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 อุปกรณเคล่ือนที่ที่ใชจอสัมผัสนั้นไดรับความนิยมเปนอยางมากในปจจุบัน อยางไรก็ตาม

ในการใชงานนั้นมีอุปสรรคที่สําคัญบางประการโดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของการปอนขอความ

เนื่องจากหนาจอมีขนาดเล็กและแปนพิมพที่ใชในปจจุบันนั้นทําใหผูใชพิมพผิดไดงาย  งานวิจัยนี้มี

จุดประสงคเพื่อนําเสนอแนวทางเพื่อแกไขปญหาขางตนโดยพยายามที่จะลดขนาดของแปนพิมพ

ในขณะที่ไมกอใหเกิดความผิดพลาดในการใชงานมากเกินไป โดยในงานวิจัยนี้ไดนําเสนอแนวทาง

สองแนวทาง แนวทางแรกพยายามลดจํานวนปุมลงโดยทําใหปุมหนึ่ง ๆ นั้นปอนตัวอักขระได

หลายตัว และใชการลากเพื่อเลือกตัวอักขระ แนวทางที่สองนั้นพยายามลดขนาดของปุมโดยใชตัว

ชี้มาชวยในการเลือกปุมเพื่อไมใหเกิดความผิดพลาดเพิ่มข้ึน ซึ่งไดมีการพัฒนาแปนพิมพตนแบบ

ข้ึนเพื่อทดสอบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผูใชเบ้ืองตน แปนพิมพตนแบบนั้นได

พัฒนาข้ึนสําหรับอุปกรณประเภทโทรศัพทมือถือแบบจอสัมผัสที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

(Android) ผลลัพธจากการทดสอบพบวาแปนพิมพตนแบบนั้นใชพื้นที่นอยลงโดยแลกกับความเร็ว

ที่ลดลง โดยที่แปนพิมพจากแนวทางที่สองนั้นยังสามารถปอนขอความไดโดยที่มีความผิดพลาดไม

ตางจากแปนพิมพทั่วไปในเชิงสถิติ 
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 Touch screen mobile devices have become very popular recently. However, 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

บทนํา 

 

ในบทนํานี้จะแบงเปนแปดหัวขอยอย กลาวถึงความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

วัตถุประสงค ขอบเขตของการวิจัย คําจํากัดความ ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ วิธีดําเนินการวิจัย 

ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิจัย และผลงานที่ตีพิมพจากวิทยานิพนธ ตามลําดับ ดังนี้ 

1.1  ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา 
เทคโนโลยีเกี่ยวกับหนาจอสัมผัสเปนเทคโนโลยีใหมที่มีการใชงานมากข้ึนในปจจุบัน

โดยเฉพาะอยางยิ่งในอุปกรณพกพาตาง ๆ เชน โทรศัพทมือถือ เปนตน ซึ่งรูปแบบการใชงานที่

สําคัญอยางหนึ่งก็คือ การปอนขอความ 

ในการปอนขอความบนระบบจอสัมผัสนั้น ในปจจุบันสามารถทําไดหลายวิธี วิธีการหนึ่งที่

กําลังไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนเปนอยางมากในปจจุบันก็คือ การพิมพดวยแปนพิมพเสมือนที่แสดง

ออกมาทางหนาจอสัมผัส การใชแปนพิมพเสมือนบนจอสัมผัสนั้นมีขอดีคือ ชวยใหการออกแบบ

อุปกรณพกพานั้นสามารถที่จะลดขนาดลงได เนื่องจากไมจําเปนตองใชปุมเพิ่มเติมมากนัก

เพื่อที่จะปอนขอความดวยแปนพิมพจริง นอกจากนี้ หากเปรียบเทียบกับวิธีการปอนขอความ

รูปแบบอ่ืน ๆ ซึ่งใชการรูจํา เชน การรูจําเสียงหรือการรูจําลายมือนั้น การใชแปนพิมพก็ยังมีขอดี

กวาคือ ผูใชสามารถที่จะปอนขอความไดอยางรวดเร็วและแมนยํามากกวา 

อยางไรก็ตาม ระบบแปนพิมพเสมือนที่ใชในอุปกรณพกพาในปจจุบันนั้นก็ยังมีจุดออนที่

สําคัญอีกหลายจุดที่ยังตองไดรับการพัฒนา ตัวอยางหนึ่งของปญหาเหลานี้ที่สําคัญ คือ อุปกรณ

พกพาโดยเฉพาะอยางยิ่งในโทรศัพทมือถือนั้นมีขนาดพื้นที่ในการวางปุมที่จํากัด และจากการที่

แปนพิมพมีขนาดใหญโดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับภาษาไทยซึ่งมีลักษณะเฉพาะหลายประการที่ทํา

ใหการออกแบบระบบแปนพิมพเสมือนนั้นเกิดความยุงยากและแปนพิมพเสมือนที่มีใชในปจจุบัน

นั้นก็ยังไมสามารถแกปญหาในจุดเหลานี้ไดดี 

ผลจากการสํารวจในงานวิจัยเร่ือง “สมารทโฟนกับผูใชงานอุปกรณเคลื่อนที่ที่ไมใชในเชิง

ธุรกิจ” [1] พบวา อุปสรรคสําคัญของโทรศัพทมือถือสมารทโฟน คือ การปอนขอความเนื่องจาก

ขนาดของหนาจอนั้นมีขนาดเล็กและไมมีระบบปอนขอความที่สะดวก นอกจากนี้ ผูใชยังกังวล

เกี่ยวกับเร่ืองของการพิมพผิดดวย 

อุปสรรคที่ทําใหไมสามารถลดขนาดของแปนพิมพเสมือนจอสัมผัสสําหรับอุปกรณ

เคล่ือนที่ขนาดเล็กไดนั้นมีหลายประการ เชน ขนาดนิ้วของผูใชที่ใหญและบดบังปุมบนแปนพิมพ
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จนทําใหผูใชไมสามารถมองเห็นปุมที่ตนเองกดไดทําใหกดปุมผิดและไมสามารถแนใจไดวาปุมที่

ตนเองกดอยูนั้นเปนปุมที่ถูกตองตามที่ตนเองตองการหรือไม หรือในดานของจํานวนปุมของ

แปนพิมพที่มีมากโดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับภาษาไทย เปนตน 

โครงงานวิจัยนี้จึงไดจัดทําข้ึนเพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาระบบปอนขอความสําหรับ

ภาษาไทยโดยนําแนวทาง 2 แนวมาประยุกตใชเพื่อใหขนาดของแปนพิมพเล็กลงในขณะที่ไม

กอใหเกิดความลําบากในการพิมพเพิ่มข้ึนมาก ดังนี้ 

1. ลดจํานวนปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลดนอยลง 

2. ลดขนาดปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลดนอยลง 

สําหรับแนวทางแรกที่พยายามที่จะลดจํานวนปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลด

นอยลง วิธีการหนึ่งที่สามารถชวยลดจํานวนปุมลงได คือ การกําหนดใหในการปอนตัวอักขระแต

ละตัวนั้นมีการกระทําที่ใชจํานวนข้ันตอนมากข้ึน การเพิ่มจํานวนข้ันตอนที่ใชในการปอนตัวอักขระ

แตละตัวนั้นจะทําใหรูปแบบในการปอนตัวอักขระนั้นเพิ่มมากข้ึนซึ่งจะชวยใหแปนพิมพสามารถ

ปอนตัวอักขระจํานวนรูปแบบเทาเดิมโดยใชปุมนอยลงได ตัวอยางหนึ่งของแนวทางนี้คือ แนว

ทางการปอนขอความแบบกดสองครั้ง (Two-key) ที่ใชในโทรศัพทมือถือ โดยระบบปอนขอความนี้

ใชแผงปุมตัวเลขสําหรับโทรศัพทมือถือซึ่งมีปุมเพียง 12 ปุมก็สามารถที่จะพิมพขอความภาษาไทย

ได  เพียงแตอาจตองใชการกดปุมจํานวนหลายครั้งกวาจะไดตัวอักขระที่ตองการ โครงงานนี้ไดนํา

หลักการนี้มาประยุกตใช โดยแทนที่จะใชปุมเพื่อแทนตัวอักขระภาษาไทยแตละตัวโดยตรง 

โครงงานวิจัยนี้จะทําการออกแบบแปนพิมพโดยใชการเลือกปุมสองครั้งในการปอนขอความแตละ

ตัวอักขระ คร้ังแรกใชเพื่อเลือกปุมของกลุมตัวอักขระที่ตองการปอน และคร้ังที่สองเพื่อเลือกตัว

อักขระที่ตองการปอน  เพื่อใหไดแปนพิมพเสมือนสําหรับระบบปอนขอความภาษาไทยที่ใชจํานวน

ปุมไมมาก ซึ่งจะสงผลใหขนาดของแปนพิมพลดลง 

สําหรับแนวทางที่สองที่พยายามที่จะลดขนาดปุมที่ตองใชในการปอนขอความใหลด

นอยลงนั้น วิธีการที่ใช คือ การเล่ียงไมใหผูใชกดปุมโดยตรงในการพิมพโดยการใชตัวชี้เพื่อเลือก

ปุมแทนการกดปุมโดยตรง เม่ือผูใชไมจําเปนตองกดปุมโดยตรงแลวก็จะทําใหปญหาจากการที่นิ้ว

บดบังปุมนั้นหมดไปซึ่งจะชวยขจัดความกังวลของผูใชในดานของการพิมพผิดไดสวนหนึ่ง และจาก

การที่ผูใชไมจําเปนตองกดปุมโดยตรงแลว แปนพิมพจึงไมจําเปนตองใชปุมขนาดใหญ ทําให

สามารถลดขนาดของแปนพิมพไดจากการลดขนาดปุมลง 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 
โครงงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค ดังนี้ 
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1.  เพื่อศึกษาลักษณะรูปแบบและขอดีขอเสียของแปนพิมพเสมือนสําหรับจอสัมผัสแบบ
ตาง ๆ 

2.  เพื่อออกแบบแปนพิมพเสมือนสําหรับภาษาไทยที่มีขนาดเล็กลงจากการลดจํานวน
ปุมโดยนําการปอนขอความแบบกดสองครั้งมาประยุกตใช 

3.  เพื่อออกแบบแปนพิมพเสมือนสําหรับภาษาไทยที่มีขนาดเล็กลงจากการลดขนาดปุม
ลงโดยการใชตัวช้ี 

4.  เพื่อศึกษาและหารูปแบบการจัดวางปุมที่เหมาะสมสําหรับแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึน 

5.  เพื่อทดสอบและวัดประสิทธิภาพของแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตของการวิจัยถูกกําหนดไว ดังนี้ 

1.  โครงงานวิจัยนี้ทําการทดลองกับระบบปฏิบัติการ Android โดยใชหนาจอสัมผัสแบบ 

Capacitive ซึ่งสามารถใชนิ้วสัมผัสไดเพียงตําแหนงเดียว จะยังไมพิจารณาถึงกรณี

การสัมผัสหลายตําแหนง  

2.  ขอความที่เก็บรวบรวมมาเพื่อนํามาวิเคราะหนั้นมาจากการสุมเลือกจากอินเทอรเน็ต 

1.4 คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย มีดังตอไปนี้ 

- ตัวอักขระ หมายถึง สัญลักษณตาง ๆ ที่ใชในภาษานั้น ๆ โดยในงานวิจัยนี้ ตัวอักขระ

สําหรับภาษาไทยนั้นหมายรวมถึงตัวพยัญชนะ  สระ วรรณยุกต  ตัวเลข และ

เคร่ืองหมายวรรคตอนตาง ๆ 

1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับจากการวิจัย ไดแก 

1.  ไดรับรูถึงแนวคิดในการออกแบบแปนพิมพรูปแบบตาง ๆ รวมถึงจุดแข็งและจุดออน

ของแตละรูปแบบ 

2.  ไดแนวคิดใหมสําหรับการออกแบบระบบปอนขอความดวยแปนพิมพเสมือนสําหรับ
จอสัมผัส 

3.  สามารถนําผลการทดลองมาออกแบบและพัฒนาแปนพิมพซึ่งชวยใหผูใชสามารถ
ปอนขอความไดโดยสะดวกมากข้ึน 

1.6 วิธีดําเนินการวิจัย 
วิธีดําเนินการวิจัย ถูกแบงเปน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
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1.  ศึกษางาน ถูกแบงเปนสามข้ันตอนยอย ไดแก ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ และ ศึกษา

การใชเคร่ืองมือที่ใชในงานวิจัย และเก็บรวบรวมและวิเคราะหลักษณะขอความ 

2.  ออกแบบ ทดสอบอยางงาย และปรับปรุงแปนพิมพตนแบบ 2 แบบตามแนวทาง

แกปญหาทั้งสอง โดยในข้ันตอนนี้จะทําการออกแบบรางแปนพิมพข้ึนมา หลังจากนั้น

จึงทําการทดสอบอยางงายและปรับปรุงแกไขแปนพิมพใหดีข้ึนซ้ําไปเร่ือย ๆ 

3.  ทดลองวัดประสิทธิภาพการใชงานของแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนจริงกับผูใช 
4.  สรุปผลการวิจัยและจัดทําวิทยานิพนธ 

1.7 ลําดับขัน้ตอนในการเสนอผลการวิจัย 
วิทยานิพนธนี้แบงเนื้อหาออกเปน 6 บท ดังตอไปนี้ บทที่ 1 เปนบทนํา ซึ่งกลาวถึง ความ

