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บทคัดย่อภาษาไ ทย 
 ณัฏฐิกา ศรีเกียรติวงศ์ : เครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงฮิวริสติกสำหรับแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เพือ่

เด็กอายุ 6 – 12 ปี. ( Heuristic-Based Usability Evaluation Tool for Android Applications for Kids Ages 6 
– 12) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : รศ. ดร.ทวิตีย์ เสนีวงศ์ ณ อยุธยา 

  
การออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับเด็กน้ันมีความแตกต่างจากการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับผู้ใชง้านท่ี

เป็นผู้ใหญ่เน่ืองจากเด็กมีพฤติกรรมและพัฒนาการ ท่ีต่างกับผู้ใหญ่ และยังต้องคำนึงถึงประสบการณ์ของผู้ใช้และความสามารถใน
การใช้งานอีกด้วย การประเมินเชิงฮิวริสติกเป็นวิธีการประเมินความสามารถในการใช้งานส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ท่ีได้รับความนิยม 
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านความสามารถในการใชง้านทำการเปรียบเทียบการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้กับแนวทางการออกแบบ
หรือฮิวริสติกว่ามีความขัดแย้งกับแนวทางการออกแบบแต่ละข้อหรือไม่ แต่เน่ืองจากแนวทางการออกแบบมีเป็นจำนวนมากจึงทำให้
เป็นภาระในการประเมิน ทำให้บ่อยครั้งเกิดการตรวจพบข้อผิดพลาดได้ไม่ครบถ้วน จึงทำให้การประเมินเชิงฮิวริสติกมีประสิทธิภาพ
ไม่ดีนัก 

งานวิจัยน้ีได้ทำการรวบรวมและปรับปรุงแนวทางการออกแบบความสามารถในการใช้งานเชิงฮิวริส ติกสำหรับโมไบล์
แอปพลิเคชันเพื่อ เด็กอายุ 6–12 ปี มาจากหลายแหล่ง แล้วนำไปประเมินความเหมาะสมโดยผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใ ช้สำหรับโมไบล์แอปพลิเคชัน แนวทางการออกแบบท่ีได้จะแบ่งออกเป็น 12 หมวด รวมท้ังหมด 94 รายการ จากน้ัน
ได้ทำการพัฒนาเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งาน ซึ่งสามารถประเมินจากรหัสต้นฉบับของแอปพลิเคชนัแอนดรอยด์ตาม
แนวทางการออกแบบเฉพาะในส่วนท่ีสามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติจำนวน 25 รายการ เพื่อช่วยแบ่งเบาภาระของผู้ประเมินใน
การประเมินความสามารถในการใช้งานส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 

จากการทดสอบการประเมินความสามารถในการใช้งานของ 5 แอปพลิเคชันสำหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ตามรายการประเมิน 25 รายการท่ีสามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติพบว่า เครื่องมือสามารถตรวจหาข้อผิดพลาดในการ
ออกแบบท่ีผู้ประเมินท้ังท่ีเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้และท่ีเป็นนักพัฒนาแอปพลิเคชันไม่สามารถ
ตรวจพบได้ ในขณะท่ีเครื่องมือเองยังมีข้อจำกัด ท่ีทำใ ห้ตรวจ ไม่พบข้อผิดพลาดท่ีผู้ประเมินตรวจพบได้เช่นกัน ถึงอย่างน้ันก็ตาม
ค่าเฉลี่ยของจำนวนจุดท่ีพบข้อผิดพลาดในการออกแบบเมื่อประเมินด้วยเครื่องมือมีค่ามากกว่าค่ าเฉลี่ยของผู้ประเมินท้ังสองกลุ่มท่ี
ระดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 และจากการทดสอบประสิทธิภาพด้านเวลายังพบว่า เครื่องมือสามารถช่วยลดเวลาในการประเมินได้
อีกด้วย 
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บทคัดย่อภาษาอั งกฤษ 
# # 6071008421 : MAJOR COMPUTER SCIENCE 
KEYWORD: Design for kids, Usability, Heuristic Evaluation 
 Natthika Srikiattiwong : Heuristic-Based Usability Evaluation Tool for Android Applications for Kids 

Ages 6 – 12. Advisor: Assoc. Prof. TWITTIE SENIVONGSE, Ph.D. 
  

