเลขขอ/เลขหนา    ปุม contents 
ลักษณะของปญหา : เมื่อกดปุมนี้จะแสดงสารบัญของเลมที่เลือกออกมา แตไมสามารถเลือกเปดดู
ไดจากหนาจอนี้   จาํเปนตองจําหมายเลขหนาและไปกรอกจึงจะไปยงัหัวขอที่ตองการได 
แนวทางแกไข : ออกแบบใหสามารถไปถงึหนาที่ตองการไดโดยใชสารบัญ 
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หมายเลข : 1 - 20 กฎเกณฑ : 9 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลัก    ปุม  Toggle  Mark/Clear 
ลักษณะของปญหา : ไมวาจะอยูในโหมด  Mark  หรือ  โหมด Clear   ปุมนี้ก็จะแสดงภาพเดิม
ตลอดเวลา จงึบงบอกไมไดวาอยูในลกัษณะใด 
แนวทางแกไข : ออกแบบใหปุมมีความแตกตางสาํหรับแตละโหมด 
 
 
2. พระไตรปฏกฉบับธรรมทาน 
 
หมายเลข : 2 – 1 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอเปดคัมภีร   ปุม  “มิลินทปญหา” 
ลักษณะของปญหา : ยังไมมกีารเปดใชในสวนของมิลินทปญหา แตมปีุมนี้อยูและมลัีกษณะทาํ
แถบสี  จงึดึงความสนใจของผูใชไป 
แนวทางแกไข : ลบปุมมิลินทปญหาออกไป  ถางานในสวนนีย้ังไมสมบรูณ 
 
 
หมายเลข : 2 – 2 กฎเกณฑ : 6 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอสารบัญของคัมภีรเลมใดๆ 
ลักษณะของปญหา : เมื่อเปดดูสารบัญของคัมภีรเมื่อกดปดจะไมสามารถกลับไปที่หนาจอเปด
คัมภีรได   จะเปนการกลับไปยังหนาจอหลัก 
แนวทางแกไข : สรางปุมนําทางและปุมออกจากหนาจอที่เหมาะสมขึ้น 
 
 
หมายเลข : 2 – 3 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอดูสารบัญ ปุม “ดูสารบัญ” 
ลักษณะของปญหา : เมื่อผูใชเห็นปุมดูสารบัญถึงแมวาจะเปนสีเทาดาํ   แตผูใชอาจสบัสนไดวามี
สารบัญยอยลงไปอีกหรือไม 
แนวทางแกไข : ไมแสดงปุม   “ดูสารบัญ”   เมื่อไมมีขอมูลในสวนนี ้
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หมายเลข : 2 - 4 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอเลือกคัมภีร    รายชื่อคัมภีรตางๆ 
ลักษณะของปญหา : ลักษณะการแสดงลําดับเลมอาจทาํใหผูใชสับสนเชน  “เลม  ๓๔   พระ
อภิธรรมปฎก  ธรรมสังคณีปกรณ”  อาจทาํใหผูใชมือใหม  ตีความวาเปนพระไตรปฎกเลมที่  ๓๔   
หรือเปนพระอภิธรรมปฎกเลมที่  ๓๔  ก็ได 
แนวทางแกไข : แสดงคําอธิบายใหชัดเจน    โดยระบุชื่อเลมตามพระไตรปฎกและลําดับเลมตาม
พระไตรปฎกนั้น  ๆ ดวย 
 
 
หมายเลข : 2 - 5 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :3 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอเปดคัมภีร    หนาตางแสดงรายการคัมภีรเลมตางๆ 
ลักษณะของปญหา : กรณีทีช่ื่อของคัมภีรยาวกวาขนาดของความกวางของหนาตางแสดงรายการ   
ผูใชจะไมสามารถเหน็บางสวนของชื่อคัมภีรได 
แนวทางแกไข : ใชแถบเลื่อนหรือการขึ้นบรรทัดใหม 
 
 
หมายเลข : 2 – 6 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอเปดคัมภีร หนาตางแสดงรายการคัมภีร 
ลักษณะของปญหา : ในกรณีที่ผูใชเลือกเปดสารบัญของคัมภีรเลมใดๆ    แลวตองการกลับไปที่
หนาจอเลือกคมัภีรอีกครั้ง   โปรแกรมจะแสดงคัมภีรเลมแรก   ทาํใหผูใชจะตองเสียเวลาเลื่อน  
แถบเลื่อนลงไปเพื่อคนหาคมัภีรเลมที่สนใจอยู 
แนวทางแกไข : ควรเก็บคาคมัภีรที่เปดสารบัญลาสุดไวและแสดงเมื่อผูใชกลับมาที่หนาจอเลือก
คัมภีร 
 
 
หมายเลข : 2 – 7 กฎเกณฑ :  1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร   สวนแสดงเลขหนาและเลขขอ 
ลักษณะของปญหา : ขอมูลที่เปนขอมูลที่เกี่ยวของกันควรอยูติดกันและเรียงลาํดับเพื่อความ
สะดวกในการมองของผูใชในกรณีดานบนแสดงชื่อเลม   ชื่อเร่ืองของคมัภีร   แตเลขหนาและเลข
ขอกลับปรากฎอยูดานลางของจอภาพ 
แนวทางแกไข : ยายเลขหนาและเลขขอข้ึนไปอยูถัดจากขอมูลชื่อเลม   และชื่อคัมภีร 
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หมายเลข : 2 – 8 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร  ปุม “คัดลอกขอความ” 
ลักษณะของปญหา : การ  disable  ปุมนี้เมื่อไมมีการทําแถบสีที่ขอความใด ๆ มีขอความแตกตาง
กับปุมนีเ้มื่อ  active  นอยมากอาจทําใหผูใชสับสนได 
แนวทางแกไข : สรางความแตกตางของ  able  และ  disable  ใหชัดเจนยิ่งขึน้ 
 
หมายเลข : 2 – 9 กฎเกณฑ : 6 ความสาํคัญของปญหา :3 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร  ปุม  “ปดคัมภีร” 
ลักษณะของปญหา : ไอคอนของปุมไมใชรูปแบบมาตรฐานซึง่จะสื่อถงึการออกจากหนาจอนี้ได
อยางชัดเจนทาํใหผูใชอาจเกิดความรูสึกถูกขังอยูในหนาจอนั้น 
แนวทางแกไข : แกไขรูปภาพของไอคอนใหสื่อความหมายถึงการออกใหชัดเจน    และไดมาตรฐาน
ขึ้น 
 
 
หมายเลข : 2 - 10 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร   ปุมทูลบารตางๆ 
ลักษณะของปญหา : ทูลบารมีการกระจายกันอยู   2  จุด คือดนขวาบน  และดานลางซาย   อีกทัง้
ยังรวมปุมสําหรับออกเขาไปในกลุมของทูลบารดวยซึ่งจะทําใหผูใชสับสน   และลดความเร็วในการ
ทํางานได 
แนวทางแกไข : รวมกลุมทูลบารตางๆ   เขาไวดวยกัน 
 
 
หมายเลข : 2 - 11 กฎเกณฑ : 9 ความสาํคัญของปญหา :3 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีรชวงสาํหรับเลอืกหนาและขอ 
ลักษณะของปญหา : การกรอกตัวเลขเพื่อนําทางไปยังหนา  หรือขอนัน้ๆ  มีขอผิดพลาดขึ้นคือใน
บางกรณีฉะนัน้ขอความแสดงขอผิดพลาด  “1_1  is   not   a valid  integer  value”แตกรณี
ขอผิดพลาดนีบ้างครั้งก็ไมปรากฎ 
แนวทางแกไข : ใชหลักใหเลอืกดีกวาใหคดิเอง   โดยการแสดง  ดรอปดาวนเมน ูใหผูใชเลือกหนา
และขอ 
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หมายเลข : 2 - 12 กฎเกณฑ : 8 ความสาํคัญของปญหา : 2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร  ชวงสําหรับเลอืกหนาและขอ 
ลักษณะของปญหา : ในกรณีที่เกิดความผิดพลาดในการกรอกเลขหนาและเลขขอ   จะมีขอความ
ขึ้นเปนภาษาอังกฤษและไมไดบอกแนวทางแกไข 
แนวทางแกไข : ระบบควรใหคําแนะนําเปนภาษาไทยและควรนําไปสูระบบชวยเหลือที่เกี่ยวของกบั
กรณีนี ้
 
 
หมายเลข : 2 - 13 กฎเกณฑ :  8 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาคํา   เช็คบ็อก  “โดยอยูในขอหรือหนาเดียวกัน” 
ลักษณะของปญหา : เมื่อมีการคนหาคํา  1 คํา และ  check  ที่ เช็คบ็อก  นี้  ระบบจะแสดง
ขอผิดพลาดคือ  “ใชกฎการคนหาไมถูกตอง”   แตไมบอกวิธีแกไข 
แนวทางแกไข : disable   เช็คบ็อก  นี้เมื่อเปนการปอนคาํ  1  คําและ  Enable  เมื่อมีการปอนคาํที่
จะคนหามากกวา  1  คํา 
 
 
หมายเลข : 2 - 14 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอแสดงการคนหา  ขอความ  “พบ 1 คําโดยมีจํานวนทัง้หมด.....
ตําแหนง” 
ลักษณะของปญหา : ไมวาจะคนหาคํากี่คาํโปรแกรมก็จะขึ้นวา   “พบ  1  คํา”ทําใหเกิดความ
สับสนแกผูใช 
แนวทางแกไข : เปลี่ยนขอความใหมีความหมายที่ชัดเจนกวานี้   เชน    พบคําวากรรม  โดยมี
จํานวนทั้งหมด...ตําแหนง 
 
 
หมายเลข : 2 - 15 กฎเกณฑ : 6 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอผลการคนหาปุม 
ลักษณะของปญหา : ไมมีการแสดงคําแนะนําวาปุมดังกลาวมีไวเพื่ออะไรและเมื่อคลิกที่ปุมนี้เพื่อ
ไปยังตําแหนงที่คําที่ตองการคนหาปรากฎก็ไมมีเครื่องหมายนําทางใด ๆ  ที่แสดงวาขณะนี้คําที่
อานอยูที่คัมภีรเลมที่เทาไหร   และหนาหรือขออะไร 
แนวทางแกไข : แกไขระบบนําทางใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
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หมายเลข : 2 - 16 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอผลการคนหา     หนาจออานคัมภีรที่ไดจากการคนหา 
ลักษณะของปญหา : เมื่อผูใชตองการเปดคัมภีรที่ตองการในหนาจอนีจ้ะไมสามารถเปดใหเปน
หนาจอใหญได  และจะทําใหไดรับความไมสะดวกในการอาน เพราะระบบแสดงขอความทีละ   3   
บรรทัด 
แนวทางแกไข : สรางปุมหรือวิธีใหผูใชเรียกอานคัมภีรที่ไดจากการคนหาได 
 
 
หมายเลข : 2 - 17 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอผลการคนหา  ปุมทูลบารตางๆ 
ลักษณะของปญหา : ลักษณะปญหาแบบเดียวกับขอ 2-10  คือการกระจายตวัของทลูบาร 
แนวทางแกไข : จัดกลุมทูลบารตามแนวทางการแกไขในขอ 2-10 
 