เปนมาและความสําคัญของปญหา รวมถึงวัตถุประสงคของการวิจัย บทที่ 2 กลาวถึงความรู 

ทฤษฎีพื้นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยนี้ บทที่ 3 กลาวถึงแนวคิดและหลักการในการ

ออกแบบแปนพิมพตนแบบ บทที่ 4 กลาวถึงการพัฒนาแปนพิมพตนแบบ และบทที่ 5 กลาวถึงการ

ทดสอบแปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึน บทที่ 6 เปนบทที่สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

1.8 ผลงานที่ตีพมิพจากวิทยานิพนธ 
สวนหนึ่งของวิทยานิพนธนี้ไดรับการตอบรับใหตีพิมพเปนบทความทางวิชาการในหัวขอ

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

ผูชวยศาสตราจารย ดร. เกริก ภิรมยโสภา, ในงานประชุมวิชาการ “2011 Eighth International 

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

มหาวิทยาลัยมหิดล จังหวัดนครปฐม ระหวางวันที่ 11-13 พฤษภาคม 2554 
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แผงปุม 12 ปุมนั้น เปนอุปกรณที่นิยมใชในการปอนขอมูลสําหรับอุปกรณตาง ๆ มานาน 

โดยใชในการปอนขอมูลประเภทตัวเลขเปนหลักโดยเฉพาะอยางยิ่งในโทรศัพท ตอมาเมื่ออุปกรณ

พกพาไดมีการพัฒนามากข้ึนทําใหมีความตองการในการใชงานในดานของการปอนขอความ

เพิ่มข้ึน แผงปุมแบบนี้จึงไดถูกนํามาประยุกตใชใหปอนขอมูลประเภทตัวอักขระไดดวย  

อยางไรก็ตาม เนื่องจากภาษาแตละภาษานั้นมีตัวอักขระมากกวาจํานวนปุม ดังนั้น ปุมแต

ละปุมจึงตองสามารถใชปอนตัวอักขระไดมากกวา 1 รูปแบบ ดังนั้นจึงเกิดความกํากวมข้ึน ซึ่งก็ได

มีผูคิดคนวิธีการตาง ๆ เพื่อแกไขปญหาเร่ืองความกํากวมนี้ โดยสําหรับรูปแบบวิธีการที่ใชกับแผง

ปุมประเภทนี้มีดวยกันหลัก ๆ ดวยกัน 3 วิธี [3] ดังนี้ 

1. การกดซ้ํา (Tapping) วิธีการนี้เปนวิธีการที่ใชทั่วไป โดยจากการที่ปุมปุมหนึ่งใช

ปอนขอมูลไดหลายตัว การที่ผูใชจะเลือกตัวอักขระที่ตองการนั้นจะใชจํานวนครั้ง

ของการกดปุมนั้น ๆ เปนตัวพิจารณาเพื่อเลือกตัวอักขระที่ตองการ เชน จากภาพ

ที่ 1 หากผูใชตองการปอนตัวอักขระ “A” ก็จะตองทําการกดปุม “2” หนึ่งคร้ัง แต

หากตองการปอน “B” ก็จะตองกดปุม ”2” สองคร้ัง เปนตน อยางไรก็ตาม วิธีการ

นี้ผูใชตองทําการกดปุมเปนจํานวนมากเม่ือเทียบกับวิธีการอ่ืน 

2. การกดสองคร้ัง (Two-Key) วิธีการนี้ผูใชจะตองทําการกดปุมสองคร้ังสําหรับการ

ปอนตัวอักขระแตละตัว โดยกดปุมคร้ังแรกเพื่อเลือกกลุมของตัวอักขระที่มีตัว

อักขระที่ตองการ หลังจากนั้นจึงกดปุมอีกคร้ังเพื่อเลือกตัวอักขระที่ตองการจากใน

ปุมนั้น ๆ วิธีการนี้ ผูใชจะกดปุมสองคร้ังตอตัวอักขระ วิธีการนี้เปนที่นิยมใชมาก

สําหรับโทรศัพทมือถือในประเทศญ่ีปุน 

3. ระบบพยากรณคํา ระบบนี้จะอาศัยระบบพยากรณคําเขามาชวยในการลดความ

กํากวม โดยจะเลือกคําที่มีความนาจะเปนมากที่สุดจากลําดับการกดปุม วิธีการนี้

เปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพคอนขางมาก โดยผูใชจะกดปุมเพียงแคคร้ังเดียวตอ

หนึ่งตัวอักขระเปนสวนใหญ ระบบการปอนขอความที่ใชการพยากรณคําเขามา

ชวยในการปอนขอความนั้นมีหลายอยาง เชน T9 [4], iTap [5] เปนตน 

2.1.1.2 แปนพิมพ 
แปนพิมพเปนอุปกรณรับขอมูลนําเขาหลักอยางหนึ่งของอุปกรณอิเล็กทรอนิกส โดย

แปนพิมพนั้นจะใชในการปอนขอมูลประเภทตัวอักขระ โดยปกติแลวแปนพิมพจะประกอบไปดวย

ปุมตาง ๆ และมีตัวอักขระแสดงอยูที่ปุมแตละปุม ปุมละอยางนอยหนึ่งตัว ผูใชสามารถปอนตัว
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อักขระเหลานั้นไดโดยการกดปุมที่มีตัวอักขระเหลานั้น อยางไรก็ตาม ในการปอนขอมูลตัวอักขระ

บางตัวนั้นอาจตองใชการกดปุมหลายคร้ัง 

ขนาดของแปนพิมพนั้นจะข้ึนอยูกับจํานวนปุมของแปนพิมพ โดยแปนพิมพนั้นจะมี

รูปแบบมาตรฐานที่ใชทั่วไปอยูโดยสําหรับรูปแบบที่ใชมากที่สุดสําหรับภาษาอังกฤษ คือ แปนพิมพ

แบบ QWERTY และสําหรับภาษาไทย คือ แบบเกษมณี ดังภาพที่ 2 และภาพที่ 3 ตามลําดับ 

 

 
ภาพที ่2 แปนพิมพแบบ QWERTY 

 

 
ภาพที ่3 แปนพิมพแบบเกษมณี 

 

นอกจากแปนพิมพแบบที่ใชกันทั่วไปซึ่งเปนอุปกรณจริงแลวยังมีแปนพิมพอีกประเภทหนึ่ง 

คือ แปนพิมพเสมือน โดยแปนพิมพประเภทนี้จะทําการแสดงแปนพิมพออกมาทางหนาจอและใช

ตัวช้ีเพื่อเลือกปุมที่ตองการกดแทนปุมจริงอีกดวย 

สําหรับแปนพิมพในอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็กนั้นมี 2 ประเภทหลัก คือ แปนพิมพจริง 

(Hard Keyboard) และแปนพิมพเสมือน (Virtual Keyboard) ซึ่งแสดงแปนพิมพออกมาทาง

หนาจอ ซึ่งแปนพิมพในอุปกรณเคล่ือนที่นี้มีหลายรูปแบบ แตสวนใหญจะมีรูปแบบคลายคลึงกับ
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แปนพิมพแบบทั่วไปที่ใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร อยางไรก็ตาม เนื่องจากแปนพิมพทั่วไปนั้นมีขนาด

ใหญ แตอุปกรณเคล่ือนที่นั้นมีขนาดที่เล็ก แปนพิมพในอุปกรณเหลานี้จึงตองลดทอนขนาดลงและ

ตัดหรือเคลื่อนยายปุมหรือตัวอักขระบางสวนไปไวที่อ่ืนเพื่อใหใสแปนพิมพได ซึ่งสงผลใหการใช

งานแปนพิมพเปนไปดวยความลําบากมากข้ึนเนื่องจากความไมคุนเคยและการเกิดความผิดพลาด

ในการกดปุมที่สูงข้ึนจากการที่ปุมมีขนาดเล็ก นอกจากนี้สําหรับแปนพิมพเสมือนแลวมักมีขนาดที่

ยังถือวาใหญซึ่งจะทําใหเหลือพื้นที่ในการใชงานนอยลงมาก 

สําหรับแปนพิมพในอุปกรณเคล่ือนที่นั้นมีหลายรูปแบบ ซึ่งในงานวิจัยนี้จะขอกลาวถึง

แปนพิมพเสมือนเทานั้น โดยสําหรับแปนพิมพที่นาสนใจสําหรับงานวิจัยนี้นั้นมีดังนี้ 

1. แปนพิมพเสมือนทั่วไป แปนพิมพเหลานี้มีลักษณะการใชงานเหมือนแปนพิมพปกติ 

โดยเลือกปุมตัวอักขระที่ตองการดวยการกดปุม ซึ่งสําหรับจอสัมผัสนั้นสามารถใช

ปากกาหรือนิ้วแทนตัวชี้ไดข้ึนอยูกับประเภทของหนาจอนั้น ๆ ตัวอยางของแปนพิมพ

ประเภทนี้ เชน แปนพิมพดรอยดซานส (Droidsans) [6] เปนตน 

 

 
ภาพที ่4 แปนพิมพดรอยดซานส 
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2.1.2 ความซับซอนของภาษากับการออกแบบแปนพิมพสําหรับภาษาไทย 
ภาษาไทยเปนภาษาที่ประกอบดวยตัวอักขระเปนจํานวนมาก ซึ่งสามารถแบงไดเปน

ตัวอักษร สระ ตัวเลขและเคร่ืองหมายตาง ๆ  ดังที่แสดงไดในภาพที่ 6 [12] 

 
ภาพที ่6 ตารางตัวอักขระที่ใชในภาษาไทยสําหรับการเขารหัสแบบยนูิโคด 

 

 จากภาพที่ 6 จะเห็นไดวา สําหรับภาษาไทยนั้นประกอบไปดวยตัวอักขระที่ตองใชอีก

ประมาณ 100 ตัว ซึ่งถือวามาก นอกจากนี้ภาษาไทยยังมีการใชงานตัวอักขระสวนใหญ

คอนขางมาก สงผลใหแปนพิมพสําหรับภาษาไทยตองใชปุมเปนจํานวนมาก โดยไมสามารถ

ลดทอนปุมไดมากนัก 

 

 

 



 

 

  

 

11

2.2 งานวจิัยที่เกีย่วของ 
งานวิจัยที่เกี่ยวของนั้นมีดังนี้ 

2.2.1 กฎของฟตส (Fitts’ Law) 
 กฎของฟตส [13] นั้นเปนแบบจําลองที่ใชในการคํานวณเพื่อประมาณคาเวลาที่ตองใชใน

การเคล่ือนที่จากจุดหนึ่งไปยังบริเวณที่กําหนดโดยอยูในรูปของฟงกชันของระยะทางไปยังบริเวณ

เปาหมายและขนาดของเปาหมายที่จะเคล่ือนที่ไป 

 กฎของฟตสสามารถเขียนไดหลายรูปแบบ แตรูปแบบที่ไดรับความนิยมมากที่สุด คือ สูตร

ของ Shannon โดยสามารถเขียนไดดังสมการที่ 1 

 

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

 

  จากสมการที่ 1 ตัวแปรตาง ๆ ของสมการมีดังนี้ 

- MT (movement time) คือ เวลาที่ใชในการเคลื่อนที่ 

- a และ b เปนคาคงที่ 

- D (movement distance) คือ ระยะทางที่เคล่ือนที่ 

- W (target width) คือ ขนาดของเปาหมาย 

   

 ในงานวิจัยนี้จะใชกฎของฟตสนี้ทําการประมาณคาเวลาที่ใชในการปอนขอความเชิง

ทฤษฎีที่พัฒนาข้ึน โดยงานวิจัยที่ใชเพื่อกําหนดรายละเอียดเพิ่มเติมในการคํานวณนั้นมีดังนี้  

1. สําหรับคาคงที่ในสมการขางตนนั้น ในงานวิจัยนี้จะใชคา a และ b จากงานวิจัยของ 

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

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

2. สําหรับการวัดขนาดของเปาหมายนั้น เนื่องจากเปาหมายเปนปุมซึ่งมีลักษณะเปน

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

dimensional tasks.” [15] โดยขนาดของเปาหมาย (W) จะใชคาของตัวที่นอยกวา

ระหวางความกวางและความยาวของปุม (วิธี SMALLER-OF จากงานวิจัยดังกลาว) 

เพื่อใหงายแกการคํานวณ 

3. ในการคํานวณนั้น หากจุดที่เปนจุดเร่ิมตนหรือจุดสุดทายของข้ันตอนการเคล่ือนที่นั้น

เปนปุมก็จะถือวาตําแหนงของจุดนั้นคือจุดศูนยกลางของปุม 
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2.2.2 Mobile Application for Determination of Users’ Text Entry Speed [16] 
งานนี้เปนการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อใชในการพิจารณาหาความเร็วในการปอนขอความ

ของผูใช โดยไดกลาวถึงรูปแบบวิธีการปอนขอความ รูปแบบวิธีการวัดความเร็วการปอนขอความ 

และการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อใชในการหาความเร็วการปอนขอความ โดยสําหรับ