Mobile application design for kids is different from that for adults because kids have different 
behavior and development requirements. The design needs to consider user experience and usability, and 
heuristic evaluation is a popular method for evaluating usability of user interface. Heuristic  evaluation is 
performed by usability experts by inspecting the user interface on each screen and comparing it with usability 
design guidelines or heuristics whether there are any design violations. Since there are a large number of 
design guidelines, it is often that some design violations are missed, making the heuristic evaluation inefficient. 

This research collected and modified heuristic-based usability design guidelines for mobile 
applications for kids ages 6-12 from various sources and had them evaluated by experienced mobile UI 
designers. The resulting guidelines were divided into 12 categories, with a total of 94 guidelines. Also, a 
usability evaluation tool was developed for inspection of Android Applications source code based on 25 
guidelines that can be automatically evaluated. The purpose of the tool is to relieve the burden of evaluators 
in the UI usability evaluation task. 

In an experiment to evaluate usability of five Android Applications for kids against the 25 guidelines 
that can be automatically evaluated, it was found that the usability evaluation tool could identify design 
violations that were missed by the evaluators who are experienced mobile UI designers and mobile 
developers. The tool, meanwhile, had some limitations and could not identify some violations that were 
reported by the evaluators. Nevertheless, the average number of violations detected by the tool was greater 
than that detected by the evaluators at a statistical significance level of 0.05. Furthermore, the tool could help 
reduce time needed for evaluation. 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ในปัจจุบันประเทศไทยได้ก้าวสูยุ่คดิจทิัลอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ดังนั้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ได้เข้ามามีบทบาทต่อประชาชนในการใชเ้ปน็เครื่องมือในการเขา้ถงึข้อมูลในรูปแบบของดิจิทลั เพ่ือการติดต่อสื่อสาร
ได้อย่างทั่วถึง สะดวก รวดเร็ว [1] หนึ่งในเครื่องมือสื่อสารที่มีความสำคัญและจำเป็นมากในยุคปัจจุบัน ได้แก่  
โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือสมาร์ตโฟน (Smart phone) (ต่อจากนี้ไปจะใช้คำว่า “สมาร์ตโฟน”) ซึ่งมีการใช้งานอย่าง
แพร่หลายในประชากรทกุช่วงวัย ตั้งแต่วัยเด็กไปจนถึงวัยผูสู้งอายุและมีแนวโน้มทีจ่ะเพ่ิมจำนวนการใช้งานมากขึ้น
ในอนาคต อ้างจากผลการสำรวจ “การมีการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน ปี  2561”  จาก
สำนักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม [2] พบว่าร้อยละของประชากรอายุ 6 ปี ขึ้นไป
ในช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2557-2561 มีผู้ใช้งานโทรศัพทมื์อถือเพ่ิมขึน้จากร้อยละ 77.2 (จำนวน 48.1 ล้าน
คน) เป็นร้อยละ 89.6 (จำนวน 56.7 ล้านคน) และหากจำแนกตามกลุ่มอายุประชากรที่มีอายุ 6-14  ปี มีการใช้
โทรศัพท์มือถืออยู่ที่รอ้ยละ 64.0 ในปี 2560 [1] และเพ่ิมเป็นร้อยละ 67.2 ในป ี2561 [2] โดยระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์ (Android Operating System หรือ Android OS) คือระบบปฏิบัติการบนสมาร์ตโฟนที่มีผู้ใช้สูงสุด มี
ผู้ใช้งานทั่วโลกอยู่ทีร่้อยละ 76.08 ส่วนในประเทศไทยมีผู้ใช้งานอยูท่ี่รอ้ยละ 84.67 [3] นอกจากนี้ยังมีผลสำรวจ
พฤติกรรมการใช้สมาร์ตโฟนจากกรงุเทพโพลล์ โดยศูนย์วิจยัมหาวทิยาลัยกรุงเทพ [4] ได้ทำการสำรวจกลุ่มเดก็อายุ 
6-14 ปี ในเขตกรุงเทพและปรมิณฑล จำนวน 1,052 คน พบว่า ร้อยละ 84.7 ใช้สมารต์โฟนเพ่ือชมภาพยนตร์หรือ
ฟังเพลง ร้อยละ 78.5 ใช้เพ่ือเลน่เกม และร้อยละ 45.2 ใช้เพ่ือหาขอ้มูลและความรูป้ระกอบการเรียน  