 
หมายเลข : 2 - 18 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหาคํา    ชองกรอกคาํที่ตองการตนหา 
ลักษณะของปญหา : เมื่อผุใชกลับมาหนาจอคนหาคําอกีครั้งโปรแกรมไมไดแสดงคําสุดทายที่ผูใช
คนหา   อาจทาํใหผูใชเกิดความไมตอเนื่องในการคนหาได 
แนวทางแกไข : บันทกึและแสดงคําสุดทายที่ผูใชคนหาในชองกรอกคําที่ตองการคนหา 
 
 
หมายเลข : 2 - 19 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอผลการคนหา    หนาตางแสดงผล 
ลักษณะของปญหา : เมื่อแสดงผลการคนหาโปรแกรมจะไมมีการแสดงขอมูลใดๆ เลยในหนาจอ  
อาจทาํใหผูใชมือใหมสับสนวาพบขอมูลหรือไม 
แนวทางแกไข : แสดงขอมูลของคําในตําแหนงแรกในหนาจอผลการคนหา 
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หมายเลข : 2 – 20 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอผลการคนหา ปุม ”เปดสารบัญ” 
ลักษณะของปญหา : ในขณะที่หนาจอแสดงผลการคนหาวางเปลา  เมื่อกดปุมนี้จตะไมแสดง
ขอมูลสารบัญใดๆเลย 
แนวทางแกไข : disable  เมื่อไมมีขอมูลของคัมภีรเลมใดๆ  ในหนาจอผลการคนหา 
 
 
3. โปรแกรมอานพระไตรปฎก LearnTipitaka 
 
หมายเลข : 3 - 1 กฎเกณฑ :1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาโปรแกรมหลัก  ปุม “แสดงหนาตาง” 
ลักษณะของปญหา : คําวาแสดงหนาตางไมไดชื่อวาแสดงหนาตางอะไรเมื่อกดปุมนีจ้ะแสดงหนา
หลักสําหรับเปดคัมภีรและหนาจอสาํหรับคนหาคาํ   แตเนื่องจากมเีพยีง  2  หนาตางจึงควรแยก
ปุมแตละหนาตางไปเลย 
แนวทางแกไข : สรางปุมสําหรับ “เปดคัมภีร”  และ  “คนหาคํา” 
 
 
หมายเลข : 3 - 2 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาโปรแกรมหลักปุม  “แสดงหนังสือ” 
ลักษณะของปญหา : คําวาแสดงหนังสืออาจถูกตีความไดวาใหเปดคัมภีรใดๆ ขึ้นมา  แตเมื่อกด
ปุมนี้จะแสดงคัมภีรที่ผูใชไดเปดออกดูในขณะนั้น 
แนวทางแกไข : ใชคําที่ส่ือความหมายวาแสดงคัมภีรที่ผูใชเปดในขณะนั้น 
 
 
หมายเลข : 3 - 3 กฎเกณฑ :1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาโปรแกรมหลัก  ปุม  “ชวยเหลือ” 
ลักษณะของปญหา : เมื่อกดปุมนี้จะแสดงปุม  “ชวยเหลอื”  ข้ึนมาอีกครั้งเปนการใชปุมซ้ําซอนโดย
ผูใชตองกดปุมชวยเหลือที่แสดงขึ้นมาอกีครั้งเพื่อเขาถงึระบบ 
แนวทางแกไข : ใหกดปุมครั้งแรกก็ใหเขาสูระบบชวยเหลือทันท ี
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หมายเลข : 3 - 4 กฎเกณฑ :3 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาโปรแกรมหลักทูลบารรูปหนาตาง   และรูปแวนขยาย 
ลักษณะของปญหา : -เนื่องจากงานสําหรับระบบสารสนเทศพระไตรปฎกมีงานหลกัๆ  ใหใชงานไม
มากนัก   การใชทูลบารควบกับปุมส่ังงานอาจเปนความฟุมเฟอยและเพิ่มส่ิงที่ผูใชตองลองผิดลอง
ถูกมากขึ้น 
แนวทางแกไข : ใชเพียงปุมมาตรฐาน  2  ปุมในการสั่งงานการเปดคัมภีร และการคนหาคํา 
 
 
หมายเลข : 3 - 5 กฎเกณฑ : 9 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอเปดคัมภีร (หนาหลกั) ปุม  “แสดงสารบัญ” 
ลักษณะของปญหา : เมื่อกดปุม “แสดงสารบัญ”  โปรแกรมกลับไมแสดงสารบัญใดๆมา   อาจ
เพราะยงัไมไดเขียนโปรแกรมในสวนนี ้
แนวทางแกไข : นําปุมแสดงสารบัญออก 
 
หมายเลข : 3 - 6 กฎเกณฑ :1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอ  “หนาหลกั”  ปุม  “แสดงหนงัสือ” 
ลักษณะของปญหา : คําวาแสดงหนังสืออาจถูกผูใชตีความไดวาเปนการแสดงหนังสอื(คัมภีร)
ทั้งหมดออกมา   แตในที่นี้โปรแกรมจะทําการเปดคัมภีรเลมที่ผูใชทําแถบสีไว 
แนวทางแกไข : เปลี่ยนจากคาํวา  “แสดงหนังสือ”  เปน  “เปดหนงัสือ” 
 
 
หมายเลข : 3 - 7 กฎเกณฑ :1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอหลักของโปรแกรม  และหนาจอยอยทีเ่ปดขึ้นมา 
ลักษณะของปญหา : หนาจอยอยที่เปดออกมาจะไมขยายเต็มพื้นที่เดสทอป จึงอาจมีพื้นหลงัตางๆ 
ที่อยูบนเดสทอปรบกวนการทํางานของผูใชทําใหมือใหมสับสน  และผูเชี่ยวชาญอาจทํางานชาลง 
แนวทางแกไข : ควรขยายหนาจอยอยใหเตม็พื้นที่เดสทอป 
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หมายเลข : 3 - 8 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอเปดคัมภีร (หนาหลกั) 
ลักษณะของปญหา : เมื่อกดปุมเพื่อ Maximize  หนาจอยอยนี้จะขยายเต็มพืน้ที่จอภาพ  บัง
หนาจอหลกั   ดังนัน้เมื่อผูใชงานตองการใชปุมใดๆ  บนหนาจอหลกัตองกดยอหนาจอนี้กอน 
แนวทางแกไข : ขยายหนาจอยอยโดยไมบงัหนาจอหลัก 
 
 
หมายเลข : 3 - 9 กฎเกณฑ :7 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอยอยเปดคมัภีร(หนาหลัก) 
ลักษณะของปญหา : การใชคียบอรดยังไมสมบูรณมากนกัสามารถใชไดเพียงแตการกกดขึ้นลง
สําหรับเลือกคมัภีรเลมตางๆ  แตไมสามารถกดซายขวาเพื่อเลือกคัมภีรประเภทตางๆ  ได 
แนวทางแกไข : ใหปุมซายขวาใชงานในการเลือกประเภทของคัมภีร 
 
 
หมายเลข : 3 - 10 กฎเกณฑ : 8 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอยอยเปดคมัภีร(หนาหลัก) 
ลักษณะของปญหา : การเปดคัมภีรที่ไมไดดาวโหลดไวจะแสดงหนาจอคําวา  “error”  ไมสามารถ
เปดแฟมโดยไมบอกวาไมสามารถเปดแฟมไดเพราะอะไร 
แนวทางแกไข : เพิ่มขอมูลวา   ไมสามารถเปดแฟมไดเนื่องจากยังไมไดทําการดาวโหลดขอมูลมา
กอน 
 
 
หมายเลข : 3 - 11 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอแสดงคัมภีรปุมเครื่องหมายชีท้าง ซายและขวา 
ลักษณะของปญหา : ในหนาแรกและหนาสุดทายของคมัภีรปุมซายหรือขวาที่ไมสามรถใชไดควร  
disable  หรือมองไมเหน็ไปเลย 
แนวทางแกไข : เขาไปเรื่อง  disable  และ  visible 
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หมายเลข : 3 - 12 กฎเกณฑ : 2 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอแสดงคัมภีรปุม “[๑]” 
ลักษณะของปญหา : สัญลักษณของปุม “[๑]” ไมไดสื่อวาเปนปุมสําหรับเปดคัมภีรตามขอ   
เหมือนอยางการเปดคัมภีรตามหนา 
แนวทางแกไข : ทําใหเหมือนการเปดคัมภีรตามหนา 
 
 
หมายเลข : 3 - 13 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร  ดรอปดาวนบอค  เลือกฟอนต 
ลักษณะของปญหา : การเลอืก  ฟอนต  ไมไดสําคัญถึงขนาดตองเปนปุมในหนาจอการอานคัมภีร
และเมื่อเลือกแลวจะเลือกไดเพียง  ฟอนต แตไมสามารถปรับขนาดได 
แนวทางแกไข : สรางปุมตัวเลือกในหนาจอหลักและสามารถปรับรูปแบบและขนาดของฟอนตได
ในหนาจอนี ้
 
 
หมายเลข : 3 - 14 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร  หนาตางเนื้อหาคัมภีร 
ลักษณะของปญหา : มีแถบเลื่อนในแนวราบเนื่องจากไมสามารถแสดงคัมภีรใหจบในบรรทัดได  
ทําใหผูใชตองคอยเลื่อนแถบเลื่อนเพื่ออานเนื้อหาทัง้หมดของบรรทัดนัน้ 
แนวทางแกไข : ปรับหนาตางเนื้อหาคัมภีรใหกวางขึน้หรอืปรับขนาดฟอนตใหเหมาะสมกับเนื้อหา
แตละบรรทัด 
 
 
หมายเลข : 3 - 15 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร   เช็คบ็อก  highlight 
ลักษณะของปญหา : เมื่อมีการคนหาคําจะมีการทาํแถบสีที่คําที่คนหาแตถาไมมีการคนหาคาํก็ยงั
ปรากฎ เช็คบอ็ก  นี้อยูทําใหเปนสิง่ไมจาํเปน 
แนวทางแกไข : ถาไมมีการแกไขไมตองแสดง เช็คบ็อกนี ้
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หมายเลข : 3 - 16 กฎเกณฑ : 10 ความสาํคัญของปญหา : 2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร   แถบเมนทููลบารดานซาย 
ลักษณะของปญหา : บางไอคอนไมมีการแสดงคําแนะนาํวาไอคอนนี้จะใชงานอะไร 
แนวทางแกไข : แสดงคําแนะนําของทุกไอคอน 
 
 
หมายเลข : 3 - 17 กฎเกณฑ : 9 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหา  ชองใสคําที่ตองการคนหา 
ลักษณะของปญหา : เนื่องจากการคนหาคาํในระบบสารสนเทศพระไตรปฎกจะใชตัวอักษรใน
ภาษาไทยเทานั้นแตผูใชตองกดเปลี่ยนภาษากอนจึงจะปอนตัวอักษรภาษาไทยได 
แนวทางแกไข : ปรับใหตัวอักษรไทยเปนตัวอักษรตั้งตน 
 
 
หมายเลข : 3 - 18 กฎเกณฑ : 9 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหา   เมือ่กดปุม  “คนหา” 
ลักษณะของปญหา : เมื่อกดปุมคนหาครั้งแรกจะมีการแสดงความผิดพลาดวาไมมหีนงัสือที่จะทาํ
การคนหาและจะขึ้นหนาจอเลือกหนงัสือข้ึนมา 
แนวทางแกไข : ควรตั้งคาตั้งตนเปนเลือกหนังสือทั้งหมด 
 