สวนที่ไดนํามาใชในงานวิจัยนี้มีดังนี้ 

1. มาตรวัดประสิทธิภาพสําหรับการปอนขอความ มี 2 ดาน คือ ความเร็ว และความ

แมนยําในการปอนขอความ 

2. รูปแบบการเก็บขอมูลในการทดสอบ สําหรับในงานนี้มีการเก็บขอมูลหลายอยาง

ดวยกัน โดยสําหรับในงานนี้ไดเก็บขอมูลตาง ๆ ไดแก เวลาที่ใชในการทดสอบ 

ขอความที่ผูใชปอน เวลาในการปอน ความเร็วโดยรวมในหนวยตัวอักขระตอวินาที 

ความเร็วโดยรวมในหนวยคําตอนาที จํานวนตัวอักขระที่พิมพผิด ความเร็วสุทธิใน

หนวยตัวอักขระตอวินาที และความเร็วสุทธิในหนวยคําตอนาที 

 

 

 

 



 

 

   

บทที่ 3 

หลักการและการออกแบบแปนพิมพ 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงการนําเอาหลักการและแนวคิดตาง ๆ มาประยุกตใชเพื่อออกแบบ

แปนพิมพ โดยจะแบงเปนสองสวนดวยกัน คือ สวนสําหรับแปนพิมพแบบแรก คือ แปนพิมพแบบ

ลากตามทิศทาง และสวนสําหรับแปนพิมพแบบที่สอง คือ แปนพิมพแบบตัวช้ี 

3.1 หลักการและการออกแบบแปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 
ในการออกแบบแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีเปาหมายหลักคือการพยายามลด

จํานวนปุมของแปนพิมพดวยการทําใหปุมของแปนพิมพนั้นสามารถที่จะปอนตัวอักขระไดหลายตัว 

นอกจากนี้ยังพยายามที่จะลดเวลาที่ใชในการปอนขอความโดยพยายามทําใหแปนพิมพนั้น

สามารถปอนตัวอักขระไดอยางตอเนื่องโดยที่ไมจําเปนตองเสียเวลาในการยกนิ้วออกจาก

แปนพิมพ ซึ่งในการออกแบบนั้นมีหลักการแนวคิดตาง ๆ ดังนี้ 

3.1.1 แนวคิดในการออกแบบ 

3.1.1.1 การใชแปนพมิพแบบกํากวมเพ่ือลดจํานวนปุม 
จากปญหาเร่ืองขนาดของแปนพิมพนั้น แนวทางหนึ่งที่สามารถชวยลดขนาดของ

แปนพิมพได คือ การลดจํานวนปุมที่ตองใชลง ซึ่งสามารถทําไดโดยการทําใหแปนพิมพนั้นเปน

แปนพิมพแบบกํากวม (ambiguous keyboard) โดยการกําหนดใหปุมแตละปุมนั้นสามารถปอน

ตัวอักขระไดหลายรูปแบบ อยางไรก็ตาม เมื่อกําหนดใหปุม ๆ หนึ่งนั้นสามารถปอนตัวอักขระได

หลายรูปแบบนั้นก็จะตองมีการกระทําบางอยางซึ่งใชตัดสินแยกแยะวาตัวอักขระที่ผูใชตองการ

ปอนจริงนั้นคือตัวอักขระตัวใด 

3.1.1.2 การลดความกํากวมดวยการลากน้ิว 
สําหรับในการตัดสินวาผูใชตองการปอนตัวอักขระใดนั้น ในแปนพิมพนี้จะใชการทิศ

ทางการลากนิ้วเขามาชวยในการตัดสิน กลาวคือ ข้ันตอนในการปอนตัวอักขระโดยคราว ๆ นั้น มี

สองข้ัน ดังนี้ 

1. ผูใชเลือกปุมที่มีตัวอักขระที่ตองการปอน 

2. ผูใชลากนิ้วจากปุมที่เลือกไปยังทิศทางที่กําหนดเพื่อปอนตัวอักขระนั้น ๆ 



 

 

 

 

สําห

MessagEas

ซาย ขวา ลา

สําห

กระทําได 

3.1.
แปน

ปอนตัวอักข

ปอนตัวอักขร

ลดชวงเวลาจ

ได 

3.1.
 ในก

ข้ันตอนตาง

สําหรับแปนพ

แตสําหรับแป

ไหน ซึ่งบางค

หรือไม 

เพื่อ

แปนพิมพตน

สวนที่เปนปุม

1. 

หรับจํานวนทิ

se และ Vecto

ง ลางซาย แล

หรับงานวิจัยนี

1.3 การเพิม่
นพิมพโดยทั่ว

ระแตละตัวแ

ระตัวถัดไป ซึ

จากข้ันตอนก

1.4 การแบง
ารที่จะทําให

 ๆ ในการปอ

พิมพโดยทั่วไ

ปนพิมพนี้ เนื่

คร้ังอาจจะจบ

ที่จะแกปญห

นแบบที่พัฒน

ม และสวนทีอ่

กดปุมหรือเลื

ทิศทางที่ลาก

or Keyboard

ละลางขวา ดั

ภา

นี้จะถือวา 8 

มประสิทธภิา
วไปนั้นจะมีรูป

แลวนั้นก็จะต

ซึ่งสําหรับแป

การยกนิ้วดังก

งพื้นที่แปนพิ
หแปนพิมพลา

อนขอความน

ไปก็คือ เร่ิมต

องจากข้ันตอ

บลงที่ปุมทําใ

หาเร่ืองการระ

นาข้ึนนั้นไดพ

อยูนอกปุม โด

ลื่อนนิ้วไปยังป

กไดนั้น จาก

d นั้นมีทิศทา

ังภาพที่ 7 

าพที ่7 ทิศทาง

 ทิศทางนี้เปน

าพในการใช
ปแบบการใชง

องยกนิ้วออก

นพิมพแบบล

กลาวโดยทําใ

พมิพเปนพื้น
ากตอเนื่องได

นั้นเร่ิมตนแล

ตนดวยการกด

อนที่สองนั้นเป

ใหยากที่จะแ

ะบุการเร่ิมตน

พยายามแบง

ดยจะไดข้ันตอ

ปุมที่มีตัวอักข

แปนพิมพอ่ื

างการลาก 8 

งการลากนิว้ 

นจํานวนทิศท

ชงานดวยกา
งานคือ ปอน

กจากแปนพิม

ลากตามทิศท

ใหแปนพิมพต

นที่ปุมและพื้
ดนั้น สิ่งที่สําค

ละจบลงเม่ือไ

ดลงที่ปุม แล

ปนการลาก ซึ

แบงแยกไดวา

นและการจบ

งแยกพื้นที่ขอ

อนการปอนตั

ขระที่ตองการ

นที่ใชการลา

ทิศ ไดแก ดา

 
 

ทางการลาก

รลากตอเนื่อ
ตัวอักขระไดท

มพกอนแลวจึ

ทางที่พัฒนาข้ึ

ตนแบบนี้สาม

้นทีท่ี่อยูนอก
คัญที่จะตองท

ไรหรือดวยก

ะจบลงดวยก

ซึ่งสามารถระ

าเปนการเร่ิมป

บลงของขั้นตอ

องแปนพิมพอ

ตัวอักขระใหม

พิมพ 

 

ากเชนเดียว

านบน บนซาย

ที่มากที่สุดที

อง 
ทีละตัว ซึ่งเมื

จึงคอยกดปุม

ข้ึนนั้นไดพยา

มารถที่จะลาก

กปุม 
ทํา คือ การกํ

ารกระทําอย

การยกนิ้วออ

ะบุไดยากวาจ

ปอนตัวอักขร

อนการปอนตั

ออกเปนสอง

มดังนี้ 
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กันไดแก 

ย บนขวา 

ที่สามารถ

มื่อจบการ

มใหมเพื่อ

ยามที่จะ

กตอเนื่อง

กําหนดวา

ยางไร ซึ่ง

กจากปุม 

จะจบลงท่ี

ระตัวใหม

ตัวอักขระ 

งสวน คือ 



 

 

 

 

2. 

3.1.2 การอ

3.1.
จาก

ปุมจึงตองอ

ติดกันดวยเพื

ลากที่เหมาะ

สวนนอกปุมอ

ภา

อยา

บริเวณดังกล

จึงสามารถตั

3.1.
จาก

กํากวมดวยก

อยูติดกันซ่ึงส

ดังนั้นจึงเหลื

นอก

ขอบนั้นไมส

ดานซายบน

ลากนิ้วจากป

ปุม 

อกแบบการ

2.1 รูปแบบ
การแบงพื้นที

ยูติดกัน และ

พื่อใหผูใชสาม

ะสมในเชิงกา

อยูดานบนแล

าพที ่8 รูปแบ

างไรก็ตาม จ

ลาว ดังนั้น ใน

ัดพื้นที่สวนบ

2.2 ทิศทางท
กทิศทางการล

การลากนิ้วนั้

สงผลใหการล

อทิศทางที่สา

กจากนี้ สําหรั

สามารถทําได

และซายลาง

ปุมไปยังทิศท

รจัดวางแปน

บการจัดวางแ
ที่ออกเปนสอง

ะเพื่อที่จะให

มารถมองเห็น

รใชพื้นที่ที่ดีที

ละดานลางขอ

บบการแบงพืน้

จากการที่พื้น

นบริเวณนี้จึงไ

นนี้ออกจากแ

ที่ใชสาํหรับก
ลากที่มากที่ส

ัน เนื่องจากรู

ลากทิศทางใน

ามารถลากได

รับปุมที่อยูบริ

ด ดังนั้น ทิศ

สําหรับปุมซา

ทางของตัวอัก

นพิมพ 

แปนพมิพโด
งสวนนั้น เนือ่

ผูใชสามารถ

นแบงแยกไดอ

ที่สุด คือ รูปแ

องแนวปุมนี้ ด

นทีโ่ดยคราว ๆ

นที่สวนนอกป

ไมมีความจําเ

แปนพิมพได 

การลากเพื่อ
สุดที่สามารถ

รูปแบบการจั

นแนวนอน ได

ดเพียง 6 ทิศท

ริเวณขอบซา

ทางในการล

ายสุด กับดา

กขระที่ตองกา

ดยคราว 
องจากพื้นที่หน

ถลากตอเนื่อ

อยางชัดเจน ซึ

แบบเสนตรงใ

ดังภาพที่ 8 

 
ๆ ของแปนพมิ

ปุมดานบนนั้

เปนที่จะตองมี

อปอนตัวอักข
ถกระทําไดซึ่ง

ัดวางแปนพิม

ดแก ดานซาย

ทาง 

ายและขวาสุด

ลากบางทิศท

นขวาบนและ

ารพิมพจนออ

นาจอสําหรับ

งไดสะดวก 

ซึ่งสําหรับรูปแ

ในแนวนอนโด

 
มพแบบลากต

นั้น ไมไดมีกา

มกีารใชเปนพื้

ขระ 
งไดกลาวไปใ

มพโดยคราวน

ยและดานขว

ดของแนวนั้น

ทางสําหรับป

ะขวาลางสําห

 

อกไปยังพื้นที่

บแปนพิมพนั้น

ปุมทั้งหมดค

แบบการจัดวา

ดยมีพื้นที่สําห

ตามทิศทาง 

ารเร่ิมสัมผัส

พืน้ที่ของแปน

ในหัวขอการ

นั้นมีการจัดว

า นั้นไมสามา

น การลากออ

ปุมทั้งสองนี้ 

หรับปุมขวาสุ

15

สวนนอก

นมไีมมาก

ควรจะอยู

างปุมการ

หรับพื้นที่

การกดที่

นพิมพก็ได 

ลดความ

วางปุมให

ารถทําได 

กไปนอก

อันไดแก 

สุด นั้น ไม



 

 

 

 

สามารถทําไ

อักขระไดดังภ

1. ปุ

2. ปุ

3. ปุ

ภาพที ่9 

3.1.
สําห

ดวย เชน ปุม

ปุม DELETE

ปอนตัวอักข

สามารถเพิ่ม

ควบคุมเหลา

ปกติได โดย

นอกปุมในก

ทั้งหมดของแ

ไดเชนเดียวกั

ภาพที่ 9 ซึ่งจ

ปมุซายสุด มี 4

ปมุขวาสุด มี 4

ปมุอ่ืน ๆ ที่เหลื

แสดงทิศทาง

2.3 ปุมควบ
หรับแปนพิมพ

ม ENTER เพื่

E เพื่อลบตัว

ระชุดอ่ืน ๆ เ

มปุมลงในแน

านี้แทนที่จะเป

นํามาไวดาน

ารลาก สําห

แปนพิมพโดย

ัน ดังนั้นจึงส

ะไดทิศทางก

4 ทิศ คือ บน

4 ทิศ คือ บน 

ลอื มี 6 ทิศ คื

งการเคล่ือนที่

บคุมอ่ืนๆ 
พนั้น นอกจา

พื่อจบการปอน

อักขระ ปุมเป

เปนตน ในแป

นวปุมตัวอักข

ปนตัวอักขระ

นลางสุดของ

รับแปนพิมพ

ยคราว ๆ ดังภ

สรุปทิศทางใน

การเคล่ือนที่ ด

น ขวาบน ลาง

 ซายบน ลาง

อ บน ซายบน

ทีท่ี่ใชในการป

ทิศทางของป

กปุมตัวอักข

นขอความหรื

ปลี่ยนภาษาที

ปนพิมพที่พัฒ

ระแลวกําหน

ะได นอกจาก

แปนพิมพแล

พที่พัฒนาข้ึน

ภาพที่ 10 

นการลากสํา

ดังนี้ 

 และขวาลาง

 และซายลาง

น ขวาบน ลา

อนตัวอักขระ

ปุมตาง ๆ 

ระแลวยังจะ

รอข้ึนบรรทัดใ

ที่ใชปอน หรือ

ฒนาข้ึนนี้สา

นดใหปุมเหล

กนี้ ปุมควบคุม

ละถือวาบริเว

นนี้จะใชวิธีกา

หรับปุมตาง 

ง 

ง 

ง ซายลาง แล

ะสําหรับแปนพิ

ะตองมีปุมที่ใ

ใหม ปุม SPA

อปุมเปลี่ยนแ

มารถใสปุมเ

านั้นสามารถ

มเหลานี้ยังส

ณที่ปุมเหลา

ารนี้ซึ่งจะไดรู

 