จะเห็นได้ว่าสมารต์โฟนรวมถึงโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ (ต่อจากนีไ้ปจะใช้คำวา่ “แอปพลิเคชัน”) มีแนวโน้มใน
การเข้ามามีบทบาทต่อการดำเนินชีวติประจำวนัของผู้ใช้งานในวัยเด็กมากขึ้นทั้งในดา้นของการใหค้วามบนัเทิงและ
การหาความรู้เพ่ิมเติมดว้ยตนเอง แต่การออกแบบแอปพลิเคชันสำหรับเด็กนั้นเปน็เรื่องที่ท้าทายเนื่องจากพัฒนาการ
ทางกายภาพของทักษะการพัฒนากล้ามเนือ้ (Physical development of motor skills) และการประสานสั่งการ  
(Motor coordination) ของเด็ก มีอิทธิพลต่อความสามารถในการมีปฏสิัมพันธ์ต่ออุปกรณ์ต่างๆ (อาทิ คอมพิวเตอร ์
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น) ดังนั้นการออกแบบแอปพลิเคชันให้มีความเหมาะสมและมีประสทิธิภาพตอ่เด็กจึงเป็นเรื่อง
ที่มีความสำคัญและจำเป็นมากเพ่ือให้เด็กสามารถใช้งานแอปพลิเคชันเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิด
ประโยชน์สูงสุด 

การพัฒนาแอปพลิเคชันนอกเหนือจากการคำนึงถึงความต้องการและจุดมุ่งหมายหลักแล้ว ยังต้องคำนึงถึง
ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User Experience)  และความสามารถในการใช้งาน (Usability) อีกด้วย โดยแอปพลิเค
ชันที่มีการออกแบบประสบการณข์องผูใ้ช้งานที่ดีจะช่วยให้ผู้ใช้งานทำงานทีต่้องการได้ง่าย รวดเร็ว มีประสิทธิภาพ 
และมีโอกาสที่จะเกิดขอ้ผิดพลาดได้น้อย แต่การออกแบบส่วนต่อประสานเพ่ือประสบการณ์ทีด่ีของผู้ใช้งานที่ เป็น
เด็กนั้นมีความแตกต่างจากการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้สำหรับผู้ใหญ่ในบางกรณ ีเนื่องจากเด็กมีพฤติกรรม
และพัฒนาการแตกต่างกับผู้ใหญ่จงึส่งผลตอ่ความสามารถในการใช้งาน ความสามารถในการมีปฏสิัมพันธ์ต่อระบบ 
และความเป็นส่วนตัวของเด็กอีกด้วย  การประเมินความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชันโดยวิธีการประเ มินเชิง
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ฮิวริสติก (Heuristic Evaluation) [5] (ต่อจากนีไ้ปจะใช้คำว่า “การประเมินเชิงฮวิริสตกิ” )  เป็นวิธีการประเมิน
ความสามารถในการใช้งานสว่นตอ่ประสานกับผู้ใช้และการออกแบบประสบการณข์องผู้ใช้งานที่ ได้รับความนิยม 
เนื่องจากสามารถดำเนินการประเมินได้ง่ายและค่าใชจ้่ายไม่สูงเม่ือเทยีบกบัวิธีประเมินแบบอื่น โดยการประเ มินจะ
เป็นการเปรียบเทยีบการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ของแอปพลิเคชันกับหลักการออกแบบส่วนต่อประสานกับ
ผู้ใช้หรือฮิวริสติก (UI Design Principles or Heuristics) ซึ่งเป็นหลกัการออกแบบที่ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัวแต่เป็น
ข้อแนะนำจากประสบการณใ์นการออกแบบทีผ่่านมาของผู้เชี่ยวชาญ มีทั้งหมด 10 ข้อได้แก่ [5] (1) Vi sibi li ty of 
system status, (2) Match between system and the real world, (3) User control and freedom, (4) 
Consistency and standards, (5) Error prevention, (6) Recognition rather than recall, (7) Flex ibi li ty 
and efficiency of use, (8) Aesthetic and minimalist design, (9) Help users recognize, diagnose, and 
recover from errors และ (10) Help and documentation โดยการประเมินเชิงฮิวริสติกนั้น จะให้ผู้ประเมินที่มี
ประสบการณ์และความรูใ้นด้านความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชันและการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ ใช้ที่ดี
ทำการใช้งานแอปพลเิคชนั หากมีข้อสงสัยกส็ามารถสอบถามกับผูพั้ฒนาแอปพลิเคชันได้ จากนัน้จึงทำการประเ มิน
ส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ตามรายการประเมินความสามารถในการใช้งานซึ่งอ้างอิงฮิวรสิติกของการออกแบบ แล้ว
รายงานการออกแบบสว่นต่อประสานกับผู้ใช้ทีไ่ม่เป็นไปตามฮิวริสติกไปยังทมีพัฒนาแ อปพลิเคชันเ พ่ือให้ทำการ
แก้ไข  

หากพิจารณาการออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้สำหรบัเด็กพบว่า มีแนวทางการออกแบบที่กำหนดไว้หลาย
แหล่ ง เช่น งาน วิจัย “New Usability Guidelines with Implementation Ways of Mobile Learning 
Application based on Mobile Learning Usability Attributes” [6] ได้เสนอแนวทางการออกแบบทั้งหมด 9  
ข้อ  งานวิจัย “UX Design for children (Ages 3-12) [7] ได้เสนอแนวทางการออกแบบทั้งหมด 156 ข้อ ซึ่ง
แนวทางแต่ละแหล่งมีความเหมือนและแตกต่างกัน ในการประเมินเชิงฮิวริสติก ผู้ประเมินจะต้องพิจารณาการ
ออกแบบว่าส่วนต่อประสานของผู้ใช้ในแต่ละหน้าจอมีความขดัแยง้กับแนวทางการออกแบบแต่ละข้อหรือไม่ แต่
เนื่องจากแนวทางการออกแบบมีเปน็จำนวนมากจงึทำให้เป็นภาระในการประเมินเป็นอย่างมาก อีกประการหนึง่คือ
การประเมินเชงิฮิวริสติกเป็นการประเมินตามประสบการณ์และความรูส้ึกของผู้ประเมิน จึงทำให้บ่อยครั้งเกิดการ
ตรวจพบข้อผิดพลาดได้ไม่ครบถ้วน และไม่สามารถหาผูเ้ชีย่วชาญด้านการออกแบบสว่นตอ่ประสานกับผู้ใช้โดยตรง
มาทำการประเมินได้ ทำให้การประเ มินต้องกระทำโดยนักพัฒนาในทีมและบ่อยครั้งที่นักพัฒนาไม่ทราบว่าควร
ออกแบบในลักษณะใด จึงทำใหเ้กิดความผิดพลาดในการประเมินได ้

จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจยัมีแนวคิดในการแบง่เบาภาระของผู้ประเมินโดยการพัฒนาเครื่องมือที่ช่วยผู้ประเมินใน
การประเมินความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชันสำหรบัสมาร์ตโฟนบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์เพ่ือเด็ก
อายุ 6-12 ปี  โดยผู้วิจัยจะรวบรวมและปรับปรุงแนวทางการออกแ บบสำหรับเด็กเพ่ือให้ได้เป็นแนวทางการ
ออกแบบที่เฉพาะเจาะจงสำหรับประสบการณข์องผูใ้ช้งานของแอปพลเิคชนับนสมารต์โฟนสำหรับเด็กอาย ุ6-12 ปี 
จากนั้นจึงเลอืกแนวทางการออกแบบบางสว่นทีส่ามารถตรวจสอบได้โดยอัตโนมัตแิละไม่ต้องอาศัยประสบการณ์และ
ความรู้สึกของผู้ประเมิน เพ่ือนำมาพัฒนาเครือ่งมือตรวจสอบโค้ดของส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ว่าเป็นไปตามแนวทาง
นั้นหรือไม่ โดยเครื่องมือทีไ่ด้จะช่วยแบง่เบาภาระของผู้ประเมินในการตรวจสอบความสามารถในการใช้งานของแอป
พลิเคชันสำหรับเด็กอายุ 6-12 ปี โดยสามารถตรวจความผิดพลาดในการออกแบบตามแนวทางการออกแบบ
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บางส่วนได้อย่างอัตโนมัติ ก่อนทีผู่้ประเมินจะใช้วิธีการประเมินเชิงฮิวริสติกในการประเมินตามแนวทางการออกแบบ
ส่วนที่เหลือต่อไปตามปกติ 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือรวบรวมแนวทางการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใชส้ำหรับเด็กมาปรับปรุงให้เป็นแนวทางการออกแบบ

ความสามารถด้านการใช้งานสำหรับแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เพ่ือเด็กอายุ 6-12 ปี 
2. เพ่ือพัฒนาเครือ่งมือสนบัสนนุการประเมินเชงิฮิวรสิติกตามแนวทางการออกแบบทีร่วบรวมได้ในข้อ 1 เฉพาะ