 
หมายเลข : 3 - 19 กฎเกณฑ : 1 ความสาํคัญของปญหา :1 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจอคนหา   ปุมแสดงหนงัสือ 
ลักษณะของปญหา : ถาไมพบคําที่ตองการคนหาในหนาใดๆ  เมื่อกดปุมนี้ก็จะไมมีอะไรเกิดขึ้น 
แนวทางแกไข : ถาไมพบคาํไมตองแสดงปุมนี ้
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หมายเลข : 3 - 20 กฎเกณฑ : 3 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร   หลังจากการคนหาคาํ 
ลักษณะของปญหา : เมื่อกดเลือกหนาในคัมภีรที่มีคําที่ผูใชคนหาผูใชอาจตองเลื่อน  แถบเลื่อน  
เพื่อหาคําที่คนหาซึ่งทําแถบสีอยู 
แนวทางแกไข : ใหแสดงบรรทัดที่มีคาํที่ผูใชคนหาเมื่อเปดคัมภีรหนานี ้
 
 
หมายเลข : 3 - 21 กฎเกณฑ : 7 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : หนาจออานคัมภีร  การทําแถบสทีี่คําใดๆ 
ลักษณะของปญหา : ในกรณีที่ผูใชตองการคัดลอกคําใด ๆ ในหนาจออานคัมภีร   ผูใชที่ไมทราบ
ปุมทางลัด (ctrl-c) จะไมสามารถคัดลอกคําได 
แนวทางแกไข : สรางปอปอัพเมนูลักษณะมาตรฐานเพื่อชวยในการคัดลอกคํา 
 
 
หมายเลข : 3 - 22 กฎเกณฑ : 10 ความสาํคัญของปญหา :2 
ตําแหนงทีเ่กิดปญหา : ทุกหนาจอในการแสดงขอผิดพลาด 
ลักษณะของปญหา : เมื่อมีการแสดงขอผิดพลาดไมมีการเชื่อมไปยังการชวยเหลือในกรณีนั้น 
แนวทางแกไข : สรางการเชื่อมไปยังความชวยเหลือที่เกี่ยวของกับกรณนีั้น 
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ภาคผนวก ค. 
 

รายละเอียดผลของการทดสอบกับผูใชดวย 
วิธีสอบถามความเห็นผูใชระหวางทดลอง 

 
งานที่ใชทดสอบ 
 
1. โปรแกรมพระไตรปฎกชุดแปลเปนภาษาไทยเวอรชัน 2 (ชุดสาธิต) 

• เปดพระไตรปฎกเลมที ่22 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระไตรปฎกเลมที ่22 หนา 2 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระไตรปฎกเลมที ่22 ขอ 3 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระสุตตันตปฎกเลมที่ 14 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• คนหาคาํวา “จรณะ”  
• คนหาหนาที่มคีําวา “กําลัง” และ “หิริ” อยูในขอเดียวกนั 

 
2. พระไตรปฏกฉบับธรรมทาน 

• เปดพระไตรปฎกเลมที ่12 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระไตรปฎกเลมที ่7 หนา 11 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระไตรปฎกเลมที ่19 ขอ 6 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระอภิธรรมปฎกเลมที ่3 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• คนหาคาํวา “จรณะ” 
• คนหาหนาที่มคีําวา “กําลัง” และ “หิริ” อยูในขอเดียวกนั  

 
3. โปรแกรมอานพระไตรปฎก LearnTipitaka 

• เปดพระไตรปฎกเลมที ่12 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระไตรปฎกเลมที ่7 หนา 11 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระไตรปฎกเลมที ่19 ขอ 6 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• เปดพระอภิธรรมปฎกเลมที ่3 อาน 2 บรรทัดแรกของคัมภีร 
• คนหาคาํวา “จรณะ” 
• คนหาหนาที่มคีําวา “กําลัง” และ “หิริ” อยูในขอเดียวกนั 
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ผลการทดลอง 
 
อาสาสมัครคนที่ 1 
เวลาที่ใชในการทดลอง 40 นาท ี
ลําดับของโปรแกรมที่ใชทดสอบ : ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
ระบบที่พงึพอใจ  :  ระบบ3 -> ระบบ1 -> ระบบ2 
 

โปรแกรม 1 
ขอ 1 : เลือกปุมเปดคัมภีรได และสามารถเปดคัมภีรที่กําหนดไดถูกตอง 
ขอ 2 : เลือกปุมเปดคัมภีรได และสามารถเปดคัมภีรที่กําหนดได แตไมสามารถ

ระบุไดวาปจจบุันอยูหนาที่เทาไหร จนสงัเกตเห็นแถบสถานะดานบนขวาจึงลองพยายาม
คลิกที่คําวา “หนา” แตไมสามารถไปยงัหนาที่กาํหนดได จึงใชแถบเลือ่นเลื่อนลงจน
สามารถพบหนาที่กาํหนด   

ขอ 3 : เลือกปุมเปดคัมภีรได และสามารถเปดคัมภีรที่กําหนดได ใชแถบเลื่อนใน
การคนหาขอที่กําหนด 

  ขอ 4 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 
 ขอ 5 : อาสาสมัครเขาสูหนาจอคนหาไดถูกตอง พิมพ “จรณะ” และทํางานตอได
ถูกตอง 

ขอ 6 : อาสาสมัครเขาสูหนาจอคนหาไดถูกตอง คลิกตวัเลือก “ในขอเดียวกนั”  
พิมพ “กําลัง” เลือกตัวเลือก “AND” และพิมพ “หิริ” เปนการทาํงานไดถูกตอง 

 
 โปรแกรม 2 

ขอ 1 : กดปุมคนหา เมื่อเขาสูจอคนหาแลวพิจารณาวาไมใชงานที่ตองการก็
พยายามออกแตไมสามารถออกไดเพราะหาทางออกไมได มีการลองผิดลองถูกจนหาทาง
ออกไดในที่สุด เมื่อออกมาทีห่นาจอหลกัไดคลิกปุมเปดคัมภีร กดเลือกคัมภีร แลวคลิกปุม
สารบัญ หลงัจากนัน้กย็กเลกิและเปดคัมภีรไดในที่สุด 

  ขอ 2 : เลือกคัมภีรจากปุมเปดคัมภีร ใชแถบเลื่อนในการคนหาหนาที่กาํหนด 
 ขอ 3 :  คลิกที่ปุมสารบัญโดยไมไดคลิกปุมเปดคัมภีร เมือกลับมาทีห่นาจอหลักก็
กดปุมอรรถกถาและลองคลกิที่ปุมเปดคัมภีร เมื่อเปดคัมภีรไดแลวอาสาสมัครใชแถบเลื่อน
เพื่อไปยังขอทีก่ําหนดโดยพยายามมองเลขขอที่แถบแสดงสถานะ ( Status Bar ) ดานลาง 
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ขอ 4 : คลิกทีปุ่มเปดคัมภีรและพยายามมองที่เมนูดานขวา เมื่อหาขอมูลที่
ตองการไมพบจึงใชแถบเลื่อนในการหาคัมภีรที่กําหนดแตไมสามารถระบุไดเนื่องจาก
โปรแกรมไมไดใหขอมูลที่เพยีงพอ จนผูวิจยัตองแนะนําจึงทาํงานขอนีเ้สร็จได 

ขอ 5 : อาสาสมัครเขาหนาจอคนหาคาํไดถูกตอง พิมพคําที่ตองการคนหา คลิกที่
เช็คบ็อค โดยอยูในขอและหนาเดียวกัน เมื่อกดคนหาเกิดขอผิดพลาดขึ้น และระบบแสดง
ขอความ ใชกฎการคนหาไมถูกตอง อาสาสมัครลองผิดลองถูกสามารถกดคนหาไดแตหา
คําที่กาํหนดไมพบ เพราะไมไดเลือกตัวเลือกคนหาทกุเลม เพราะโปรแกรมกําหนดคาตั้งตน
ใหคนหาจากคัมภีรเลมที่เปดกอนหนานัน้ ในที่สุดอาสาสมัครเลือกตัวเลือก เลือกทุกเลม 
และสามารถคนหาคําไดสําเร็จ 

ขอ 6 : อาสาสมัครพิมพคําวา “กําลัง และ หิริ” ลงในชองกรอกคําที่ตองการคนหา  
หลังจากนั้นพมิพ กําลงั และเวนวรรคและพิมพ หิริ จงึสามารถทํางานไดสําเร็จ 

 
 โปรแกรม 3 

ขอ 1 : เนื่องจากคาตั้งตนของกลุมคัมภีรที่โปรแกรมกาํหนดไมใชพระไตรปฎก
ภาษาไทย อาสาสมัครไดเลื่อนแถบเพื่อคนหาคัมภีรที่ตองการในพระไตรปฎกภาษาบาลี 
เมื่อหาไมพบ จึงสังเกตเหน็แทปพระไตรปฎกภาษาไทยและสามารถเปดคัมภีรที่กาํหนดได 

ขอ 2 : เลือกคัมภีรโดยใชแถบเลื่อนแลวคลกิปุม แสดงหนงัสือ ไปยงัคัมภีรที่
กําหนด และใชคอมโบบ็อก“หนาที”่ ในการไปยังหนาที่กาํหนด 

ขอ 3 :  อาสาสมัครหาขอทีก่ําหนดไมไดเพราะโปรแกรมแสดงคัมภีรทีละ 1 หนา 
อาสาสมัครเร่ิมลองผิดลองถูก จนในที่สุดใชคอมโบบ็อก“หนาที”่ ในการคนหาขอ และใน
ที่สุดก็สามารถหาขอที่กาํหนดไดโดยการเลื่อนทีละหนาและหาขอทีก่าํหนดในหนานั้น ๆ ไป
เร่ือย ๆ 

  ขอ 4 : อาสาสมัครเลือกคัมภีรที่กําหนดไดอยางถกูตองโดยใชปุม แสดงหนังสือ 
 ขอ 5 : อาสาสมัครเขาสูหนาคนหาไดถกูตอง กรอกคาํทีต่องการคนหาแตกรอก
เปนภาษาอังกฤษเนื่องจากโปรแกรมไมไดตั้งคาตั้งตนของชองกรอกคาํใหเปนภาษาไทย 
เมื่อเปลี่ยนเปนภาษาไทยแลว จงึกรอกคาํที่กาํหนด แลวเลือกคลิกที่เช็คบ็อก “คําใดคํา
หนึง่” กดคนหาก็สามารถหาไดในที่สุด 