 ๆ ที่ใชในกา

ละขวาลาง 

 
พมิพแบบลาก

ชในการควบ

ACE เพื่อปอน

แปนพิมพเพื่อ

เหลานี้ไดเชน

ถใชปอนคําสั่

ามารถใสแย

านี้อยูเปนบริ

รูปแบบการจั
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รปอนตัว

กตาม

บคุมอ่ืน ๆ 

นชองวาง 

ใชในการ

นกัน โดย

สั่งของปุม

กเปนปุม

เวณที่อยู

ัดวางปุม



 

 

 

 

ภาพที ่

 

3.1.
เนื่อง

การเก็บรวบร

ซึ่งรายละเอีย

3.1.3 สรุปแ
 ในก

ทําใหปุมแต

อักขระที่ตอง

ที่ตองการปอ

ในก

หลังจากนั้นจึ

นั้นมี 6 ทิศท

เพื่อใ

สามารถลาก

แลว ซึ่งชวยใ

ในก

ปุมตัวอักขระ

เหมือนปุมปก

ในก

ผูใชจะทํากา

10 รูปแบบก

2.4 แนวทาง
งจากแปนพิม

รวมขอมูลตาง

ยดนั้นจะกลา

แนวคิดในกา
ารออกแบบแ

ละปุมนั้นสา

งการโดยพิจา

อนแลว 

การปอนตัวอั

จึงลากนิ้วออก

างดวยกัน  

ใหการปอนข

กนิ้วตอไปยังป

ใหสามารถทีจ่

ารจัดรูปแบบ

ะซึ่งมีวิธีการป

กติทั่วไป  

ารลากเพื่อป

ารลากนิ้วออก

ารจัดวางปุมท

งการกําหนด
มพตนแบบที่

ง ๆ เพื่อใชใน

วถึงในบทอ่ืน

ารออกแบบแ
แปนพิมพแบบ

ามารถปอนตั

รณาทิศทางจ

อักขระแบบล

กไปยังทิศทาง

ขอความนั้นมี

ปุมตัวอักขระ

จะปอนขอคว

บแปนพิมพนั้

ปอนตัวอักขระ

อนตัวอักขระ

กมานอกแปน

ทัง้หมดโคยค

ดรูปแบบกา
ที่พัฒนานี้มีรูป

นการสรางและ

น ๆ ตอไป 

แปนพิมพแบ
บลากตามทศิ

ตัวอักขระไดห

จากการลากนิ

ลากนั้นมีข้ันต

งของตัวอักขร

มีความเร็วเพิ่

ใหมไดเลยห

ามไดโดยที่ไม

นั้น แปนพิมพ

ะแบบลาก สว

ะของปุมแถวบ

นพิมพดานบน

 
คราว ๆ ของแป

รจัดวางตัวอั
ปแบบที่ไมเห

ะปรับปรุงรูปแ

บบลากตาม
ศทางนั้น ไดพ

หลายตัว ซึ่งไ

นิ้วหลังจากที่

ตอนหลัก ๆ 

ระที่ตองการป

มมากข้ึน แป

ลังจากที่ลาก

มจําเปนตองมี

ประกอบไปด

วนแถวลางนั้

บนนั้น เมื่อผูใ

นหรือลากมา

ปนพิมพแบบ

อักขระบนปุม
หมือนแปนพิม

แบบการจัดว

ทิศทาง 
ยายามลดขน

ไดใชการลา

ที่ผูใชนั้นไดสัม

 2 ข้ันตอน คื

ปอน ซึ่งทิศทา

ปนพิมพนี้ไดมี

กนิ้วไปตามทิศ

มกีารยกมือข้ึ

ดวยปุม 2 แถ

ันเปนปุมควบ

ใชทําการสัมผ

ายังบริเวณปุม

 

บลากตามทิศท

ม 
มพอ่ืน ๆ ดังนั้

างปุมตัวอักข

นาดแปนพิมพ

กเพื่อทําการ

มผัสที่ปุมที่มีต

คือ เล่ือนนิ้วไ

างที่สามารถล

มีการออกแบ

ศทางที่ปอนต

้นเลย 

ถว โดยแถวบ

บคุมซ่ึงมีวิธีก

ผัสที่ปุมตัวอัก

มควบคุมดาน

17

ทาง 

นั้นจึงไดมี

ขระตาง ๆ 

พดวยการ

รเลือกตัว

ตัวอักขระ

ไปยังปุม 

ลากนิ้วได

บบใหผูใช

ตัวอักขระ

นนั้นเปน

ารใชงาน

กขระแลว

นลางเพื่อ
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ปอนตัวอักขระ หลังจากนั้นหากผูใชตองการปอนตัวอักขระตัวถัดไปก็สามารถที่จะเล่ือนนิ้วกลับไป

ยังแนวปุมแถวบนและไปยังปุมตัวอักขระที่ตองการปอนตัวถัดไปไดเลย 

3.2 หลักการและการออกแบบแปนพิมพแบบตัวชี ้
ในการออกแบบแปนพิมพแบบตัวช้ีนั้นมีหลักการที่ใช คือ พยายามลดขนาดปุมลง โดย

เนนการลดปญหาความผิดพลาดที่จะเพิ่มข้ึนจากการลดขนาดปุมดวยการใชตัวชี้มาชวยเลือกปุม

ตัวอักขระแทนที่จะใชการกดปุมโดยตรง ซึ่งในการออกแบบนั้นมีแนวคิดดังนี้ 

3.2.1 แนวคิดในการออกแบบ 

3.2.1.1 การเลี่ยงปญหาเรื่องขนาดปุมของจอสัมผัสดวยการใชตัวชี ้
แปนพิมพเสมือนนั้นมีปญหาเร่ืองของขนาดปุมอันเกิดมาจากบริเวณจุดที่ผูใชคิดวาสัมผัส

กับบริเวณที่หนาจอรับรูนั้นไมตรงกัน ซึ่งอาจเกิดไดจากสาเหตุหลายประการ เชน ขนาดและรูปราง

ของนิ้วมือผูใชที่ใหญ เปนตน จากงานวิจัยเร่ืองการศึกษาขนาดเปาหมายสําหรับการใชงานดวย

นิ้วโปงในอุปกรณจอสัมผัสขนาดเล็ก [17] นั้นพบวาปุมควรจะมีขนาดไมนอยกวา 9.2 มิลลิเมตร 

ซึ่งปุมสวนใหญในแปนพิมพสําหรับจอสัมผัสของอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็กนั้นมีขนาดเล็กกวานี้ 

สงผลใหผูใชเกิดมีความแมนยําในการพิมพที่ลดลง 

อยางไรก็ตาม ปญหาเร่ืองขนาดปุมกับความแมนยํานี้เปนปญหาที่สามารถหลีกเล่ียงได

โดยในการออกแบบแปนพิมพนี้ จะใชตัวชี้เขามาชวยในการเลือกปุมแทนที่จะใชนิ้วกดปุมโดยตรง 

ซึ่งจะทําใหสามารถลดขนาดปุมลงไดโดยที่ประเด็นเร่ืองขนาดนี้จะไมสงผลกระทบกับความแมนยาํ

ในการพิมพ 

3.2.1.2 แนวทางการควบคุมตัวชีแ้ละวธิีการปอนตัวอักขระ 
ในการควบคุมตัวช้ีนั้นสามารถทําไดหลายวิธี ซึ่งในการพัฒนาแปนพิมพตนแบบนั้นได

เลือกวิธีการควบคุมแบบแปนสัมผัส (Touchpad) ที่เปนที่นิยมใชในเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบพกพา

มาประยุกตใช กลาวคือ ผูใชจะตองทําการสัมผัสที่หนาจอแลวจึงทําการเลื่อนนิ้วโดยตัวช้ีที่ชี้

แปนพิมพก็จะเล่ือนไปตามทิศทางที่นิ้วนั้นเล่ือนไป 

เพื่อความรวดเร็วในการปอนตัวอักขระ การเล่ือนตัวช้ีนั้นจะกําหนดใหทําเพียงคร้ังเดียวใน

การปอนตัวอักขระแตละตัว โดยข้ันตอนการปอนตัวอักขระนั้นมีดังนี้ 

1. ผูใชใชนิ้วกดไปยังบริเวณหนึ่งในหนาจอเพื่อใชตัวช้ี 

2. ผูใชเล่ือนนิ้วเพื่อเล่ือนตัวช้ีไปยังปุมที่มีตัวอักขระที่ตองการปอน 

3. ผูใชทําการยกนิ้วออกจากหนาจอเพื่อปอนตัวอักขระที่ตัวช้ีกําลังชี้อยู 
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นอกจากนี้ เนื่องจากแปนพิมพนี้สามารถแสดงปุมแปนพิมพไดเหมือนปกติ ดังนั้น

แปนพิมพนี้จึงสามารถใชงานไดแบบแปนพิมพโดยทั่วไปดวยการกดปุมได 

3.2.1.3 ปุมเริ่มตนของการลาก 
เนื่องจากการปอนตัวอักขระตัวเดียวกันนั้นควรจะมีการกระทําที่เหมือนกันเพื่อใหเกิด

ความสะดวกในการใชงาน แปนพิมพตนแบบนี้จึงไดมีการกําหนดจุดที่ตัวช้ีจะปรากฏเมื่อผูใชใชนิ้ว

สัมผัสลงบนหนาจอใหแนนอน  

ตําแหนงจุดที่เปนปุมเร่ิมตนของการลากนี้ควรที่จะอยูบริเวณชวงกลางของแปนพิมพ 

เนื่องจากมีแนวโนมที่ระยะการเคลื่อนที่โดยรวมนั้นจะนอยกวาชวงขอบของแปนพิมพ 

นอกจากนี้ เนื่องจากโดยทั่วไปแลว ปุม Shift ของแปนพิมพนั้นมีการใชงานที่คอนขางบอย

และการที่ปุม Shift นั้นอยูที่บริเวณขอบของแปนพิมพนั้นทําใหมีการเคลื่อนที่เพิ่มในระยะทางที่

คอนขางมาก ดังนั้น ในการออกแบบแปนพิมพตนแบบนี้จึงนําปุม Shift มาเปนปุมเร่ิมตนเพื่อตัด

ระยะทางในการเคล่ือนที่เพื่อเลือกตัว Shift ออกไป ซึ่งจะชวยลดระยะทางและเวลาที่ใชในการกด

ปุม Shift ได 

3.2.2 การออกแบบการจัดวางแปนพิมพ 

3.2.2.1 รูปแบบการจดัวางปุมโดยคราว 
แปนพิมพที่พัฒนาข้ึนนี้สามารถที่จะจัดวางปุมไดแบบแปนพิมพทั่วไป ซึ่งในงานวิจัยนี้จะ

ทําการจัดวางปุมใหคลายกับแปนพิมพแบบเกษมณีสําหรับภาษาไทย โดยทําการดัดแปลงจาก

แปนพิมพดรอยดซานส 

3.2.2.2 การแบงพื้นท่ีแปนพิมพกับพื้นทีท่ี่สัมผัสเพื่อใชตัวชี้ 
จากคําอธิบายขางตนจะเห็นไดวามีการใชงานพื้นที่ 2 สวน ไดแก พื้นที่ที่ผูใชใชนิ้วกดลงใน

ตอนแรก และพ้ืนที่ที่แสดงแปนพิมพที่ตัวช้ีชี้ ในความเปนจริงแลวพื้นที่ทั้งสองสวนนี้สามารถใช

รวมกันได แตหากใชรวมกันแลวจะเกิดปญหาประการหนึ่งตามมา คือ นิ้วอาจจะไปบดบังตัวชี้ 

ดังนั้น สําหรับแปนพิมพตนแบบนี้จึงแยกพื้นที่สวนที่ใชสัมผัสเพื่อใชตัวช้ีกับพื้นที่แปนพิมพออกจาก

กัน 

3.2.2.3 พื้นที่สาํหรับปุมควบคุม 
เนื่องจากปุมควบคุมนั้นเปนปุมที่มีการใชงานคอนขางบอย ดังนั้นจึงทําการแยกปุม

ประเภทนี้ออกมาตางหาก โดยใหมีการใชงานเหมือนปุมธรรมดาทั่วไป 

3.2.2.4 รูปแบบการจดัวางพืน้ที่ตาง ๆ 



 

 

 

 

จาก

ออกเปน 3 ส

พื้นที่ปุมควบ

 