ส่วนที่สามารถตรวจสอบได้โดยอัตโนมัติ 
 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 
1. แนวทางการออกแบบสว่นต่อประสานผู้ใช้สำหรับเด็กจะรวบรวมมาจากงานวิจยัทั้งสิน้ 4 งานวจิัย  โดยจะ

ทำการปรับปรุง แก้ไข เพ่ิมเตมิ แนวทางการออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้สำหรับเดก็ที่ได้รวบรวมมา 
2. เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นจะเป็นเว็ปแอปพลิเคชันที่สามารถใชง้านได้บนกูเกลิโครม 
3. ข้อมูลนำเข้าของเครือ่งมือจะเป็นโค้ดของแอปพลิเคชันที่ต้องการตรวจสอบ 
4. เครื่องมือที่พัฒนาจะแสดงตำแหนง่ของโค้ดทีไ่ม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบพร้อมทัง้แสดงคำอธิบาย 

และสามารถส่งข้อมูลออกในรูปแบบของไฟล์เอกซ์เซลและพีดีเอฟได้ 
5. การประเมินประสิทธิภาพของแนวทางการออกแบบทีร่วบรวมและได้รับการปรับปรงุแล้วจะใช้ผู้มี

ประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใชอ้ย่างน้อย 3 คน มาทำการประเมิน โดยจัดเปน็ผูมี้
ประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใชส้ำหรับเด็ก 1 คน และ ผู้มีประสบการณด์้านการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ทัว่ไป 2 คน 

6. การทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือจะเปน็การทดสอบด้านความสามารถในการตรวจหาโค้ดที่ไม่ปฏบิตัิ
ตามแนวทางการออกแบบและด้านเวลาในการตรวจหาโค้ดที่ไม่ปฏิบตัิตามแนวทางการออกแบบโดยใช้
แอปพลิเคชันสำหรับเด็ก 5 ระบบ และใช้ผู้ประเมินทีเ่ปน็นกัพฒันาอย่างน้อย 3 คน และผู้เชี่ยวชาญอย่าง
น้อย 3 คน โดยผู้เชี่ยวชาญจดัเปน็ ผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้สำหรับเดก็ 1 
คน และ ผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใชท้ั่วไป 2 คน 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้แนวทางการออกแบบส่วนต่อประสานของผู้ใชท้ี่ใช้ในการประเมินความสามารถในการใช้งานที่ดีเพ่ือ

นำไปสู่ประสบการณข์องผูใ้ช้ที่ดี  
2. ได้เครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยดส์ำหรับ

เด็กอายุ 6 - 12 ปี 
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1.5 ข้ันตอนการดำเนินงาน 
1. ศึกษาวิธีการประเมินความสามารถในการใช้งาน 
2. ศึกษาแนวทางการออกแบบสำหรับเด็ก 
3. ศึกษางานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
4. กำหนดรายการประเมิน 
5. ศึกษาข้อมูลเชิงเทคนิคถึงความเปน็ไปได้ในการพัฒนาเครือ่งมือตรวจสอบโค้ดทีไ่ม่ปฏบิัติตามแนวทางการ

ออกแบบ 
6. จัดทำข้อเสนอวิทยานพินธ์ 
7. ประเมินความสมเหตุสมผลของแนวทางการออกแบบที่ปรับปรุงแล้ว 
8. พัฒนาเครื่องมือ 
9. ทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
10. สรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพของเครือ่งมือ 
11. จัดทำบทความสำหรับตีพิมพ์ 
12. จัดทำรูปเล่มวิทยานพินธ์ 

 

1.6 บทงานวิจัยที่ตีพิมพ์ 
“ Heuristic-Based Usability Evaluation Tool for Android Application for kids ages 6-12”  

โดย ณัฏฐิกา ศรีเกียรติวงศ์ และ ทวิตีย์  เสนีวงศ์ ณ อยุธยา  ในงานประชุมวิชาการ The 16th National 
Conference on Computing and Information Technology (NCCIT 2020), วันที่ 14-15 พฤษภาคม 2563 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร ประเทศไทย หนา้ 104 – 112  
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บทท่ี 2 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้ง 

 
2.1 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) ความสามารถในการใช้งาน (Usability) 

และการออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้สำหรับเด็ก (UX Design for kids)  
ประสบการณ์ของผู้ใช้ หรือ User Experience (เรียกโดยย่อว่า UX) หมายถงึผลทีเ่กิดขึน้จากการใช้ผลติภัณฑ์

ทางเทคโนโลยี โดยประกอบด้วย 3 ปัจจยั ได้แก่ (1) สภาวะภายในของผู้ใช้ทีมี่อยูก่่อนแล้วต่อผลติภัณฑ์ เช่น ความ
คาดหวัง อคติส่วนบุคคล ความต้องการ เป็นต้น (2) คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ เช่น ความซับซ้อน วัตถุประสงค์ 
ความสามารถในการใช้งาน ความสามารถในเชงิการทำงาน เปน็ต้น และ (3) สภาพแวดล้อมที่ มีการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใช้กับผลิตภณัฑ์เกิดขึ้น เช่น ข้อกำหนดทางสังคมหรอืองค์กร ความสมัครใจในการใช้งาน เป็นต้น [8]  
ความหมายของความสามารถในการใช้งาน (Usability) ตามที่ระบุไว้ใน The International Organization of 
Standardization (ISO) 9241 หมายถงึความสามารถในการตอบสนองต่อเป้าหมายเฉพาะของผู้ใช้จากการใช้งาน
สินค้าหรือบรกิารใด ๆ  ภายใต้บริบทของการใช้งานหนึง่ ได้อย่างมีประสิทธผิล ประสิทธิภาพ และทำให้ผูใ้ช้เกิดความ
พึงพอใจ [9] จากความหมายขา้งต้น ความสามารถในการใชง้านจึงถือเปน็ลกัษณะประจำด้านการปฏิบัติ ที่ เน้น
ตอบสนองเป้าหมายเชงิพฤติกรรมของผู้ใช้ ทำใหผู้้ใช้เกดิความพึงพอใจ ดังนั้นแอปพลเิคชันทีมี่ความสามารถในการ
ใช้งานดีจะสนับสนนุให้ประสบการณ์ของผู้ใช้ดียิง่ขึ้นดว้ย โดยเฉพาะการใช้งานภายใต้ภาวะเนน้เป้าหมาย  
F. Liu และคณะ ได้กล่าวโดยสรุปไว้ในหนังสือ UX Design for Children (Ages 3-12)  [7]  ว่าเด็กและผู้ใหญ่
ต้องการการออกแบบที่อ้างอิงถึงข้อกำหนดความสามารถในการใช้งานที่แตกต่างกัน ตารางที ่1 แสดงถึงพฤติกรรม
การแสดงออกของเดก็และผู้ใหญ่ต่อการใช้เว็บไซต์ที่สามารถบนัทกึไว้ได้ระหว่างการวิจยั 
 

ตารางที่ 1 ความเหมือนและแตกต่างกนัของพฤติกรรมในเด็กและผู้ใหญ่ต่อการใช้เว็บไซต์ [7] 
 เด็ก ผู้ใหญ่ 
วัตถุประสงค์หลักในการ 
เข้าชมเว็บไซต์ 
(Goal in visiting websites)  

- เพ่ือความบันเทงิ - เพ่ือทำกิจกรรมให้สำเรจ็ 
- ติดต่อสื่อสาร/เข้ารว่มกับชุมชน

ต่างๆ 
ปฏิกิริยาครั้งแรก  
(First reactions) 

- ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว และหยดุ
การใช้งานถ้าเหน็ว่าไม่ดี 

- ตัดสินใจอย่างรวดเร็ว และหยดุการ
ใช้งานถ้าเห็นว่าไม่ดี 

ความเต็มใจในการรอ 
(Willingness to wait) 

- ต้องการการแสดงผลแบบเร่งด่วน - มีความอดทนที่จำกัด 
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ตารางที่ 1 ความเหมือนและแตกต่างกนัของพฤติกรรมในเด็กและผู้ใหญ่ต่อการใช้เว็บไซต์ [7] (ต่อ) 

 เด็ก ผู้ใหญ่ 
การปฏิบัติตามระเบียบการออกแบบ
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
(Following UI conventions) 

- แนะนำ - แนะนำ 

การควบคุมการใช้งาน 
(User control) 

- แนะนำ - แนะนำ 

พฤติกรรมการสำรวจ 
(Exploratory behavior) 