ขอ 6 : อาสาสมัครปดโปรแกรมยอยทัง้หมดคงเหลือแตหนาจอหลัก แลวเขาสู 
หนาจอคนหาเมื่อพิมพคําที่ตองการคนหา ไมสามารถหาไดเพราะไมไดเลือกคัมภีรที่
ตองการคนหาเนื่องจากโปรแกรมไมไดกําหนดคาตั้งตน อาสาสมัครจึงลองพิมพ       
“กําลัง หิริ” ในชองแรก กดคนหาก็ไมสามารถหาได เนื่องจากไมไดเลือกหนังสือที่ตองการ
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คนหา ลองพิมพ “กําลังหิริ” อาสาสมัครหนัมาถามผูวิจยัวาควรทําอยางไร ผูวจิัยจงึตองให
คําแนะนําเล็กนอย อาสาสมคัรเลือกหนงัสอืทั้งหมดทกุเลมดวยปุมเลอืกทุกเลม (ประมาณ 
160 เลม) ดังนั้นจงึใชเวลาในการคนหานานมากจงึตองกดยกเลิก และพยายามเลือก
หนงัสือใหมอีกครั้งโดยแสดงความรูสึกวานาจะมีการเลือกแบบเปนชวงให จนในทีสุ่ดผูวิจัย
จึงตองบอกวิธกีารคนหา อาสาสมัครจึงสามารถทาํงานทีก่ําหนดได 

 
การสัมภาษณหลงัการทดลอง 
  
โปรแกรม ขอดี ขอเสีย 

1 - - 
2 • หาเลมไดงาย • หา หนา,ขอ ลําบาก 

• ใหรายละเอยีดของคัมภีรนอย 
3 • เปดหาเลมงาย 

• หาหนางาย 
• หาขอหลงั ๆ ลําบาก 
• การคนหาคํายาก 
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อาสาสมัครคนที่ 2 
เวลาที่ใชในการทดลอง 45 นาท ี
ลําดับของโปรแกรมที่ใชทดสอบ : ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ1 
ระบบที่พงึพอใจ  :  ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
 

โปรแกรม 1 
ขอ 1 : อาสาสมัครเลือกปุมคนหาแตไมสามารถหาคัมภีรที่ตองการได จึงลอง 

เลือกปุมเปดหนังสือจึงสามารถเปดคัมภีรที่กําหนดไดถูกตอง 
ขอ 2 : อาสาสมัครใชการมองกวาดทีทู่ลบารโดยชี้เมาสและดูคําอธิบายวาปุมใด

ใชทํางานอะไร และใชปุม “#” เพ่ือไปยังหนาที่กาํหนดไดถูกตอง 
  ขอ 3 : อาสาสมัครใชปุม “#” เพื่อไปยงัขอที่กําหนดไดถูกตอง 

 ขอ 4 : อาสาสมัครสับสนเรื่อง พระไตรปฎกเลมที ่14 กับ พระสุตตันต. เลมที่ 14 
แตเมื่อใชเวลาพิจารณาซกัครูจึงสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 

ขอ 5 : อาสาสมัครเลือกปุมคนหาไดถกูตอง แตใชเวลาคิดพอสมควรในการทํางาน
แตก็สามารถทํางานไดถูกตอง 

ขอ 6 : อาสาสมัครเลือกใชปุม “คนหา bool” และสามารถทํางานไดถูกตอง 
 

 โปรแกรม 2 
ขอ 1 : กดปุมเปดคัมภีร เลือกโดยใชแถบเลื่อน ดับเบิ้ลคลิกเพื่อเปดคัมภีรที่

กําหนดไดถูกตอง แตไมสามารถออกจากหนาจอนีเ้พื่อทํางานที ่2 ได เร่ิมลองผิดลองถูก มี
การใชระบบชวยเหลือ กดปุมคนหาเลือกคัมภีรเลมที่กําหนดแตไมไดใสคําคนหาลงไปจึงไม
สามารถคนหาได จึงลองผิดลองถูกและบอกวาทําไมไมสามารถเลือกคัมภีรไดจากหนานี้ 
ลองใชปุมคนหาอีกครั้ง จนในที่สุดผูวจิัยตองใหคําแนะนําจงึสามารถทํางานในขอนีไ้ด
ถูกตอง 

ขอ 2 : คลิกเปดคัมภีรไดถูกตอง คลิกที่คําวา “หนา” เพื่อไปยังหนาที่กาํหนด คลกิ
ที่เลข ๑ แตไมสามารถไปยงัหนาทีก่ําหนดได จึงลองกด ๑ อีกครั้งแลวพิมพหมายเลข
หนาทีก่ําหนดจึงสามารถทํางานไดสําเร็จ 
 ขอ 3 : คลิกเปดคัมภีรไดถูกตอง คลิกที่ปุมสารบัญ อาสาสมัครใชแถบเลื่อนเพื่อไป
ยังขอทีก่ําหนด 

ขอ 4 : อาสาสมัครหันมาถามผูวิจัยวา “ตองนับลําดับเลมเองหรือไม” เมื่อผูวิจัยไม
ตอบ อาสาสมคัรจึงนับเองโดยเริ่มจากนับพระอภิธรรมจากเลมที่ 1 จนถึงเลมที่ 3 



 

 

130

ขอ 5 : อาสาสมัครเขาหนาจอคนหาคาํไดถูกตอง อาสาสมัครหันมาถามวา คําที่
กําหนดอยูเลมใด อาสาสมคัรพยายามหาคําทีก่ําหนดโดยเปดคัมภีรแลวพยายามมองหา
แตลมเลิก พยายามใชสารบญัในการคนหาแตก็ไมสําเรจ็ จนในที่สุดจงึสามารถเขาสู
หนาจอคนหาได แตคนหาเพียงจากคัมภีรเลมที่ 34 เนือ่งจากโปรแกรมไมไดกําหนด ใหคา
ตั้งตนเปนการหาทุกเลม อาสาสมคัรแสดงความเห็นวาโปรแกรมนาจะมีการถามวาจะ
เลือกทุกคัมภีรหรือไม ในที่สดุอาสาสมัครเลือกทุกเลมและทํางานสําเร็จ 

ขอ 6 : อาสาสมัครพิมพคําวา “กําลัง หิริ” และเช็คบ็อกที ่“โดยอยูในหนาหรือขอ 
เดียวกนั” แตไมมีการเลือกเลม หลงัจากนัน้ไดเลือกทุกเลมแลวกดคนหา จึงทํางานได
ถูกตอง  

 
 โปรแกรม 3 

ขอ 1 : อาสาสมัครสามารถเปดคัมภีรที่กําหนดไดโดยการดับเบิ้ลคลิก 
ขอ 2 : หลังจากไดเปดคัมภีรเลมที่กาํหนดแลวอาสาสมคัรลองคลิกทีปุ่ม [๑] เมื่อ

ไมใชปุมที่ตองการจึงกดที่คอมโบบ็อก “หนาที”่ และเลือก 11 จึงทํางานไดสําเร็จ 
ขอ 3 :  อาสาสมัครใชปุม [๑]  หาขอที่กาํหนด แตเนื่องจากขอทีก่ําหนดอยูใน

สวนลางของหนาจอ เมื่ออาสาสมัครไมไดเลื่อนแถบเลื่อนเพื่อลงมาดูจึงไมสามารถหาเจอ
ได ดังนัน้อาสาสมัครจึงพยายามลองใหมอีกครั้งโดยการใชปุม [๑] และเลือกขอที่กาํหนด 
เร่ิมมีการลองผิดลองถูกไปเรื่อย ๆ เชนใชปุมเลือนจอภาพอัตโนมัติ จนในที่สุดอาสาสมัคร
จึงใช แถบเลื่อนเลื่อนลงมาสาํรวจตอนทายของหนาจงึเจอขอที่กําหนดในที่สุด 

  ขอ 4 : อาสาสมัครเลือกคัมภีรที่กําหนดไดอยางถกูตองโดยการดับเบิล้คลิก 
 ขอ 5 : อาสาสมัครไมสามารถเขาสูหนาคนหาไดเพราะไมรูวาปุนคนหาคือปุมใด 
โดยพยายามลองผิดลองถกูโดยการคลิกที่ปุมสารบัญและปุมอ่ืน ๆ เมื่อไมสามารถหาปุม
คนหาได อาสาสมัครจึงเริ่มลองสํารวจไปที่เมนูหลกัโดยการเขาสูระบบชวยเหลือแตก็ไม
สามารถหาขอมูลที่เกีย่วกับการคนหาได เนื่องจากเวลาผานมาพอสมควรผูวิจัยจงึตอง
แนะนาํวาควรลองใชปุมทีย่ังไมไดลองบาง อาสาสมัครจึงเริ่มลองปุมอ่ืน ๆ จนสามารถเขาสู
หนาจอคนหาได  เมื่อพมิพคําที่ตองการคนหา ไมสามารถหาไดเพราะไมไดเลือกคัมภีรที่
ตองการคนหาเนื่องจากโปรแกรมไมไดกําหนดคาตั้งตน  

อาสาสมัครไดแสดงความเหน็วาโปรแกรมนาจะมีการกําหนดคนทุกเลม 
เปนคาตั้งตนเลย เมื่อเลือกคนหาคัมภีรทุกเลมแลวไดมีการกรอกคําที่กาํหนดลงไปในชอง
ใหใสขอมูล โดยอาสาสมัครไดกรอกคํา “จรณะ” ลงไปในชองทั้งสองชองและกดคนหา แต
ไมสามารถหาไดเนื่องจากโปรแกรมไดตั้งคาตั้งตนสาํหรบัการคนหาแบบบูลไวที่ตองพบทั้ง



 

 

131

สองคํา (AND) และในที่สุดอาสาสมัครกก็รอกคําวา “จรณะ” ลงในชองแรกเพียงชองเดียว
จึงสามารถทํางานไดสําเร็จ 

ขอ 6 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดอยางถูกตอง 
 

การสัมภาษณหลงัการทดลอง 
  
โปรแกรม ขอดี ขอเสีย 

1 • ไอคอนตาง ๆ ส่ือความหมายไดดี 
• คนหนาและขอไดรวดเร็ว 

- 

2 • มีคําแนะนําทีด่านลางของ
หนาจอการใชงาน 

• เลือกเมนูไดงาย 

• หา หนา,ขอ ลําบาก 
• โปรแกรมไมมีการตั้งคาเลือก

ทุกเลมใหเปนคาตั้งตน 
3 - • หาปุมคนหายากมาก 

• การใชคําของแตละปุมไมส่ือ
ความหมายทีช่ัดเจน 

• โปรแกรมไมมีการตั้งคาเลือก
ทุกเลมใหเปนคาตั้งตน 
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อาสาสมัครคนที่ 3 
เวลาที่ใชในการทดลอง 40 นาท ี
ลําดับของโปรแกรมที่ใชทดสอบ : ระบบ3 -> ระบบ1 -> ระบบ2 
ระบบที่พงึพอใจ  :  ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ1 
 

โปรแกรม 1 
ขอ 1 : อาสาสมัครลองผิดลองถูกไปเรื่อย ๆ แตก็สามารถเลือกปุมเปดคัมภีรได 

และสามารถเปดคัมภีรที่กําหนดไดถูกตอง 
ขอ 2 : อาสาสมัครใชวิธีการเปดคัมภีรที่กําหนดและใชแถบเลื่อนเพื่อไปหนาที่

กําหนดไดถูกตอง 
ขอ 3 : อาสาสมัครใชวธิีการเปดคัมภีรที่กําหนดและใชแถบเลื่อนเพื่อไปขอที่

กําหนดไดถูกตอง 
 ขอ 4 : อาสาสมัครสับสนเรื่อง พระไตรปฎกเลมที ่14 กับ พระสุตตันต. เลมที่ 14 
แตก็สามารถทํางานทีก่ําหนดไดถูกตอง 

ขอ 5 : อาสาสมัครเลือกปุมคนหาไดถกูตอง  
ขอ 6 : อาสาสมัครแสดงความลังเลในการเลือกใชปุมระหวางปุม “คนหา” กับ  