จาก

1. พื้

2. พื้

3. พื้

3.2.
จาก

นิ้วของผูใชนั้

ขอบนั้นตองใ

นั้นลดลง ตํา

3.2.3 สรุปแ
ในก

เล็ก โดยมีข้ัน

แสดงตัวชี้วา

ปอน โดยกา

เคล่ือนที่ เมื่อ

นั้น ๆ 

กการแบงพื้น

สวนดวยกัน คื

บคุม ซึ่งแปนพิ

ภาพที ่

รูป จะเห็นได

พืน้ที่สวนบนซ

พืน้ที่สวนบนข

พืน้ที่สวนลาง 

2.5 ตําแหน
กการทดสอบข

นั้นมักจะเกิดป

ใชระยะทางใ

แหนงปุมเร่ิม

แนวคิดในกา
ารออกแบบแ

นตอนในการ

าปุมใดกําลังถ

ารเล่ือนนั้นผูใ

อตัวชี้ใชที่ปุม

ที่เปนสวนตา

คือ พื้นที่สําหรั

พมิพตนแบบน

11 สวนพืน้ที

ดวาพื้นที่สวน

ซาย คือ สวนแ

ขวา คือ สวนสํ

 คือ สวนสําห

นงของปุมเริม่
ขางตนนั้น พบ

ปญหาคือลาก

ในการลากคอ

ตนของแปนพิ

ารออกแบบแ
แปนพิมพแบบ

รปอนตัวอักข

ถูกเลือกอยู ถ

ใชจะตองทํา

มที่ตองการแล

าง ๆ ที่ไดกล

รับสัมผัสในตอ

นั้นไดจัดรูปแบ

ที่ตาง ๆ ของแ

ตาง ๆ ของแป

แสดงแปนพิม

สาํหรับสัมผัส

หรับปุมควบคุม

มตน 
บวา จากการ

กนิ้วไปชนขอ

อนขางมาก ดั

พมิพจึงคอนไ

แปนพิมพแบ
บตัวชี้นั้นไดมี

ขระ คือ เร่ิมจ

ถัดจากนั้นผูใ

าการเล่ือนนิ้ว

ลวผูใชก็จะยก

าวไปขางตน

อนเร่ิมปอนตั

บบการวางพื้

แปนพิมพแบบ

ปนพิมพเปนด

มพ 

เพื่อควบคุมตั

ม 

รที่พื้นที่ที่นิ้วสั

บหนาจอดาน

ดังนั้นเพื่อใหร

ไปดานขวา 

บบตัวชี ้
มกีารใชตัวช้ีเข

จากผูใชสัมผัส

ใชจึงเล่ือนตัว

วและตัวชี้ก็จ

กนิ้วออกจาก

นนั้น จะไดวา

ตัวอักขระ พื้นท

นที่ทั้ง 3 สวน

 
บตัวชีโ้ดยครา

ดังนี้ 

ตัวชี้ 

สัมผัสนั้นอยูด

นขวา เนื่องจ

ระยะในการล

ขามาเพื่อชวย

สหนาจอ หลั

วชี้ไปยังปุมที่

จะเล่ือนไปใน

กหนาจอเพื่อท

 

าแปนพิมพนี้

ที่แสดงแปนพิ

น ดังภาพที่ 1

าว ๆ 

ดานขวาทําให

ากตัวอักขระ

ากนิ้วไปดาน

ยในการเลือก

ลังจากนั้นหน

มีตัวอักขระที

นทิศทางเดียว

ทําการปอนตั

20

แยงพื้นที่

พมิพ และ

1 

หการลาก

ที่อยูดาน

นขอบขวา

ปุมขนาด

นาจอก็จะ

ที่ตองการ

วกับที่นิ้ว

ตัวอักขระ
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ในการจัดวางพื้นที่นั้น พื้นที่ของแปนพิมพทั้งหมดจะแยกออกเปน 3 สวนดวยกัน คือ สวน

แสดงแปนพิมพ ซึ่งในสวนนี้จะแสดงตัวช้ีเมื่อผูใชทําการสัมผัสหนาจอ สวนสําหรับใหผูใชสัมผัส 

สวนนี้จะเปนสวนที่ใหผูใชสัมผัสเพื่อใชตัวช้ี และสวนของปุมควบคุมซ่ึงมีลักษณะใชงานเหมือนปุม

ทั่วไป 

เมื่อผูใชทําการสัมผัสหนาจอนั้น ปุมที่ตัวช้ีจะปรากฏนั้นเปนปุมที่ตายตัว โดยในการ

ออกแบบแปนพิมพนี้ไดกําหนดใหเปนปุม Shift เพื่อใหงายแกการพิมพตัวอักขระที่ตองการกดปุมนี้

เพื่อทําการเปล่ียนแปนพิมพ และเพื่อลดปญหาเร่ืองการเล่ือนนิ้วไปจนชนขอบหนาจอดานขวา ปุม

เร่ิมตนของตัวช้ีนั้นจะอยูคอนไปดานขวาของหนาจอ 

 

 

 

 



 

 

   

บทที่ 4 

การพัฒนาแปนพิมพตนแบบ 
 

ในบทนี้จะกลาวถึงรายละเอียดการพัฒนาแปนพิมพตนแบบ รวมถึงการเก็บรวบรวมขอมูล

เพื่อใชในการจัดวาง และรายละเอียดการจัดวางแปนพิมพโดยละเอียดของแปนพิมพตนแบบ ซึ่ง

สามารถแบงไดเปนหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

4.1 การเก็บรวบรวมขอมูลเพือ่ใชในการจดัวาง 
ในการจัดวางตัวอักขระสําหรับปุมตาง ๆ ในแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นไดมีการ

เขียนโปรแกรมเพื่อรวบรวมขอความตาง ๆ ในภาษาไทยแลวนําเอามานับหาคาความถ่ีของตัว

อักขระแตละตัว และความถี่ของคูตัวอักขระที่ติดกันหรือความถี่ไบกราฟ (Bigraph Frequency) 

ซึ่งความถี่ของตัวอักขระและความถี่คูตัวอักขระที่ติดกันนั้นในวิทยานิพนธฉบับนี้ไดแนบไวใน

ภาคผนวกแลว 

สําหรับโปรแกรมที่เขียนข้ึนนั้นเขียนดวยภาษาจาวา (Java) ซึ่งมีรายละเอียดข้ันตอนการ

ทํางานโดยคราว ๆ ดังนี้ 

1. สรางที่เก็บลิงค (Link) ของหนาที่จะคนหา 

2. ปอนลิงคของหนาเร่ิมตนที่จะใหคนหาขอความ 

3. ดาวนโหลดขอมูลหนาเว็บจากลิงคหนึ่งในที่เก็บลิงคในขอแรกที่ยังไมเคยพิจารณามา

กอน (สําหรับในตอนเร่ิมตน ลิงคที่ดึงมาคือลิงคที่ปอนในขอ 2)มาเก็บไวบนเคร่ือง 

4. พิจารณาหนาเว็บจากขอ 3 วาเปนลิงคที่มีขอความภาษาไทยและเปนลิงคใหมที่ไมเคย

พิจารณามากอนหรือไม ถาใช ใหทําขอ 5 แตถาไมใช ใหกลับไปทําขอ 3 

5. หาลิงคตาง ๆ จากหนาเว็บในขอ 3 แลวทําการกรองลิงคที่ซ้ําออก แลวเก็บใสลงในที่

เก็บลิงค 

6. ทําการกรองแท็ค (Tag) ออกจากหนาเว็บในขอ 3 แลวจึงพิจารณาขอความที่ไดโดยนับ

และเพิ่มคาความถี่ตัวอักขระและคูตัวอักขระตามที่ปรากฎ หลังจากนั้นใหกลับไปทําขอ 3 ใหม 
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4.2 การพัฒนาแปนพิมพเสมอืนตนแบบ 

4.2.1 รายละเอียดของระบบ 
ในการพัฒนาแปนพิมพตนแบบนั้น โดยมีการพัฒนาแปนพิมพข้ึนมาเพื่อใชทดสอบกับ

เคร่ืองโทรศัพทมือถือจอสัมผัสโดยมีรายละเอียดของเคร่ืองที่ใชทดสอบดังนี้ 

1. ชื่อรุน Sumsung Galaxy Spica (i5700) 

2. หนวยประมวลผลกลาง (CPU) ความเร็ว 800 เมกะเฮิรตซ (800 MHz) 

3. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) รุน 2.1 แอแคลร (version 2.1 - Eclair) 

4. หนาจอ จอสัมผัสแบบคาพาซิทีฟ (Capacitive Touchscreen) ขนาด 320x480 จุด

(320x480 pixels) 3.2 นิ้ว (ประมาณ 180 จุดตอนิ้ว) 

สําหรับโปรแกรมที่พัฒนานั้นไดพัฒนาดวยสวนตอประสานการเขียนโปรแกรมแอพพลิเค

ชัน (API – Application Programming Interface) ของแอนดรอยด โดยโปรแกรมที่เขียนนั้นไดทํา

เปน IME (Input Method Editor) ซึ่งมีขอดี คือ สามารถใชงานไดเหมือนแปนพิมพเสมือนของ

ระบบปฏิบัติการนี้ทั่วไปได 

4.2.2 สวนประกอบของแปนพมิพ 
สําหรับแปนพิมพตนแบบทั้งสองที่ไดพัฒนาข้ึนนั้นมีสวนประกอบตาง ๆ โดยคราว ดังนี้ 

1. สวนแสดงผล ในสวนนี้จะทําการแสดงแปนพิมพออกมาทางหนาจอ 

2. สวนรับขอมูลนําเขา สวนนี้จะทําการรับขอมูลนําเขาตาง ๆ เชนตําแหนงที่ผูใชสัมผัส 

หรือลักษณะการกระทําวาเปนการกดใหม การเล่ือนนิ้ว หรือการยกนิ้วข้ึน เปนตน 

3. สวนประมวลผล ในสวนนี้จะทําการประมวลผลจากขอมูลที่ไดรับจากสวนรับขอมูล

นําเขา หลังจากนั้นจึงทําการปรับปรุงสวนที่จะแสดงออกมาทางหนาจอในสวนแสดงผล รวมถึงส่ัง

การใหทําการปอนตัวอักขระตามส่ิงที่ไดจากสวนรับขอมูล 

4. สวนจัดการรูปแบบ ในสวนนี้จะเปนสวนที่ทําการกําหนดรูปแบบการจัดวางปุมตาง ๆ

ของแปนพิมพ 

4.2.3 การจัดวางปุมของแปนพมิพแบบลากตามทิศทาง 
ในการจัดวางปุมนั้นไดมีการจัดวางโดยใชความถี่ของตัวอักขระเปนหลัก หลังจากนั้นจึงใช

ความถี่คูอักขระประกอบ ซึ่งแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีรูปแบบการจัดวางปุมดังภาพที่ 12 
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ภาพที ่12 แปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 

 

จากรูปจะเห็นไดวาแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีปุมอยู 2 แถว ซึ่งแถวบนจะเปนปุม

ตัวอักขระซ่ึงใชการลากไปในทิศทางตาง ๆ เพื่อปอนตัวอักขระ โดยบริเวณกึ่งกลางของแถวนั้นจะมี

ปุม MODE ซึ่งปุมนี้จะเปนปุมที่ใชในการเปลี่ยนแปนพิมพเพื่อปอนตัวอักขระอ่ืน ๆ ที่เหลือ ซึ่ง

แปนพิมพที่จะเปล่ียนไปเปนนั้นก็ข้ึนอยูกับทิศทางในการลากเชนกัน และสําหรับแถวลางของ

แปนพิมพนั้นก็จะเปนปุมควบคุม 

 

4.2.4 การจัดวางปุมของแปนพมิพแบบตัวชี ้
สําหรับการจัดวางปุมของแปนพิมพแบบตัวช้ีเปนดังภาพที่ 13 
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ภาพที ่13 แปนพิมพแบบตัวชี้ 

 

จากรูป จะเห็นไดวาแปนพิมพตนแบบนั้นมีการจัดวางปุมตัวอักขระคลายกับแปนพิมพ

แบบดรอยดซานส โดยแปนพิมพตนแบบนั้นแบงพื้นที่ออกเปน 3 สวนดังที่ไดอธิบายไปขางตน คือ 

สวนซายบนจะเปนสวนแสดงแปนพิมพ สวนขวาบนเปนสวนใหผูใชสัมผัสเพื่อปอนตัวอักขระ และ

สวนลางเปนสวนปุมควบคุมซึ่งใชการกดปุม 

สําหรับรูปแบบการจัดวางปุมนั้น เม่ือพิจารณาเทียบกับแปนพิมพแบบทั่วไปแลวจะเห็นได

วามีจุดที่แตกตางกันหลัก ๆ ดังนี้ 

1. ปุม Shift ของแปนพิมพตนแบบจะยายมาชวงกลางแปนพิมพ 

2. ปุม Delete ของแปนพิมพตนแบบยายมาอยูแถวปุมควบคุม 

3. ปุมใตปุม Shift จะเปนปุม Space เพื่อใหงายแกการพิมพชองวาง 

 

 



 

 

   

บทที่ 5 

การทดสอบประสิทธิภาพของแปนพิมพตนแบบ 

 

ในบทนี้จะกลาวถึงการทดสอบประสิทธิภาพของแปนพิมพตนแบบทั้งสองที่ไดพัฒนาข้ึน 

โดยเร่ิมอธิบายจากการวัดประสิทธิภาพเชิงทฤษฎีดวยกฎของฟตส หลังจากนั้นจึงอธิบายการ

ทดสอบแปนพิมพดวยการใชงานจริง ดังนี้ 

5.1 การวัดผลเชงิทฤษฎ ี
 ในการวัดผลเชิงทฤษฎีนั้นจะทําการคํานวณเพื่อประมาณระยะทางและเวลาที่ใชในการ