“คนหา bool” อาสาสมัครเลอืกใชปุม “คนหา bool” และสามารถทาํงานไดถูกตอง 
 

 โปรแกรม 2 
ขอ 1 : กดปุมเปดคัมภีร เลือกโดยใชแถบเลื่อน ดับเบิ้ลคลิกเพื่อเปดคัมภีรที่

กําหนดไดถูกตอง แตใชเวลาพอสมควรในการพยายามปดหนาจอนี ้
ขอ 2 : คลิกเปดคัมภีรไดถูกตอง อาสาสมคัรแสดงความเห็นวา “โปรแกรมนาจะ

บอกเลขหนาดวย” แตเมื่ออาสาสมัครลองสํารวจไปยังดานลางจงึพบเลขหนา และใชแถบ
เลื่อนในการหาหนาที่กาํหนดไดถูกตอง 
 ขอ 3 : คลิกเปดคัมภีรไดถูกตอง คลิกที่ปุมเลือกขอแตเกิดขอผิดพลาดของ
โปรแกรมวาคาที่ปอนลงไปไมใชคาจํานวนนับ (integer) อาสาสมัครจึงลองปอนคาอกีครั้ง
และสามารถไปยังขอทีก่ําหนดไดถูกตอง 

ขอ 4 : อาสาสมัครแสดงความเหน็วา “โปรแกรมไมไดบอกวา เลนไหมคืออภิธรรม
เลมที่ 3” อาสาสมัครเร่ิมลองผิดลองถกูโดยการใชปุมสารบัญ ใชปุมคนหา และเมื่อเวลา
ผานไปพอสมควรผูวิจัยจงึตองแนะนําเลก็นอยจงึสามารถทํางานที่กําหนดไดถูกตอง 
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ขอ 5 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดอยางถูกตอง โดยพิมพคําที่ตองการคนหา 
และเลือกตัวเลือก “คําใดคําหนึ่ง” 

ขอ 6 : อาสาสมัครเขาสูระบบชวยเหลือ และกลับมายังหนาจอคนหาและสามารถ
ทํางานทีก่ําหนดไดอยางถูกตอง โดยบอกวา การแสดงผลการคนหาคอนขางสับสน 

 
 โปรแกรม 3 

ขอ 1 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดอยางถูกตอง 
ขอ 2 : อาสาสมัครเลือกคัมภีรที่กําหนดไดถูกตอง คลิกไปที่คอมโบบอ็ก “หนาที”่ 

และเลือก 11 จนสามารถทํางานไดถูกตอง 
ขอ 3 : อาสาสมัครเลือกคัมภีรที่กําหนดไดถูกตอง แตเกิดความสับสนโดยพูดอก

มาวา “ไปยังขอที่ 6 ไมได” จึงพยายามใชปุม “<-” และ “->” ในการเลื่อนหนาไปมา เพื่อหา
ขอที่ตองการในหนาที่เลื่อนไป จนหาขอที่กาํหนดไดถูกตอง 

ขอ 4 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดอยางถูกตอง 
ขอ 5 : อาสาสมัครหันมาถามผูวิจัยวา “การคนหาทาํอยางไร” พยายามลองผิด

ลองถูกดวยการกดปุม “สารบัญ” เร่ิมสับสนไมรูจะเปดหนาคนหาจากที่ใด พยายามใชเมนู
ตาง ๆ ในหนาจออานคัมภีร เมื่อไมสามารถหาปุมคนหาเจอ จึงสาํรวจไปยังเมนูดานบน 
และคลิกที่ปุม “แวนขยาย” จึงสามารถเขาสูหนาจอคนหาได แตก็มีปญหาเกีย่วกับการ
เปลี่ยนภาษา และการเลือกหนงัสือที่ตองการคนหา โดยอาสาสมัครแสดงความรูสึกวา 
โปรแกรมบอกวาไมมหีนงัสือที่คนหา จะตองเลือกหนงัสือกอนหรือ” หลังจากเลือกหนงัสือ
แลวจึงเลือกตวัเลือก “คําใดคําหนึง่” และกดคนหาจึงสามารถทํางานนี้ไดสําเร็จ 

ขอ 6 : อาสาสมัครสามารถเขาสูหนาจอคนหาไดถูกตอง แตมีปญหาเรือ่งการ
คนหาคาํแบบ 2 คําพรอมกนั จึงพยายามเขาสูระบบชวยเหลือ แตไมสามารถหาขอมลูที่
ตองการได จึงลองพยายามคนหาเองอีกครั้งและสามารถทํางานที่กําหนดไดอยางถกูตอง  
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การสัมภาษณหลงัการทดลอง 
  
โปรแกรม ขอดี ขอเสีย 

1 - • เมื่อเปดมาพบแตหนาจอโลง ๆ 
จึงไมรูจะเริ่มอยางไร 

• ปุม “คนหา” กับ “คนหา bool” 
สรางความสับสน 

• มีเลขหนาบอกที่แถบแสดง
สถานะแตไมสามารถเลือกได 

2 • เลือกหนาและขอไดงาย 
 

• เมนูดานขวาไมมีประโยชน 
• ทางออกจากหนาจอสับสน

เพราะไอคอนที่ใชไมส่ือ
ความหมายอยางชัดเจน 

3 • คนหาหนาไดงาย 
• การใชปุม <- และ -> ทําไดงาย 

• หาปุมคนหายาก 
• การใชไอคอนของแตละปุมไม

สื่อความหมายที่ชัดเจนเชนปุม
คนหาที่เปนรูปแวนขยายมี
ความคลายกบัปุม preview 
ของไมโครซอฟตเวิรด 

• ผลการคนหาปรากฎแถบสี
สรางความสับสนแกผูใชมาก 
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อาสาสมัครคนที่ 4 
เวลาที่ใชในการทดลอง 55 นาท ี
ลําดับของโปรแกรมที่ใชทดสอบ : ระบบ1 -> ระบบ2 -> ระบบ3 
ระบบที่พงึพอใจ  :  ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ1 
 

โปรแกรม 1 
ขอ 1 : อาสาสมัครใชเมนูบารโดยกดปุม “BUDSIR” -> open -> พระไตรปฎก

ภาษาไทย และสามารถทาํงานไดถูกตอง 
ขอ 2 : อาสาสมัครใชวิธีการเปดคัมภีรที่กําหนดและใชแถบเลื่อนเพื่อไปหนาที่

กําหนด เมื่อหาหนาที่กาํหนดไมเจอจึงหนัมาถามผูวิจยัวา “จะไปหนาดังกลาวอยางไร” 
อาสาสมัครปดหนาตางปจจุบันและเปดคัมภีรใหมอีกครั้ง และใชแถบเลื่อนเพื่อหาหนาที่
กําหนดไดอยางถกูตอง 

ขอ 3 : อาสาสมัครใชวิธีการเปดคัมภีรที่กําหนดและใชแถบเลื่อนเพื่อไปขอที่
กําหนดไดถูกตอง 
 ขอ 4 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 

ขอ 5 : อาสาสมัครพยายามหาปุมคนหาโดยลองคลิกปุมจากซายไปขวา เนื่องจาก
อาสาสมัครไดลองผิดลองถกูจนเกิดหนาตางยอยขึน้มากพอสมควร และไดหันมาถาม
ผูวิจัยวา “ตองปดอะไรบางหรือไม” อาสาสมัครเลือกเปดเลมแลวเลื่อนขึน้ลงเพื่อหาคําที่
กําหนดเมื่อไมสามารถหาไดจึงพยายามใชระบบชวยเหลอื ผูวิจัยสงัเกตเห็นอาสาสมคัรไม
สามารถแกไขปญหาไดจึงถามวา “ขณะนีเ้กิดปญหาอะไรขึ้นบาง” อาสาสมัครบอกวาหา
ปุมสําหรับคนหาไมเจอ และไดพยายามเขาสูระบบชวยเหลืออีกครั้งแตก็ยังไมสามารถ
แกไขปญหาได จนในที่สุดอาสาสมัครเปดคัมภีรข้ึนมาและลองพยายามเลื่อนเพื่อคนหา
และเจอคําที่กาํหนดโดยบังเอิญ  

ขอ 6 : อาสาสมัครใชการคนหาแบบสุมคือเปดคัมภีรและพยายามเลื่อนหนาลงมา
เพื่อหาขอมูล และเนื่องจากโปรแกรมที่ทดสอบนี้เปนโปรแกรมสาธิตจึงมีขอมูลไมมากนัก 
ทําใหอาสาสมคัรสามารถหาคําที่กาํหนดโดยวิธนีี้ได 

 
 โปรแกรม 2 

ขอ 1 : กดปุมเปดคัมภีร เลือกโดยใชแถบเลื่อน ดับเบิ้ลคลิกเพื่อเปดคัมภีรที่
กําหนดไดถูกตอง แตมีปญหาในการพยายามออกจากหนาจอนี ้โดยพยายามใชวิธลีองผิด
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ลองถูก คลิกไปที่ปุมตาง ๆ จนในที่สุดผูวจิัยตองแนะนาํวิธีปดหนาจอนี้ให และอาสาสมัคร
ใหความเหน็วา “โปรแกรมนาจะอนุญาตใหเลือกเลมไดจากหนาจอนี”้ 

ขอ 2 : อาสาสมัครพยายามใชคําสั่งคนหาในการไปยงัคัมภีรเลมที่ 7 เมื่อไม
สามารถคนหาไดจึงไดปุมเปดคัมภีรเปดคัมภีรที่กําหนดได อาสาสมคัรพยายามคลิกที่คํา
วา “หนา” และคลกิที่ตัวเลขหนาตามลาํดบั และพิมพเลข 11 ลงในชอง แตไมไดกดปุม 
Enter จึงไมสามารถไปยงัหนา 11 ได จึงลมเลิกความตั้งใจที่จะใชโปรแกรมนี้ และใชแถบ
เลื่อนในการหาหนาที่กาํหนดแทน จนสามารถพบไดในทีสุ่ด  
 ขอ 3 : อาสาสมัครและใชแถบเลื่อนในการหาขอทีก่ําหนดและพบไดในที่สุด 

ขอ 4 : อาสาสมัครแสดงความเหน็วา “โปรแกรมไมไดบอกวา เลนไหมคืออภิธรรม
เลมที่ 3” และไดลองกดเลือก “พระอภิธรรมภาค 3” ซึ่งเปนเลมที่ 9 เวลาผานไปสักครู
อาสาสมัครจึงใชวิธีนับเอาจากพระอภิธรรมเลมแรกและสามารถหาคมัภ่ีรที่กําหนดไวไดใน
ที่สุด 

ขอ 5 : อาสาสมัครหันมาถามวา “จะใหคนในเลมใด” และเขาสูหนาจอสําหรับ
คนหาแตไมสามารถหาพบไดเนื่องจากโปรแกรมไมไดตั้งคาตั้งตนเปนคนหาจากทุกเลม แต
ตั้งไวใหคนหาจากคัมภีรเลมสุดทายที่ผูใชเปดอาน อาสาสมัครเร่ิมพยายามลองผิดลองถูก 
โดยไมพยายามใชปุมคนหาอีก ผูวิจยัจึงถามวา “ทําไมถงึไมใชปุมคนหาในการคนหาคํา” 
อาสาสมัครตอบวา “คิดวาหนาจอดังกลาวไมสามารถหาคําที่ตองการได” หลังจากที่ตอบ
คําถามแลวอาสาสมัครจึงเริม่ใชปุมคนหาอีกครั้ง และเลอืกตัวเลือกทุกเลม และสามารถหา
คําที่กาํหนดไวไดอยางถูกตอง 