เคล่ือนที่โดยเฉล่ียตอหนึ่งตัวอักขระสําหรับแปนพิมพแตละแบบ และในการวัดผลเชิงทฤษฎีนั้นจะ

ทําการวัดคาทั้งสองขางตนของแปนพิมพตนแบบเทียบกับแปนพิมพแบบทั่วไป โดยแปนพิมพแบบ

ทั่วไปที่ใชเพื่อเปรียบเทียบนั้นคือ แปนพิมพดรอยดซานส และแปนพิมพแบบลากตอเนื่องทั้งคํา คือ 

แปนพิมพ TSwype 

5.1.1 แนวทางการวัดผล 
ในการวัดผลนี้ ทางผูวิจัยไดทําการเขียนโปรแกรมข้ึนเพื่อคํานวณคาเวลาและระยะทาง 

โดยในการหาคาตาง ๆ เหลานี้ จะทําการหาคาเฉลี่ยโดยถวงน้ําหนักดวยความถี่ของคูอักขระซ่ึงจะ

ไดดังสมการ 

 

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

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

 

เมื่อ - DAve และ TAve คือ ระยะทางและเวลาที่ใชในการปอนตัวอักขระหนึ่งตัวโดย

เฉล่ีย 

 - D(A,B) และ T(A,B)  คือ ระยะทางและเวลาท่ีใชในการปอน B เมื่อ A คือตัว

อักขระกอนหนา 

 - f(A,B) คือ คาความถี่ของคูอักขระ (A,B) 
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จากสมการขางตน เวลา T(A,B) นั้นสามารถใชกฎของฟตสในการหาไดดังที่ไดกลาวไปใน

บทที่ 2 อยางไรก็ตาม เนื่องจากแปนพิมพทั้งสองนั้นมีรูปแบบการใชงานท่ีแตกตางจากแปนพิมพ

ทั่วไปจึงมีการเปล่ียนแปลงเพิ่มเติมในการคํานวณบางสวน ซึ่งจะกลาวถึงรายละเอียดตาง ๆ 

เหลานั้นโดยละเอียดตอไป 

สําหรับคาความถี่ของคูอักขระนั้น ทางผูวิจัยไดทําการเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บรวบรวม

ขอความภาษาไทยจากหนาเว็บตาง ๆ แลวนําเอาขอความเหลานั้นมานับจํานวนความถี่คูอักขระ 

แลวจึงคอยนํามาใชในโปรแกรมคํานวณระยะทางและเวลาตอไป 

5.1.1.1 แนวทางการวัดผลเชิงทฤษฎสีําหรับแปนพิมพทัว่ไป 
แปนพิมพทั่วไปนั้นมีการกดปุม 1-2 คร้ังตอหนึ่งตัวอักขระ โดยเปนการเคล่ือนที่จากการกด

ปุมตัวอักขระนั้น ๆ คร้ังหนึ่ง และอาจจําเปนตองมีการกดปุม Shift เพิ่มเติมข้ึนอีกคร้ังหนึ่ง ดังนั้นใน

การคํานวณระยะทางและเวลานั้นจึงสามารถคํานวณไดจาก ชวงการเคลื่อนที่จากปุมตัวอักขระ

กอนหนาจนถึงปุมตัวอักขระปจจุบันในกรณีที่ไมมีการกดปุม Shift และชวงการเคลื่อนที่จากปุมตัว

อักขระกอนหนาจนถึงปุม Shift รวมกับ ชวงการเคลื่อนที่จากปุม Shift จนถึงปุมตัวอักขระปจจุบัน

ในกรณีที่มีการกดปุม Shift 

5.1.1.2 แนวทางการวัดผลเชิงทฤษฎสีําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 
สําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้นมีข้ันตอนการปอนขอความสองข้ันตอน คือ 

เล่ือนนิ้วไปยังปุมกดและลากนิ้วออกจากปุมไปในทิศทางที่กําหนด หากพิจารณาในการปอนตัว

อักขระอยางตอเนื่องแลว จุดเร่ิมตนของข้ันตอนแรก คือ จุดส้ินสุดของข้ันตอนที่สอง และจะไดวา 

ระยะทางในการเคล่ือนที่ของการปอนแตละตัวอักขระนั้นมาจาก “ระยะทางในการเคล่ือนที่จาก

จุดสิ้นสุดของข้ันตอนที่สองของตัวอักขระกอนหนาจนถึงปุมตัวอักขระ” รวมกับ “ระยะทางในการ

เคล่ือนที่จากปุมตัวอักขระจนถึงจุดส้ินสุดของข้ันตอนที่สองของตัวอักขระปจจุบัน” โดยในการ

คํานวณนี้จะแทนคาระยะทางทั้งสามที่ไดกลาวมาดวย T,T1 และ T2 ตามลําดับ และจะไดสมการ

เวลาดังนี้ 

T = T1+T2 

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

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

 



 

 

  

 

28 

ในการคํานวณเวลาและระยะทางในการเคล่ือนที่นั้นจะขอกําหนดคาการเคล่ือนที่ตางๆ 

เพื่ออํานวยความสะดวกในการคํานวณ ดังนี้ 

1. กําหนดใหจุดส้ินสุดของข้ันตอนท่ีสองนั้นอยูหางจากจุดศูนยกลางของปุมในระยะ

แนวต้ังเทากับความกวางของปุมในแนวต้ัง (กําหนดใหมีคาเปน h  ) ซึ่งจากการ

กําหนดคาขางตนจะไดระยะทาง D2 เปน h หากเปนการเคล่ือนที่ในแนวต้ัง และ √h  

หากเปนการเคล่ือนที่ในแนวทแยง และยังสามารถระบุตําแหนงที่เปนจุดส้ินสุดของ

ข้ันตอนที่สองได 

2. กําหนดใหขนาดความกวางของเปาหมายในการลากข้ันตอนที่สอง (W2) นั้นมีคาเปน h  

5.1.1.3 แนวทางการวัดผลเชิงทฤษฎสีําหรับแปนพิมพแบบตัวชี ้
 ในการใชงานแปนพิมพแบบตัวช้ีนั้นมีการเคล่ือนที่ที่มีการเปล่ียนตําแหนงเพียงข้ันตอน

เดียว นั่นคือ ชวงการลากนิ้วจากจุดเร่ิมตนไปยังปุมตัวอักขระเทานั้น 

5.1.2 ผลการคํานวณ 
สําหรับผลการคํานวณเพ่ือประมาณคาระยะทางและเวลาการเคล่ือนที่นั้นสามารถแสดง

ไดดังตารางที่ 1 โดยคิดเปนรอยละเมื่อเทียบกับแปนพิมพดรอยดซานส 

 

ตารางที่ 1 ผลการคํานวณระยะทางและเวลาการเคล่ือนที่ของแปนพมิพแบบตาง ๆ 

แปนพิมพ ระยะทาง เวลา 
แปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 119.6 102.2 

แปนพิมพแบบตัวชี้ 153.9 53.1 

แปนพิมพดรอยดซานส 100.0 100 

แปนพิมพ TSwype 88.8 51.9 

 

จากผลการคํานวณแสดงใหเห็นวาระยะทางที่ใชการลากสําหรับแปนพิมพตนแบบทั้งสอง

นั้นมีคามากข้ึนเมื่อเทียบกับแปนพิมพทั่วไป แตเวลาที่ใชในการเคลื่อนที่นั้นสําหรับแปนพิมพแบบ

แรกนั้นมิไดเพิ่มข้ึนมากนัก สวนเวลาของแปนพิมพตนแบบแบบที่สองนั้นมีคานอยกวาแปนพิมพ

ดรอยดซานส แตอยางไรก็ตามคาผลลัพธที่ไดของแปนพิมพทั้งสองนั้นยังไมสามารถทําไดดีกวา

แปนพิมพแบบ TSwype ที่ใชการลากทั้งคําได 
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5.2 การทดสอบแปนพิมพกบัผูใช 
ในการทดสอบแปนพิมพกับผูใชนั้นไดมีการทําการทดสอบ 2 ข้ันหลัก คือ ทดสอบกับ

ผูวิจัย เม่ือไดผลการทดสอบที่ดีในระดับที่พอใจแลว จึงคอยนํามาทดสอบกับกลุมผูทดสอบจริง 

อยางไรก็ตาม เนื่องจากในชวงการทดสอบกับผูวิจัยของแปนพิมพแบบแรกนั้น ผูวิจัยมีความเห็นวา

แปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนนั้นไมสามารถทําใหผูใชคนอ่ืนใชงานไดงาย ดังนั้นผูวิจัยจึงไดยุติการ

ทดสอบของแปนพิมพแบบแรกอยูเพียงแคผูวิจัยคนเดียว  

สําหรับในการทดสอบแปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีนั้น ผูวิจัยไดทําการทดสอบวัด

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจโดยเทียบกับแปนพิมพดรอยดซานส และแปนพิมพที่พิมพแบบ

ทั่วไปแตมีขนาดยอสวนใหปุมมีขนาดเทากับแปนพิมพแบบที่สองซ่ึงผูวิจัยไดทําการพัฒนาข้ึนโดย

เปนสวนหนึ่งของแปนพิมพตนแบบแบบที่สอง 

5.2.1 รายละเอียดการทดสอบ 
รายละเอียดของการทดสอบนั้นมีดังนี้ 

5.2.1.1 สิ่งทีว่ัดในการทดสอบ 
ในการทดสอบนี้ผูวิจัยไดวัดผลใน 2 ดาน คือ ดานประสิทธิภาพ และความพึงพอใจของผู

ทดสอบ 

 ส่ิงที่ผูวิจัยวัดในเชิงประสิทธิภาพ ไดแก เวลาในการพิมพ (time) และจํานวนตัวอักขระที่ผู

ทดสอบพิมพผิดระหวางการพิมพ (error) 

ส่ิงที่ผูวิจัยวัดเกี่ยวกับความพึงพอใจ ไดแก การเปรียบเทียบความงายในการพิมพ และ

ความรูสึกเกี่ยวกับความเร็วในการพิมพ 

5.2.1.2 การเตรยีมการทดสอบ 
ในการทดสอบนั้น มีส่ิงที่ตองเตรียม ไดแก  

1. โทรศัพทมือถือที่ใชเปนอุปกรณในการทดสอบ (ดังที่ไดกลาวไปในบทที่ 4) 

2. โปรแกรมแปนพิมพตนแบบทั้งสองที่พัฒนาข้ึน ซึ่งนํามาใสลงในโทรศัพทมือถือขางตน 

3. แปนพิมพที่ใชในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 

4. ขอความที่ใชในการทดสอบ 

5. โปรแกรมแบบฟอรมสําหรับการพิมพทดสอบเพื่ออํานวยความสะดวกในการวัดคา

ประสิทธิภาพ 

6. คําถามที่ถามเพื่อเก็บขอมูลของผูใชและความพึงพอใจในการใชงานแปนพิมพ 
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ขอความที่ใชในการทดสอบนั้น ในการทดสอบดวยตัวผูวิจัยนั้น ไดทําการทดสอบกับ

ขอความภาษาไทยหลายขอความ สวนในการทดสอบกับกลุมผูทดสอบนั้นไดใชขอความเดียวกัน

เพื่อใหเปนมาตรฐานในการทดสอบคือ “ประเทศไทยรวมเลือดเนื้อชาติเชื้อไทย” 

สําหรับโปรแกรมแบบฟอรมที่ใชในการทดสอบนั้น ทางผูวิจัยไดพัฒนาโปรแกรมอยางงาย

ซึ่งสามารถแสดงไดดังภาพที่ 14 โดยมีชองใหผูใชพิมพขอความทดสอบ ซึ่งมีการแสดงขอความที่

ตองพิมพเหนือชองนั้น (จากตัวอยางในรูป คือ ขอความ “ประเทศไทยรวมเลือดเนื้อชาติเชื้อไทย”) 

มีปุมควบคุมเพื่อจับเวลา (ปุม start และ end) ปุมลางขอความ (ปุม reset) และมีการแสดงคา

เวลาเร่ิมตนที่พิมพและเวลาเสร็จส้ินการพิมพ (ในรูปตัวอยางคือ “--:--“ เนื่องจากยังไมไดมีการจับ

เวลา) รวมถึงจํานวนตัวอักขระที่ผูใชพิมพผิดพลาดดวย (ในรูปตัวอยางคือ 0) 

 
ภาพที ่14 โปรแกรมแบบฟอรมที่ใชในการทดสอบ 

สําหรับส่ิงที่จะถามผูทดสอบนั้น ผูวิจัยไดทําการซักถามขอมูลดังนี้ ชวงอายุและเพศของผู

ทดสอบ ประสบการณการใชงานแปนพิมพคอมพิวเตอรทั่วไปประสบการณการใชงานแปนพิมพจอ

สัมผัสบนโทรศัพทมือถือ และเมื่อทดลองเสร็จ ผูวิจัยไดทําการซักถามความเห็นของผูใชเกี่ยวกับ

แปนพิมพและความพึงพอใจโดยใหเรียงลําดับแปนพิมพที่ตนรูสึกวาใชงานไดงายกวา และ

แปนพิมพที่ตนคิดวานาจะพิมพไดเร็วกวาหากใชงานไปไดระยะเวลาหน่ึง 

5.2.1.3 ขั้นตอนการทดสอบกับกลุมผูทดสอบ 
ในการทดสอบกับกลุมผูทดสอบนั้น ส่ิงที่ผูวิจัยไดทําสําหรับผูทดสอบแตละคนนั้น เปนดังนี้ 