ขอ 6 : อาสาสมัครสามารถเขาสูหนาจอคนหาไดอยางถกูตอง และพิมพคําตาง ๆ 
ดังนี้ “กําลงัหิริ” “กําลงั_หิริ” “กําลัง,หิริ” “กําลังและหิริ” “กําลัง_และ_หริิ” ซึ่งเมื่อคนหาก็ไม
สามารถหาได และในที่สุดอาสาสมัครก็ไดพิมพ ““กําลัง หิริ”” จึงสามารถหาคําที่กาํหนดได   

 
 โปรแกรม 3 

ขอ 1 : อาสาสมัครคลิกที่ปุม “แสดงหนังสือ” แตไมสามารถคนหาคัมภีรที่ตองการ
ได จึงใชวิธีการเลือกจากหนาจอเลือกคัมภีร และแสดงความเห็นวากําลังสับสนระหวาง 
พระไตรปฎกเลมที่ 12 กับ พระสุตตันตปฎกเลมที่ 12 แตก็สามารถเปดคัมภีรที่กําหนดให
ไดในที่สุด 

ขอ 2 : อาสาสมัครเปดคัมภีรที่กําหนดและพยายามใชการเลื่อนหนาลงเพื่อหา
หนาที่กําหนดแตไมสามารถเลื่อนไดเพราะโปรแกรมนี้จะแสดงคัมภีรทีละ 1 หนาเทานั้น จึง
พยายามใชปุม “ลูกศรชี้ลง” ในการเลื่อนแถบคนหาแตก็ไมสามารถหาหนาที่กําหนดได 
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พยายามใชปุมสารบัญก็ไมสามารถใชไดเพราะโปรแกรมยังไมมีการใหบริการในสวนนี้ 
และในที่สุดก็คลิกไปที่คอมโบบ็อก “หนาที่” เลือก “11” จึงสามารถไปยังหนาที่กําหนดได 

ขอ 3 : อาสาสมัครเปดคัมภีรที่กําหนดพยายามใชแถบเลือ่นคนหาขอทีก่ําหนด 
เมื่อไมสําเร็จจงึใชปุม “<-” และ “->” ในการเลื่อนไปทีละหนา และใชแถบเลื่อนเลื่อนขึ้นลง
เพื่อตรวจสอบวาขอดังกลาวอยูในหนานีห้รือไม จนสามารถหาขอที่กาํหนดได 

ขอ 4 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 
 ขอ 5 : อาสาสมัครพยายามคนหาคาํดังกลาวจากคัมภีรที่เปดในปจจบุัน คลิกที่
ปุมสารบัญ กดเลื่อนหนาเพือ่คนหา และในที่สุดก็คลกิทีปุ่ม “แวนขยาย” และสามารถเขาสู
หนาจอคนหาไดในที่สุด แตยังคงติดปญหาเรื่องของการเลือกหนังสือเพราะโปรแกรมไมได
กําหนดคาตั้งตนให  อาสาสมัครไดกดเลือกหนังสือและสามารถทํางานในขอนี้ไดสําเร็จ 

ขอ 6 : อาสาสมัครพิมพคําวา “กําลัง หิริ” ลงในชองรับขอมูลชองแรก และปลอย
ใหชองที่สองวางไวจงึไมสามารถคนหาคาํที่ตองการได จากนั้นพิมพ “กําลัง,หิริ” ลงในชอง
แรกแตก็ไมสามารถคนหาไดอีกครั้ง ในที่สุดจึงพิมพ “กําลัง” ในชองแรก และพมิพ “หิริ” ใน
ชองถัดไป และเลือกเลมที่ตองการคนหาจงึสามารถทาํงานสาํเร็จไดในที่สุด  

 
การสัมภาษณหลงัการทดลอง 
  
โปรแกรม ขอดี ขอเสีย 

1 • หาคํางาย • หนาจอคนหาใชยากเพราะหา
ไมเจอและไมไดลองใช 

• เนื้อเร่ืองอานยาก 
2 • เลือกคัมภีรไดงาย 

• สามารถไปยงัหนาและขอที่
ตองการไดงาย 

• รายละเอียดของคัมภีร
คอนขางสับสน 

3 - • หนาจอคนหาใชงานยาก เกดิ
ความสับสนมาก 

• การคนหายุงยาก หลาย
ข้ันตอนเชนตองใหผูใชเลือก
เลมเอง 
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อาสาสมัครคนที่ 5 
เวลาที่ใชในการทดลอง 40 นาท ี
ลําดับของโปรแกรมที่ใชทดสอบ : ระบบ3 -> ระบบ1 -> ระบบ2 
ระบบที่พงึพอใจ  :  ระบบ2 -> ระบบ3 -> ระบบ1 
 

โปรแกรม 1 
ขอ 1 : อาสาสมัครกดปุม “คนหาศัพท” และพิมพคําวา “พระไตรปฎกเลมที่12” 

เมื่อไมสามารถคนหาไดจึงคลิกที่ปุมเปดคัมภีรและสามารถทาํงานไดถูกตอง 
ขอ 2 : อาสาสมัครใชวิธีการเปดคัมภีรที่กําหนดและคลิกที่ “หนา” ที่ตําแหนงแถบ

สถานะของคมัภีรดานบน เมื่อไมสามารถเลือกหนาไดจงึใชแถบเลื่อนเพื่อไปหนาที่กาํหนด 
ไดอยางถูกตอง 

ขอ 3 : อาสาสมัครใชวิธีการเปดคัมภีรที่กําหนดและใชแถบเลื่อนเพื่อไปขอที่
กําหนดไดถูกตอง 
 ขอ 4 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 

ขอ 5 : อาสาสมัครใชปุมคนหาไดถูกตองแตเมื่อมีขอความเตือนวา “คําดังกลาว
ไมไดทําดชันีคาํไวจึงอาจใชเวลาในการคนหานาน” อาสาสมัครจึงเกิดความลงัเล
พอสมควรแตก็สามารถทาํงานสาํเร็จได 

ขอ 6 : อาสาสมัครเขาสูหนาจอคนหาแตกอนที่จะพิมพคาํที่ตองการคนหาลงไป 
อาสาสมัครไดเลือกเปลี่ยนภาษากอนจงึเกดิขอผิดพลาดขึ้น หลงัจากนัน้ไดพิมพ “กําลัง_
หิริ” “กําลัง or หิริ” และเริ่มลองผิดลองถูก เมื่อผูวิจัยเหน็วาเวลาผานไปพอสมควรจึง
แนะนาํวิธีให  

 
 โปรแกรม 2 

ขอ 1 : อาสาสมัครใชปุมคนหาในการหาคมัภีร เมื่อไมสําเร็จจึงกลับมาที่หนาจอ
หลักและกดปุมเปดคัมภีรและดับเบิ้ลคลิกเปดคัมภีรที่กําหนดไดอยางถกูตอง แตหลังจาก
นั้นอาสาสมัครพยายามหาทางออกจาหนาจอปจจุบัน โดยเริ่มจากใชปุมคนหาในการหา
คัมภีรที่กําหนด เมี่อไมสําเรจ็จึงคลิกที่ปุม “ดูคัมภีรที่เปดอยู” ทางดานซายลางของจอภาพ 
และในที่สุดกส็ามารถออกสูหนาจอหลกัไดโดยการคลิกที่ปุม “ปดคัมภีร” ทางดานซายบน 

ขอ 2 : อาสาสมัครเปดคัมภีรเปดคัมภีรที่กําหนดได คลิกทีต่ัวเลขหนาและพิมพเลข 
11 ลงในชอง กดปุม Enter จนสามารถหาหนาทีก่ําหนดไดในที่สุด 
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 ขอ 3 : อาสาสมัครเปดคัมภีรเปดคัมภีรที่กําหนดได คลิกทีต่ัวเลขขอและพิมพเลข 
6 ลงในชอง กดปุม Enter จนสามารถหาขอที่กําหนดไดในที่สุด 

ขอ 4 : อาสาสมัครแสดงความสับสนวา “เลนไหมคืออภิธรรมเลมที ่3” แตก็
สามารถหาคมัภ่ีรที่กําหนดไวไดในที่สุด 

ขอ 5 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 
ขอ 6 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถกูตอง โดยพิมพ “กําลงั หิริ” และ

เลือกคนหาจากทุกเลมจึงสามารถหาคําทีก่ําหนดไวได   
 
 โปรแกรม 3 

ขอ 1 : อาสาสมัครคลิกเลือกเปดเลมที ่1 และกดปุม “สารบัญ” อาสาสมัครแสดง
อาการสับสนในการใชงานออกมาอยางชัดเจน ผูวิจัยจงึไดขอใหแสดงความรูสึกออกมา 
อาสาสมัครบอกวา “ขณะนี้กําลังสับสน และไมรูวาจะเริม่จากที่ไหน” ผูวิจัยจงึตองแนะนาํ
วิธีการเลือกคมัภีรใหจึงสามารถทาํงานไดสําเร็จ 

ขอ 2 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 
ขอ 3 : อาสาสมัครเปดคัมภีรที่กําหนด และกดที่เช็คบ็อก “เลขบรรทัด” เมื่อไมสก

มารถหาขอทีก่ําหนดไดจึงกดเลือกหนา และใชการเลื่อนหนาจอเพื่อหาขอทีก่ําหนด จน
สามารถหาเจอไดในที่สุด 

ขอ 4 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 
 ขอ 5 : อาสาสมคัรพยายามเลือกคัมภีรเพื่อคนหาแตไมประสบความสําเร็จ จงึ
พยายามมองหาปุมคนหาซึง่ใชเวลาพอสมควรจึงสามารถเขาสูหนาจอคนหาได เมือ่เร่ิม
กรอกขอมูลก็เกิดขอผิดพลาดในการเปลี่ยนภาษา เมื่อกดคนหาก็เกิดปญหาเรื่องของการ
เลือกหนังสือเพราะโปรแกรมไมไดกําหนดคาตั้งตนให  อาสาสมัครไดพมิพ “จรณะ” ลงใน
ชองรับขอมูลทั้งสองชอง อีกทั้งไมไดเลือกหนังสือที่ตองการคนหาจึงไมสามารถคนหาได 
และพยายามลองผิดลองถกูอยูเปนเวลาพอสมควร ผูวจิัยจึงตองแนะนําใหเลือกหนงัสือ
กอนกดปุมคนหาจงึสามารถทํางานทีก่ําหนดไดสําเร็จ 

ขอ 6 : อาสาสมัครสามารถทาํงานที่กาํหนดไดถูกตอง 
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การสัมภาษณหลงัการทดลอง 
  
โปรแกรม ขอดี ขอเสีย 

1 - • หนาจอเริ่มตนโปรแกรมวาง
เปลาจึงไมรูจะเริ่มตนจากที่ใด 
จึงตองลองผิดลองถูกดวย
ตัวเอง 

• สับสนกับระบบคนหาคําของ
โปรแกรมนี ้

2 • หนาและขอทีต่องการไดงาย 
 

• รายละเอียดของคัมภีรใน
หนาจอเปดคมัภีรไมชัดเจน 

• โปรแกรมไมไดเลือกเลมให
ตอนทําการคนหาคํา 

• เมนูในการทํางานควรอยู
ดานบนของจอภาพจะทําให
มองไดงายกวา 

• ไอคอน “ปดคัมภีร” ไมส่ือ
ความหมายใหชัดเจน ทําให
เกิดความรูสึกถูกขัง 

3 - • หาปุมคนหาไดยาก เกิดความ
สับสนมาก 

• การคนหายุงยากเพราะไมได
กําหนดคาตั้งตนไวใหเลย  
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ภาคผนวก ง. 
 

การทาํนายเวลาของงานตัวอยาง 
ดวยแบบจาํลองเคแอลเอ็ม 

  
 

1. ดวยวิธีทีใ่ชเวลานอยทีสุ่ดโดยการใชเมาสเปนอปุกรณนําเขาขอมูลเพียงอยาง
เดียว (ยกเวนกรณพีิมพตัวอักษร และในกรณีที่ไมสามารถใชเมาสได) 
  
1.1 งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด (เลมที3่4 โดยเริ่มจากหนาจอแรกที่พรอมทาํงานหลังเปด
โปรแกรม) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับเมาส จับเมาส จับเมาส 
2 ชี้ปุมเปด ชี้เปดคัมภีร ชี้ที่แทปคัมภีร ชี้ที่ลูกศรลาง 
3 คลิก คลิก คลิก คลิก 
4 ลากเมาสมาที่

ลูกศรลง 
ลากเมาสมาทีลู่กศร
ลง 

ลากเมาสมาทีลู่กศร
ลง 

ชี้ที่ลูกศรลาง 

5 คลิก26คร้ัง คลิก27คร้ัง คลิก20คร้ัง คลิก26คร้ัง 
6 ชี้ที่เลม 34 ชี้ที่เลม 34 ชี้ไปที่เลม 34 ชี้ที่เลม34 
7 ดับเบิ้ลคลิก ดับเบิ้ลคลิก ดับเบิ้ลคลิก คลิก 
8 - - - - 
 

ระบบ1           T  =  1TH + 3TP + 29TBB +  3TM    =  13.10  วินาท ี
ระบบ2           T  = 1TH + 3TP + 30TBB+ 3TM        =  13.30  วินาท ี
ระบบ3           T  =  1TH + 3TP + 23TBB + 3TM      =  11.90  วินาท ี
ระบบ4           T  =  1TH + 3TP + 28TBB +3TM        =  12.90  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 12.77  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม  =  + 1.01  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม   =  + 7.75  % 
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1.2 งานเปดคมัภีรที่หนาที่กาํหนด (หนาที ่10 โดยเริ่มจากไดเปดคัมภีรแลว) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2  ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 เวลาจากขอ1 เวลาจากขอ1 เวลาจากขอ1 เวลาจากขอ1 
2 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุมเลือกหนา 
เลื่อนเมาสมาชี้ที่เลข
หนา 

ชี้ที่ลูกศรลาง ชี้ที่ลูกศรลาง 

3 คลิก คลิก คลิก คลิก 
4 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ลูกศรลง 
เลื่อนมือมาที่
แปนพิมพ 

ชี้ที่ลูกศรลาง ชี้ที่ลูกศรลาง 

5 คลิก พิมพ10 (2อักษร) คลิก 2 คร้ัง คลิก 2 คร้ัง 
6 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ลูกศรลง 
กดenter ชี้ที่เลข 10 ชี้ที่เลข 10 

7 คลิก2คร้ัง - คลิก คลิก 
8 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

เลข 10 
 - - 

9 คลิก    
10 ชี้ที่ปุม ok    
11 คลิก    
12 -    
 
ระบบ1           T  =  Tจากขอ1.1 + 5TP + 6TBB +  5TM =  25.80  วนิาท ี
ระบบ2           T  = Tจากขอ1.1 + 1TH + 1TP + 1TBB+ 3TK + 2TM=  18.24  วินาท ี
ระบบ3           T  = Tจากขอ1.1 + 3TP + 4TBB + 3TM=  19.60  วินาท ี
ระบบ4           T  = Tจากขอ1.1 + 3TP + 4TBB +3TM=  20.60  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 21.06  วินาท ี
เปเปรียบเทยีบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม=   -2.23 % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม=  +4.85  % 
 
* ถึงแมวาเวลาในระบบ 2 จะนอยที่สุดแตจะไมนํามาคิดเปนเวลาที่ดีทีสุ่ดเพราะ ในระบบที่ 2 มีบาง
ขั้นตอนที่ไมสามารถใชเมาสได 
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1.3 งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จากคัมภีรทั้งหมด (เร่ิมจากเมนูหลกัและเปนคําทีท่ํา
ดัชนีไว) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับเมาส จับเมาส จับเมาส 
2 ชี้ที่ปุมคนหา ชี้ที่คนหา ชี้ที่ปุมแวนขยาย ชี้ที่ปุมคนหาคํา 
3 คลิก คลิก คลิก คลิก 
4 จับคียบอรด จับคียบอรด จับคียบอรด จับคียบอรด 
5 พิมพ 5 อักษร พิมพ 5 อักษร กดปุมเปลี่ยนภาษา พิมพ 5 อักษร 
6 จับเมาส จับเมาส พิมพ 5 อักษร จับเมาส 
7 ชี้ทีO่K ชี้ที่คนหา จับเมาส ชี้ที่คนหา 
8 คลิก คลิก ชี้ที่เลือกหนงัสอื คลิก 
9 ชี้ทีO่K - คลิก - 
10 คลิก  ชี้ที่เลือกทั้งหมด  
11 -  คลิก  
12   ชี้ที่ตกลง  
13   คลิก  
14   ชี้ที่คนหา  
   คลิก  
   -  
 
ระบบ1           T  =  3TH + 3TP + 3TBB + 5TK + 4TM =  11.30  วินาท ี
ระบบ2           T  = 3TH + 2TP + 2TBB+ 5TK + 3TM =  8.80  วินาท ี
ระบบ3           T  =  3TH + 5TP + 5TBB + 6TK + 7TM =  17.78  วินาท ี
ระบบ4           T  =  3TH + 2TP + 2TBB + 5TK + 3TM =  8.80  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 12.63  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -43.52  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม =  0  % 
 
 



 144

1.4 งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกนัดวยวธิีคนหา
แบบบูล (AND OR) จากคมัภีรทั้งหมด (เร่ิมจากเมนหูลกัและเปนคําทีท่ําดัชนีไว โดยใชการคนหา
แบบ AND) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับเมาส จับเมาส จับเมาส 
2 ชี้ที่ปุมคนหา ชี้ที่ปุมคนหา ชี้ที่ปุมแวนขยาย ชี้ที่ปุมคนหา 
3 คลิก คลิก คลิก คลิก 
4 จับคียบอรด จับคียบอรด จับคียบอรด จับคียบอรด 
5 พิมพ5อักษร พิมพ11อักษร กดปุมเปลี่ยนภาษา พิมพ11อักษร 
6 จับเมาส จับเมาส พิมพ 5 อักษร จับเมาส 
7 ชี้ที่ปุม  AND ชี้ทีC่heckbox จับเมาส ชี้ที่คนหา 
8 คลิก คลิก ชี้ที่ชอง 2 คลิก 
9 จับคียบอรด ชี้ที่คนหา คลิก - 
10 พิมพ5อักษร คลิก จับคียบอรด  
11 จับเมาส - พิมพ 5 อักษร  
12 ชี้ไปที่OK  จับเมาส  
13 คลิก  ชี้ที่เลือกหนงัสอื  
14 ชี้ไปที่OK  คลิก  
15 คลิก  ชี้ที่เลือกทั้งหมด  
16 -  คลิก  
17   ชี้ที่ตกลง  
18   คลิก  
19   ชี้ที่คนหา  
20   คลิก  
   -  
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ระบบ1           T  =  5TH + 4TP + 4TBB + 10TK + 6TM =  17.20  วินาท ี
ระบบ2           T  = 3TH + 3TP + 3TBB+11TK +  6TM =  15.38  วินาท ี
ระบบ3           T  =  5TH +6TP + 6TBB + 11TK + 9TM =  23.68  วินาท ี
ระบบ4           T  =  3TH + 2TP + 2TBB + 11TK + 5TM =  12.88  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 18.75  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -45.57   % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -19.41   % 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 146

1.5 งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ (Help System) โดยคนหาคําแนะนาํที่เกี่ยวกบัการคนหาคาํ 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับเมาส จับเมาส จับเมาส 
2 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุม Help 
เลื่อนเมาสมาชี้ที่ปุม
แนะนาํ 

เลื่อนเมาสมาชี้ที่ปุม
ชวยเหลือ 

ชี้ที่วิธีใชงาน 

3 คลิก คลิก คลิก คลิก 
4 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุม Content 
ชี้ที่หวัเรื่อง เลื่อนเมาสมาชี้ที่ปุม

ชวยเหลือ 
ชี้ที่การคนหา 

5 คลิก คลิก คลิก คลิก 
6 ชี้ที่ปุมลูกศรลาง ชี้ที่คนหา ชี้ที่คนหาคาํ - 
7 คลิก8คร้ัง คลิก ดับเบิ้ลคลิก  
8 ชี้ที่คนหาคาํ ชี้ที่หวัเรื่อง -  
9 คลิก คลิก   
10 - ชี้ที่การใชงานทั่วไป   
11  คลิก   
  -   
 
ระบบ1           T  =  1TH + 4TP + 11TBB +  4TM =  11.80  วินาท ี
ระบบ2           T  = 1TH + 5TP + 5TBB+ 5TM =  12.90  วินาท ี
ระบบ3           T  =  1TH + 3TP + 4TBB + 3TM =  8.10วินาท ี
ระบบ4           T  =  1TH +2TP + 3TBB +2TM =  5.40  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 10.93  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -102.41  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม=  -50.00  % 
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2.ดวยวธิีที่ใชเวลานอยทีส่ดุของแตละโปรแกรม 
 
2.1 งานการเปดคัมภีรเลมที่กําหนด (เลมที3่4 โดยเริ่มจากหนาจอแรกที่พรอมทาํงานหลังเปด
โปรแกรม) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับเมาส จับเมาส เลื่อนมือมาที่
แปนพิมพ 

2 ชี้ปุมเปด ชี้เปดคัมภีร ชี้ที่แทปคัมภีร พิมพ 34 
3 คลิก คลิก คลิก กด Enter 
4 ลากเมาสมาที่

ลูกศรลง 
ลากเมาสมาทีลู่กศร
ลง 

ลากเมาสมาทีลู่กศร
ลง 

- 

5 คลิก26คร้ัง คลิก27คร้ัง คลิก20คร้ัง  
6 ชี้ที่เลม 34 ชี้ที่เลม 34 ชี้ไปที่เลม 34  
7 ดับเบิ้ลคลิก ดับเบิ้ลคลิก ดับเบิ้ลคลิก  
8 - - -  
 