1. ทักทายผูทดสอบ พูดคุยและสอบถามวายินดีที่จะชวยทดสอบแปนพิมพหรือไม 

2. แนะนํารายละเอียดเกี่ยวกับแปนพิมพทั่วไปในโทรศัพทมือถือ และแปนพิมพตนแบบที่

พัฒนาข้ึน พรอมทั้งอธิบายและสาธิตข้ันตอนการใชงานแปนพิมพ 

3. ใหผูทดสอบทําการทดลองใชงานแปนพิมพแตละแบบที่ทําการทดสอบ โดยทดลอง

ในชวงระยะเวลาหนึ่งจนรูสึกพอใจ 

4. อธิบายข้ันตอนและรายละเอียดการทดสอบจริง 
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5. ทดสอบจริง ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ผูใชกดปุม “Start” เพื่อเร่ิมตนจับเวลา 

2. ผูใชทําการพิมพขอความทดสอบ 

3. ผูใชกดปุม “End” เมื่อพิมพขอความทดสอบเสร็จและถูกตองทั้งหมด 

6. ผูวิจัยหาคาและเวลาที่ใชจากคาเวลาเริ่มตนและเวลาสิ้นสุด แลวทําการจดบันทึกคา

เวลาที่ใชและจํานวนตัวอักขระที่ผูทดสอบพิมพผิด 

7. ผูวิจัยทําการซักถามและจดบันทึกรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวผูทดสอบ ความพึง

พอใจในการใชงานแปนพิมพ รวมถึงความคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับแปนพิมพตนแบบ 

5.2.1.4 การวิเคราะหความแตกตางทางสถิติ 
ในการวิเคราะหผลการทดสอบเพื่อพิจารณาความแตกตางนั้น จะใชการทดสอบทีแบบ

จับคู (paired T-test) เพื่อพิจารณาวาความแตกตางที่ไดนั้นมีนัยสําคัญระดับใด โดยในการ

วิเคราะหนี้ จะทําการคํานวณคาดวยโปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งจะไดผลลัพธออกมาเปนคา p 

ซึ่งใชเปนตัวบงบอกระดับนัยสําคัญ โดยสําหรับในงานวิจัยนี้มีการตีความดังนี้ 

1.  หากคา p มากกวา 0.05 แสดงวาไมมีความแตกตางกัน (มีความแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญ) 

2. หากคา p นอยกวา 0.05 แสดงวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

5.2.2 ผลการทดสอบ 

5.2.2.1 การทดสอบแปนพิมพสําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 
ตัวอยางผลการทดสอบกับตัวผูวิจัยนั้น เปนดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ตัวอยางผลการทดสอบแปนพิมพแบบลากตามทิศทางกับตัวผูวิจัย 

ขอความที ่
 

จํานวนตัว

อักขระ 

แปนพิมพตนแบบ แปนพิมพดรอยดซานส 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
1 28 110 6 42 0 

2 34 115 5 38 0 

3 21 80 3 32 1 

4 26 80 5 33 2 

5 22 68 4 25 0 
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จากผลขางตน สามารถนํามาหาคาเฉล่ียความเร็ว และอัตราความผิดพลาดในการพิมพ

ของแปนพิมพทั้งสอง และนํามาสรางตารางเปรียบเทียบระหวางคาเฉล่ียความเร็ว คาเฉล่ียความ

แมนยํา และขนาดแปนพิมพโดยเทียบกับหนาจอไดดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 คาเฉล่ียความเร็วและอัตราความผิดพลาดในการพิมพของแปนพิมพแบบลากตาม

ทิศทางเทียบกบัแปนพิมพดรอยดซานสในการทดสอบกบัตัวผูวิจัย 

แปนพิมพ ความเร็ว 

(คําตอนาที) 
อัตราความผิดพลาด 

(รอยละ) 
ขนาดแปนพิมพ 

(รอยละ) 

แปนพิมพแบบลากตามทิศทาง 4.3 14.9 25 

แปนพิมพดรอยดซานส 11.6 2.2 62.5 

 

จากตารางคาเฉล่ียขางตนจะเห็นไดวาความเร็วและความแมนยําของแปนพิมพตนแบบ

แบบลากตามทิศทางนั้นยังนอยกวาแปนพิมพแบบดรอยดซานสอยูคอนขางมาก ซึ่งแสดงใหเห็นวา

แปนพิมพตนแบบแบบลากตามทิศทางนั้นยังไมสามารถใหประสิทธิภาพการทํางานในระดับที่

ใกลเคียงกับแปนพิมพแบบทั่วไปได อยางไรก็ตาม แปนพิมพตนแบบนี้ใชพื้นที่นอยกวาแปนพิมพ

แบบดรอยดซานสมาก โดยใชพื้นที่ประมาณ รอยละ 40  ของพื้นที่ที่แปนพิมพดรอยดซานสใช 

จากการทดลองขางตน ผูวิจัยพบวาสาเหตุหลักที่ทําใหประสิทธิภาพการใชงานแปนพิมพ

แบบลากนั้นตํ่ากวาแปนพิมพดรอยดซานสมากนั้นนาจะเนื่องมาจากแปนพิมพตนแบบนั้นมีความ

ซับซอนในข้ันตอนการปอนมากกวา ในการใชงานจึงเสียเวลาในการพิจารณาวาการปอนอักขระแต

ละตัวนั้นควรจะตองทําอยางไรบาง และในการลากนิ้วบนหนาจอนั้นอาจเกิดความผิดพลาดไดงาย

กวาการเคล่ือนนิ้วในอากาศ ทําใหแปนพิมพตนแบบนั้นมีความผิดพลาดที่มากกวา นอกจากนี้ยัง

รวมถึงประเด็นดานความเคยชินดวย เนื่องจากแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนี้มีรูปแบบการจัด

วางปุมที่ไมเหมือนแปนพิมพแบบทั่วไปซึ่งทําใหยากแกการใชงาน 

5.2.2.2 การทดสอบแปนพิมพสําหรับแปนพิมพแบบตัวชี ้
ตัวอยางผลการทดสอบแปนพิมพแบบตัวช้ีกับตัวผูวิจัยนั้น เปนดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 ตัวอยางผลการทดสอบแปนพิมพแบบตัวช้ีกับตัวผูวิจัย 

ขอความที ่
 

จํานวนตัว

อักขระ 

แปนพิมพตนแบบ แปนพิมพดรอยดซานส 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัวอักขระ

ที่พิมพผิด (ตัว) 
1 28 60 1 42 0 

2 34 70 1 38 0 

3 21 49 2 32 1 

4 26 60 2 33 2 

5 22 40 2 25 0 

 

จากผลขางตน สามารถนํามาหาคาเฉล่ียความเร็ว และอัตราความผิดพลาดในการพิมพ

ของแปนพิมพทั้งสองและนํามาสรางตารางเปรียบเทียบระหวางคาเฉล่ียความเร็ว คาเฉล่ียความ

แมนยํา และขนาดแปนพิมพโดยเทียบกับหนาจอไดดังตารางที่ 5 

 

ตารางที่ 5 คาเฉล่ียความเร็วและอัตราความผิดพลาดในการพิมพของแปนพิมพแบบตัวช้ีเทยีบกบั

แปนพิมพดรอยดซานสในการทดสอบกับตัวผูวิจัย 

แปนพิมพ ความเร็ว 
(คําตอนาที) 

อัตราความผิดพลาด 
(รอยละ) 

ขนาดแปนพิมพ 
(รอยละ) 

แปนพิมพแบบตัวชี้ 7.1 5.7 40 

แปนพิมพดรอยดซานส 11.6 2.2 62.5 

 

จากตารางคาเฉลี่ยขางตนจะเห็นไดวาความเร็วและความแมนยําของแปนพิมพตนแบบ

แบบตัวช้ีนั้นยังนอยกวาแปนพิมพแบบดรอยดซานส โดยแปนพิมพตนแบบนั้นมีคาความเร็วคิด

เปนรอยละ 61 ของแปนพิมพดรอยดซานส และมีความผิดพลาดตางกันรอยละ 3.5 ในขณะที่

แปนพิมพตนแบบนี้ใชพื้นที่คิดเปนรอยละ 64 ของแปนพิมพดรอยดซานส โดยจากการทดลอง

ขางตน ผูวิจัยพบวาสาเหตุที่ทําใหความเร็วในการปอนขอความของแปนพิมพตนแบบนั้นชากวา

แปนพิมพแบบดรอยดซานสเนื่องมาจากผูใชตองเสียเวลาสวนหนึ่งในระหวางการเล่ือนตัวช้ีเพื่อ

พิจารณาวาเล่ือนถึงตัวอักขระที่ตนตองการแลวหรือไม รวมถึงเสียเวลาในการเล่ือนกลับเมื่อเลยตัว

อักขระที่ตองการ และสําหรับความผิดพลาดที่เกิดข้ึนของแปนพิมพตนแบบนั้นสวนใหญเกิดจาก

การที่ตัวช้ีเปล่ียนตําแหนงเมื่อผูวิจัยยกนิ้วออกจากหนาจอ 
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ผลการทดสอบกับกลุมผูทดสอบเชิงประสิทธิภาพนั้นเปนดังตารางที่ 6 ซึ่งสามารถสรุป

คาเฉลี่ยตาง ๆ ดังตารางที่ 7 และสามารถวิเคราะหความแตกตางดวยการทดสอบทีดังตารางที่ 8 

 

ตารางที่ 6 ผลการทดสอบเชิงประสิทธิภาพของแปนพิมพแบบตัวช้ีกับกลุมผูทดสอบเทียบกับ

แปนพิมพแบบอ่ืน ๆ 

ผูทดลอง แปนพิมพดรอยดซานส แปนพิมพตนแบบ แปนพิมพขนาดเล็ก 
เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัว

อักขระที่พิมพ

ผิด (ตัว) 

เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัว

อักขระที่พิมพ

ผิด (ตัว) 

เวลาที่ใช 

(วินาท)ี 
จํานวนตัว

อักขระที่พิมพ

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

 

ตารางที่ 7 คาเฉล่ียความเร็วและอัตราความผิดพลาดในการพิมพของแปนพิมพแบบตัวช้ีเทยีบกบั

แปนพิมพดรอยดซานสในการทดสอบกับกลุมผูทดสอบ 

แปนพิมพ ความเร็ว 
(คําตอนาที) 

อัตราความผิดพลาด 
(รอยละ) 

แปนพิมพดรอยดซานส 6.7 19.1 

แปนพิมพแบบตัวช้ี 3.6 28.1 

แปนพิมพขนาดเล็ก 3.9 43.5 
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ตารางที่ 8 ผลการทดสอบทีเพื่อวิเคราะหความแตกตางของแปนพมิพแบบตาง ๆ ในผลการ

ทดสอบเชิงประสิทธิภาพของแปนพิมพแบบตัวช้ีกับกลุมผูทดสอบ 

แปนพิมพทีเ่ปรียบเทียบ คา p ของความเร็ว

 
คา p ของอัตรา

ความผิดพลาด 
แปนพิมพแบบตัวช้ีกับแปนพิมพดรอยดซานส 0.0002 0.11 

แปนพิมพแบบตัวช้ีแปนพมิพขนาดเล็ก 0.27 0.03 

 

จากคาเฉล่ียของผลการทดลองขางตนจะเห็นไดวาแปนพิมพดรอยดซานสนั้นมีความเร็ว

และความแมนยําที่มากกวาแปนพิมพอีกสองแบบที่เหลือ และจากการทดสอบทีจะเห็นไดวา

แปนพิมพตนแบบนั้นมีความเร็วที่ไมตางจากแปนพิมพขนาดเล็กอยางมีนัยสําคัญ (คา p = 0.27) 

สวนผลการทดลองในดานของความผิดพลาดนั้น เมื่อพิจารณาจากคาผลลัพธของการทดสอบที

แลว จะไดวาแปนพิมพตนแบบแบบตัวชี้กับแปนพิมพดรอยดซานสนั้นมีอัตราความผิดพลาดที่ไม

แตกตางกันในเชิงสถิติ (คา p = 0.11) แตแปนพิมพตนแบบนั้นมีอัตราความผิดพลาดที่ตางจาก

แปนพิมพขนาดเล็กอยางมีนัยสําคัญ (คา p = 0.03) แสดงใหเห็นวาการใชแปนพิมพแบบตัวช้ีนั้นมี

ความเร็วที่ชากวาแปนพิมพแบบทั่วไป แตมีความแมนยําที่ไมตางกันมาก และการใชตัวชี้นั้นมี

ความแมนยําในการพิมพที่มากกวาการกดปุมในกรณีที่ปุมขนาดเล็ก 

รายละเอียดและความพึงพอใจของผูทดสอบนั้นเปนดังตารางที่ 9 โดยในการเปรียบเทียบ

นั้นความพึงพอใจนั้นจะใหเรียงลําดับแปนพิมพจากที่รูสึกพึงพอใจมาก (ผูทดสอบรูสึกวางายกวา 

หรือ เร็วกวา) ไปนอย โดยกําหนดให A แทนแปนพิมพดรอยดซานส B แทนแปนพิมพตนแบบ และ 

C แทนแปนพิมพขนาดเล็ก  
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ตารางที่ 9 รายละเอียดและความพึงพอใจของกลุมผูทดสอบของแปนพิมพแบบตัวช้ี 