ระบบ1   T  =  TH + 3TP + 29TBB + 3TM =  13.10  วินาท ี
ระบบ2   T  =  TH + 3TP + 30TBB + 3TM =  13.30  วินาท ี
ระบบ3   T  =  TH + 3TP + 23TBB + 3TM =  11.90  วินาท ี
ระบบ4   T  =  TH + 3TK + 2TM =  3.64  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 12.77  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -250.82  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม =  -226.92  % 
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2.2 งานเปดคมัภีรที่หนาที่กาํหนด (หนาที ่10 โดยเริ่มจากไดเปดคัมภีรแลว) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 เวลาจากขอ1 เวลาจากขอ1 เวลาจากขอ1 เวลาจากขอ1 
2 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุมเลือกหนา 
เลื่อนเมาสมาชี้ที่เลข
หนา 

เลื่อนมือมาที่
คียบอรด 

กดแทป->เลือกเรื่อง 

3 คลิก คลิก กด TAB กดแทป->เลือกหนา 
4 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ลูกศรลง 
เลื่อนมือมาที่
แปนพิมพ 

พิมพ10 พิมพ10 

5 คลิก พิมพ10 (2อักษร) - - 
6 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ลูกศรลง 
กดenter   

7 คลิก2คร้ัง -   
8 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

เลข 10 
   

9 คลิก    
10 ชี้ที่ปุม ok    
11 คลิก    
12 -    
 
ระบบ1        T  =  Tจาก2.1 +  5TP + 6TBB +5TM =  25.80  วินาท ี
ระบบ2        T  = Tจาก2.1  + 1TH +1TP + 1TBB +3TK + 2TM =  18.24  วินาท ี
ระบบ3        T  =  Tจาก2.1  + 1TH + 3TK + 2TM =  15.54  วินาท ี
ระบบ4        T  =  Tจาก2.1  + 4TK + 3TM =  8.36  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 19.86  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -137.56  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม =  -85.88 % 
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2.3 งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จากคัมภีรทั้งหมด (เร่ิมจากเมนูหลกัและเปนคําทีท่ํา
ดัชนีไว) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับคียบอรด จับคียบอรด จับเมาส จับคียบอรด 
2 กด ctrl - B กด F1 ชี้ที่ปุมแวนขยาย กด F2 
3 พิมพ5ตัวอักษร พิมพ5ตัวอักษร คลิก พิมพ5ตัวอักษร 
4 กดปุมEnter กดปุมEnter จับคียบอรด กดปุมEnter 
5 กดปุมEnter - กดปุมเปลี่ยนภาษา - 
6 -  พิมพ 5 อักษร  
7   จับเมาส  
8   ชี้ที่เลือกหนงัสอื  
9   คลิก  
10   ชี้ที่เลือกทั้งหมด  
11   คลิก  
12   ชี้ที่ตกลง  
13   คลิก  
14   ชี้ที่คนหา  
   คลิก  
   -  
 
ระบบ1        T  =  1TH + 9TK + 2TM =  5.32  วินาท ี
ระบบ2        T  =  1TH + 7TK + 2TM =  4.76  วินาท ี
ระบบ3        T  =  3TH + 5TP + 5TBB +6TK + 7TM =  17.78  วินาท ี
ระบบ4        T  = 1 TH + 7TK + 2TM =  4.76  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 9.29  วนิาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -95.17  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม =  0.00  % 
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2.4 งานในการคนหาคาํความยาว 5 ตัวอักษร จํานวน 2 คําที่อยูในขอเดียวกนัดวยวธิีคนหาแบบ   
บูลีน (AND OR) จากคัมภีรทั้งหมด (เร่ิมจากเมนูหลกัและเปนคําทีท่ําดชันีไว โดยใชการคนหาแบบ 
AND) 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับคียบอรด จับเมาส จับคียบอรด 
2 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุมคนหาแบบบูลีน 
 กด F1 ชี้ที่ปุมแวนขยาย  กด F2 

3 คลิก พิมพ 11 อักษร คลิก พิมพ 11 อักษร 
4 ชี้ที่ปุม โดยขอ จับเมาส จับคียบอรด กดปุมEnter 
5 คลิก ชี้ที่ตัวเลือก กดปุมเปลี่ยนภาษา - 
6 ชี้ที่ชองกรอกคาํ คลิก พิมพ 5 อักษร  
7 คลิก ชี้ที่ปุมคนหา จับเมาส  
8 จับคียบอรด คลิก ชี้ที่ชอง 2  
9 พิมพ 5 อักษร - คลิก  
10 กด TAB  จับคียบอรด  
11 กดลูกศรขึ้น  พิมพ 5 อักษร  
12 กด TAB  จับเมาส  
13 พิมพ 5 อักษร  ชี้ที่เลือกหนงัสอื  
14 กด Enter  คลิก  
15 -  ชี้ที่เลือกทั้งหมด  
16   คลิก  
17   ชี้ที่ตกลง  
18   คลิก  
19   ชี้ที่คนหา  
20   คลิก  
   -  
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ระบบ1        T  =  2TH + 3TP + 3TBB + 14TK +  8TM =  18.22  วินาท ี
ระบบ2        T  = 2TH + 2TP + 2TBB + 12TK + 6TM =  13.96  วินาท ี
ระบบ3       T  =  5TH + 6TP + 6TBB + 11TK + 9TM =  23.68  วินาท ี
ระบบ4       T  =  1TH + 13TK +4TM =  8.84  วนิาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 18.62  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -110.63  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม =  -57.92  % 
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2.5 งานในการเขาถึงระบบชวยเหลือ (Help System) โดยคนหาคําแนะนาํที่เกี่ยวกบัการคนหาคาํ 
 
ลําดับ 
งาน 

ระบบที่ 1 ระบบที่ 2 ระบบที่ 3 ระบบที่ 4 

1 จับเมาส จับเมาส จับเมาส จับเมาส 
2 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุม Help 
เลื่อนเมาสมาชี้ที่ปุม
แนะนาํ 

เลื่อนเมาสมาชี้ที่ปุม
ชวยเหลือ 

ชี้ที่วิธีใชงาน 

3 คลิก คลิก คลิก คลิก 
4 เลื่อนเมาสมาชี้ที่

ปุม Content 
ชี้ที่หวัเรื่อง เลื่อนเมาสมาชี้ที่ปุม

ชวยเหลือ 
ชี้ที่การคนหา 

5 คลิก คลิก คลิก คลิก 
6 ชี้ที่ปุมลูกศรลาง ชี้ที่คนหา ชี้ที่คนหาคาํ - 
7 คลิก8คร้ัง คลิก ดับเบิ้ลคลิก  
8 ชี้ที่คนหาคาํ ชี้ที่หวัเรื่อง -  
9 คลิก คลิก   
10 - ชี้ที่การใชงานทั่วไป   
11  คลิก   
  -   
 
ระบบ1           T  =  1TH + 4TP + 11TBB +  4TM =  11.80  วินาท ี
ระบบ2           T  = 1TH + 5TP + 5TBB + 5TM =  12.90  วินาท ี
ระบบ3           T  =  1TH + 3TP + 4TBB + 3TM =  8.10  วินาท ี
ระบบ4           T  =  1TH + 2TP + 2TBB +2TM =  5.40  วินาท ี
เวลาเฉลีย่ของระบบเดิม  = 10.93  วินาท ี
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาเฉลี่ยของระบบเดิม =  -102.41  % 
เปรียบเทียบเวลาของระบบใหมกับเวลาทีด่ีที่สุดของระบบเดิม =  -50.00  % 
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ภาคผนวก จ. 
 

แบบสอบถามหลังการทดลองเพื่อเปรียบเทียบระบบเดิมกับระบบใหม 
 
 
  

เห็น
ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 
เห็น

ดว
ย 

 เฉย
 ๆ 

ไม
เห็น

ดว
ย 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
1. ขณะใชโปรแกรมผูใชมักสบัสนไมรู
จะทําอะไรตอไป 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
2. ปุมคําสั่งมกีารจัดเรียงที่เปน
ระเบียบและสือ่ความหมายไดดี 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
3. ตองใชเวลานานในการเรยีนรู
วิธีการใชงานโปรแกรม 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
4. การออกจากโปรแกรมงายและ
สะดวก 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
5. ผูใชรูสึกเบลอไปหมดเมื่อใช
โปรแกรมนี้คร้ังแรก 

ระบบ 4      
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เห็น
ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 
เห็น

ดว
ย 

 เฉย
 ๆ 

ไม
เห็น

 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
6. ในแตละงานมักมีขัน้ตอนยอยมาก
เกินไป 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
7. การตอบสนองของโปรแกรม
เปนไปอยางราบรื่น 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
8. การทํางานของโปรแกรมชากวาที่
หวงัไว 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
9. โปรแกรมทํางานไดตรงกบัใจที่ผูใช
ตองการ 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
10. ผูใชรูสึกไมคุนเคยกับลําดับ
ขั้นตอนการทาํงานของโปรแกรม 

ระบบ 4      
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เห็น
ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 
เห็น

ดว
ย 

 เฉย
 ๆ 

ไม
เห็น

 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
11. ผูใชลืมไปแลววาโปรแกรมนี้
ทํางานอะไรไดบาง 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
12. ผูใชรูสึกวาตองใชสมองอยาง
มากในการใชงานโปรแกรมนี ้

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
13. ผูใชยังจาํไดวาปุมตาง ๆ ใช
ทํางานอะไร 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
14. สัญลักษณและไอคอนของคําสั่ง
ตาง ๆ ดูคุนตามาก 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
15. ปุมหรือรูปภาพตาง ๆของ
โปรแกรมไมคอยสื่อความหมายเลย 

ระบบ 4      
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เห็น
ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 
เห็น

ดว
ย 

 เฉย
 ๆ 

ไม
เห็น

 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
16. ผูใชตองพึง่ระบบชวยเหลือหลาย
คร้ังขณะใชโปรแกรมนี้ 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
17. ผูใชรูสึกตองการความชวยเหลือ
ตลอดเวลาที่ใชโปรแกรมนี ้

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
18. มีขอมูลไมเพียงพอบนหนาจอ
เมื่อผูใชตองการ 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
19. ระบบชวยเหลือของโปรแกรม
เขาถึงไดงาย 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
20. เนื้อหาและการนาํเสนอของ
เอกสารชวยเหลืออานเขาใจไดงาย 

ระบบ 4      
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เห็น
ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 
เห็น

ดว
ย 

 เฉย
 ๆ 

ไม
เห็น

 

ไม
เห็น

ดว
ย

อย
างย

ิ่ง 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
21. ผูใชพอใจเมื่อใชโปรแกรมนี้
ทํางาน 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
22. ผูใชไมอยากใชโปรแกรมนี้บอย ๆ 

ระบบ 4      
 

ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
23. หนาจอของโปรแกรมสวยงามนา
ประทับใจ 
 ระบบ 4      

 
ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
24. คุณภาพของโปรแกรมไมคอยได
มาตราฐาน 
 ระบบ 4      

 
ระบบ 1      
ระบบ 2      
ระบบ 3      

 
25. ผูใชไมอยากแนะนาํโปรแกรมนี้
ใหคนอื่น 

ระบบ 4      
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายพหล สมบูรณธรรม สําเร็จการศึกษา วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา 
วิศวกรรมคอมพิวเตอร จากคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต ในปการศึกษา 2543 และเขา
ศึกษาตอในหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร ที่จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย เมื่อ พ.ศ. 2543 
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