ผูทดลอง อาย ุ ประสบการณการใชงาน

แปนพิมพ 

เปรียบเทยีบความพึงพอใจ 

คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถอื ความงาย ความเร็ว 

1 2X 4 4 ACB ABC 

2 3X 4 4 ABC ACB 

3 2X 4 2 ABC ABC 

4 2X 4 2 ABC ACB 

5 2X 4 2 ABC ABC 

6 2X 4 4 ABC ACB 

7 5X 3 1 ACB ACB 

8 2X 4 4 ACB ACB 

9 5X 3 1 ABC ABC 

10 2X 4 4 ABC ABC 

11 2X 4 4 ABC ABC 

12 2X 4 4 ABC ABC 

 

จากตารางขางตนจะเห็นไดวาผูทดสอบนั้นมีความพึงพอใจกับแปนพิมพแบบดรอยด

ซานสมากกวาแปนพิมพตนแบบ แตหากเทียบกับกรณีที่ปุมมีขนาดเล็กแลว ผูทดสอบสวนใหญมี

ความพึงพอใจในแปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีมากกวา 

สําหรับความคิดเห็นเพิ่มเติมนั้น สามารถสรุปไดเปนประเด็นในดานตาง ๆ ดังนี้ 

1. ประเด็นดานประสิทธิภาพการใชงาน 

- สําหรับผูทดสอบที่นิ้วใหญหรือสายตาไมคอยดีนั้นมีความเห็นวาการใชตัวชี้นั้น

สะดวกกวาการกดปุมแปนพิมพขนาดเล็ก 

- การลากตองใชสมาธิ 

 2. ประเด็นดานปญหาของระบบตนแบบ (ปญหาเหลานี้อาจปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมได) 

- ยังมีปญหาเกี่ยวกับการเคล่ือนที่ของตัวช้ี โดยอาจเกิดการเลื่อนไปยังปุม

ขางเคียงแทนขณะยกน้ิวข้ึนออกจากหนาจอเพื่อปอนตัวอักขระ และการเล่ือน

บางคร้ังยังไมคอยราบล่ืน 
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- การเล่ือนไปยังปุมตัวอักขระดานขวานั้น ในบางคร้ังอาจทําไดยาก เนื่องจากนิ้ว

เคล่ือนที่ไปจนสุดขอบหนาจอแลว 

 2. ประเด็นดานคําแนะนําเพิ่มเติม 

- นาจะมีระบบเดาศัพท ซึ่งจะชวยทําใหงายแกการปอนขอความมากข้ึน 

- พื้นที่สัมผัสควรเปล่ียนตําแหนงได (เชน ในกรณีของการใชมือซาย พื้นที่สัมผัส

ควรจะอยูดานซาย) 

- บริเวณที่ใหสัมผัสควรมีขอความบอกวาใหสัมผัสที่บริเวณนี้ 

 

5.3 สรุปผลการทดลอง 
จากผลการทดลองจะเห็นไดวาแปนพิมพตนแบบทั้งสองแบบนั้นถึงแมวาจะลดขนาดของ

แปนพิมพลงได แตความเร็วในการพิมพนั้นก็จะลดลง และมีอัตราความผิดพลาดที่เพิ่มข้ึน ซึ่งเมื่อ

พิจารณาผลของการทดสอบแปนพิมพตนแบบแตละแบบแลว จะไดดังนี้ 

สําหรับแปนพิมพตนแบบแบบลากตามทิศทางนั้นสามารถที่จะลดพื้นที่แปนพิมพไดมาก  

โดยเม่ือเทียบกับแปนพิมพแบบดรอยดซานสแลวจะเห็นไดวาใชพื้นที่เพียงรอยละ 40 ของ

แปนพิมพแบบดรอยดซานส แตความเร็วและความแมนยําในการพิมพนั้นก็ลดลงอยางมากเชนกัน 

โดยในการทดสอบกับตัวผูวิจัยนั้นมีความเร็วคิดเปนรอยละ 37 ของแปนพิมพแบบดรอยดซานส  

และความผิดพลาดตางกันรอยละ 12.7 ทั้งนี้ความซับซอนในข้ันตอนการใชงานและรูปแบบการจัด

วางแปนพิมพที่ไมเหมือนแปนพิมพอ่ืน ๆ นั้นเปนปจจัยสําคัญที่สงผลใหประสิทธิภาพการใชงาน

นั้นลดลง 

แปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีนั้นสามารถที่จะลดพื้นที่แปนพิมพลงไดบางสวนโดยใชพืน้ทีคิ่ด

เปนรอยละ 64 ของแปนพิมพแบบดรอยดซานส ซึ่งความเร็วที่ไดก็จะลดลงและความแมนยําที่ได

นั้นก็ลดลงดวย โดยในการทดสอบกับตัวผูวิจัยนั้นมีความเร็วคิดเปนรอยละ 54 ของแปนพิมพแบบ

ดรอยดซานส และความผิดพลาดตางกันรอยละ 3.5 และสําหรับการทดสอบกับกลุมผูทดสอบนั้นมี

ความเร็วคิดเปนรอยละ 61 ของแปนพิมพแบบดรอยดซานส และความผิดพลาดตางกันรอยละ 9 

โดยจากผลการทดสอบทีนั้น คาอัตราความผิดพลาดของกลุมผูทดสอบนั้นยังถือวาไมแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยปญหาหลักที่ทําใหความเร็วนั้นตํ่ากวาแปนพิมพแบบทั่วไปนั้นมา

จากการที่การใชตัวช้ีนั้นอาจเกิดความผิดพลาดในการเล่ือนไดงายหากไมระวัง เชน เล่ือนเลยปุมที่

ตองการ เปนตน ทําใหผูใชเสียเวลาในสวนนี้มากและทําใหความเร็วในการใชงานไมมากเทาที่ควร 

อยางไรก็ตาม แปนพิมพตนแบบแบบตัวช้ีนี้มีประสิทธิภาพใชงานที่ดีกวาแปนพิมพที่ปุมมีขนาด

เล็กในแงของความผิดพลาดในการพิมพและความงายในการพิมพ 



 

 

   

บทที่ 6 

บทสรุปงานวิจัย 

 

ในบทนี้จะกลาวถึงส่ิงที่ไดจากงานวิจัย (Contribution) ประโยชนของแปนพิมพตาม

แนวคิดทั้งสอง และแนวทางการวิจัยตอ ดังนี้ 

6.1 สิ่งที่ไดจากงานวิจยั 
ส่ิงที่ไดจากงานวิจัยนั้นมีดังนี้ 

1. อธิบายปญหาดานขนาดของแปนพิมพเสมือนที่ใชกับจอสัมผัสในอุปกรณเคล่ือนที่

ขนาดเล็ก 

2.  สํารวจ รวบรวม และอธิบายระบบปอนขอความแปนพิมพแบบตาง ๆ ที่ใชกับจอสัมผัส

ในอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็ก 

3.  นําเสนอแนวทางการแกปญหาขนาดของแปนพิมพโดยลดจํานวนปุมลงดวยการทําให

ปุมแตละปุมสามารถปอนตัวอักขระไดหลายรูปแบบ และใชการลากเพื่อเลือกตัว

อักขระ ซึ่งทําใหไดระบบปอนขอความที่มีขนาดเล็กลง 

4.  นําเสนอแนวทางการแกปญหาขนาดของแปนพิมพโดยลดขนาดของปุมลง และใชตัวช้ี

ในการเลือกปุมแทนการกดปุมโดยตรงเพื่อลดความผิดพลาดจากการกดปุม ทําใหได

ระบบปอนขอความที่มีขนาดเล็กลงและยังมีประสิทธิภาพอยูในระดับที่ไมลดลงมากนกั 

6.2 ประโยชนของแปนพิมพตามแนวคิดทัง้สอง 
แปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนนี้สามารถที่จะลดพื้นที่การแสดงผลของแปนพิมพได เม่ือนํามาใช

งานจริงก็จะทําใหมีพื้นที่หนาจอในการแสดงผลและใชงานอ่ืน ๆ มากข้ึน 

6.3 แนวทางการวิจัยตอ 
แปนพิมพที่ไดพัฒนาข้ึนนี้ตามแนวคิดทั้งสองนี้ยังมีจุดที่สามารถนํามาพัฒนาตอได ดังนี้ 

1. สําหรับแปนพิมพแบบลากตามทิศทางนั้น ในงานวิจัยนี้ใชเพียงแคตําแหนงและทิศทาง

คราว ๆ ในการพิจารณาสถานะของการลากนิ้วเทานั้น ยังไมไดมีการพิจารณาเสนทาง

การลากนิ้วอยางมีประสิทธิภาพมากนัก งานวิจัยในอนาคตสามารถทําการศึกษาและ

พัฒนาเกี่ยวกับระบบวิเคราะหและรูจําลักษณะการลากเพ่ือชวยใหการลากนิ้วเปนไป

ไดดวยความสะดวกและงายแกการใชงานมากข้ึน 
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2. สําหรับในการควบคุมตัวชี้ของแปนพิมพแบบตัวช้ี ในชวงตอนทายของการเล่ือนนิ้วผูใช

อาจมีการลากนิ้วเลยตัวอักขระ หรืออาจมีการยกนิ้วแลวเกิดการเลื่อนของตัวอักขระข้ึน 

ซึ่งกอใหเกิดความผิดพลาดในการพิมพ งานวิจัยในอนาคตนั้นอาจทําการศึกษาและ

แกไขปญหาตรงจุดนี้ได 

3. งานวิจัยในอนาคตอาจนําระบบเดาศัพทมาประยุกตใชกับแปนพิมพทั้งสองแบบนี้ ซึ่ง

นาจะชวยใหการปอนขอความสามารถทําไดสะดวกมากข้ึน รวมถึงลดความผิดพลาด

ในการปอนขอความดวยเชนกัน 

4. ในการใชงานจริงนั้นยังมีปจจัยอ่ืน ๆ ที่สงผลตอการใชงานอีก เชน ดานความเหนื่อยลา

ในการใชงาน งานวิจัยในอนาคตนั้นอาจนําประเด็นปจจัยเหลานี้มาทําการศึกษาได 

6.4 บทสรุป 
งานวิจัยนี้ไดทําการคิดคนและพัฒนารูปแบบการปอนขอความสําหรับแปนพิมพเสมือน

บนจอสัมผัสของอุปกรณเคล่ือนที่ขนาดเล็ก 2 รูปแบบ โดยไดพยายามลดขนาดของแปนพิมพลง

ดวยการลดจํานวนปุมและขนาดของปุมลง ซึ่งผลที่ไดจากการทดลองนั้นแสดงใหเห็นวา สามารถที่

จะลดขนาดของแปนพิมพไดโดยแลกกับประสิทธิภาพในดานเวลา 
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ภาคผนวก 

 

 



 

 

  

ภาคผนวก 

ความถี่ตัวอักขระภาษาไทยที่ทําการเก็บรวบรวมจากหนาเว็บตาง ๆ 

 

ในภาคผนวกนี้จะแสดงความถี่ตัวอักขระของภาษาไทยที่ไดทําการเก็บรวบรวมมาจาก

หนาเว็บตาง ๆ ประมาณ 1000 หนาเว็บ โดยคาความถี่ของตัวอักขระที่เก็บนั้นมี 2 ประเภทดวยกัน 

ไดแก 

1. คาความถี่ของตัวอักขระ 

2. คาความถี่ของคูอักขระ 

เนื่องจากคาความถี่คูอักขระนั้นมีเปนจํานวนมาก ในวิทยานิพนธฉบับนี้จึงขอแสดงเฉพาะ

คาความถี่ตัวอักขระเพียงอยางเดียว 

ตัวอักขระ ความถ่ี ตัวอักขระ ความถ่ี 
ก 486262  ฯ 1542 

ข 75011  ะ 117677 

ฃ 8   ั 322925 

ค 316088  า 857664 

ฅ 4  ำ 36711 

ฆ 624   ิ 338403 

ง 258801   ี 312060 

จ 109289   ึ 24224 

ฉ 4524   ื 79399 

ช 94552   ุ 174824 

ซ 31258   ู 66000 

ฌ 212   ฺ 227 

ญ 30010  ฿ 2 

ฎ 26695  เ 335011 

ฏ 9465  แ 128058 

ฐ 16032  โ 63753 

ฑ 2701  ใ 58190 

ฒ 3152  ไ 81837 
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ณ 34266  ๅ 35 

ด 182887  ๆ 2839 

ต 173955   ็ 35524 

ถ 50087    261949 

ท 182178    252407 

ธ 90074    932 

น 700485    360 

บ 151084    133677 

ป 128868   ํ 796 

ผ 18524   ๎ 6 

ฝ 4605  ๏ 0 

พ 224345  ๐ 148 

ฟ 18750  ๑ 255 

ภ 78935  ๒ 489 

ม 595409  ๓ 136 

ย 344747  ๔ 242 

ร 522318  ๕ 276 

ฤ 52527  ๖ 99 

ล 218933  ๗ 131 

ฦ 0  ๘ 105 

ว 270280  ๙ 160 

ศ 140575  ๚ 0 

ษ 77871  ๛ 0 

ส 214907    

ห 200147    

ฬ 2773    

อ 315486    

ฮ 8016    
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