- ชอบที่จะทดลองในหลายๆ
ตัวเลือกและกวาดมือไปทั่วหน้าจอ
สัมผัส 

- ตรงไปยังสิ่งที่ต้องการ 

การนำทางที่มากกวา่หนึง่แหง่หรอื
ซ้ำซ้อน (Multiple/redundant 
navigation) 

- มีความสับสนเปน็อยา่งมาก - มีความสับสนเล็กน้อย 

การใช้ปุ่มย้อนกลับ 
(Back button) 

- ไม่มีการใช้ (ในเด็กที่อายุยงัน้อย) 
- มีการใช้ (ในเด็กที่อายุมากขึน้) 

- มีการใช้ 

ระดับความสามารถในการอ่าน 
(Readability level) 

- ขึ้นอยู่กับระดับการศึกษา - สามารถอ่านขอ้ความระดับเกรด 8 
ถึง เกรด 10 ขึ้นไป และอ่าน
ข้อความที่คนทั่วไปเข้าใจอยา่ง
กว้างขวางได้ 

การอุปมากับชีวิตจริง 
(Real-life metaphors) 

- มีประโยชน์อย่างมากสำหรับเด็กที่
กำลังหัดอ่าน 

- มักจะรบกวนและทำให้การแสดงผล
ออนไลน์ช้าลง 

ขนาดของแบบอักษร  
(Font size) 

- ขนาด 14 (สำหรับเด็กเล็ก) 

- ขนาด 12 (สำหรับเด็กโต) 

- ขนาด 12 

- ขนาด 14 ในผู้สูงอาย ุ
ข้อจำกัดของลักษณะทางกายภาพ 
(Physical limitation) 

- มีทักษะในการพิมพ์ที่ช้าและไม่
สามารถควบคุมการเคลื่อนที่ของ
เมาส์ได้ดี 

- ไม่มีปัญหา (ยกเว้นผู้พิการ) 

การเล่ือนข้ึนลง 
(Scrolling) 

- ควรหลีกเลี่ยง  
(สำหรับเด็กทีอ่ายยุังนอ้ย) 

- สามารถใช้ได้บางส่วน  
(สำหรับเด็กโต) 

- สามารถใช้ได้บางส่วน 
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ตารางที่ 1  ความเหมือนและแตกต่างกันของพฤติกรรมในเด็กและผูใ้หญ่ต่อการใช้เว็บไซต ์[7] (ต่อ) 
 เด็ก ผู้ใหญ่ 
ท่าทางบนหน้าจอสัมผัส 
(Gesture on touchscreens) 

- มีท่าทางกวาดมือที่กว้าง และ
แสดงออกทางการกระทำอย่าง
พ้ืนฐาน (สำหรับเดก็เลก็) 

- มีการแสดงออกทางทา่ทางทีง่่าย
และชอบที่จะใช้งานบนหนา้จอ
สัมผัส (สำหรับเด็กโต) 

- มีการแสดงออกทางทา่ทางทีง่่ายและ
ชอบที่จะใช้งานบนหน้าจอสัมผัส 

ภาพเคล่ือนไหว และ เสียง 
(Animation and sound) 

- ชอบ - ไม่ชอบ 

โฆษณาและการส่งเสริมขาย 
(Advertising and promotion) 
 

- ไม่สามารถเห็นความแตกต่าง
ระหว่างโฆษณาและการส่งเสริม
การขายกับเนื้อหาได้ 

- สามารถหลีกเลี่ยงโฆษณาได้และไม่
เชื่อข้อความส่งเสรมิการขาย 

การเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล 
(Disclosing private info) 

- มีความระมัดระวังและความลังเลที่
จะเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล 

- ไม่ลังเลที่จะเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล 
 

การออกแบบตามกลุ่มอายุ 
(Age-targeted design) 
 

- มีความสำคัญมากเนื่องจากมีความ
ละเอียดอ่อนของเดก็ในแต่ละช่วง
อายุค่อนข้างมาก 

- ไม่ค่อยคำนึงถึงความสำคัญ 
(ยกเว้นการออกแบบเพ่ือผู้สูงอายุ) 

การค้นหา  
(Search) 

- ชอบที่จะใช้บุ๊กมารค์ 
(Bookmarks) มากกว่าการค้นหา
ในเด็กเล็ก สำหรับเด็กโตจะใช้การ
ค้นหา 

- ค้นหาเนื้อหาหลักโดยตรง 

 
2.2 การประเมินเชิงฮิวริสติก (Heuristic Evaluation) 

การประเมินเชงิฮิวริสติก [5] เป็นวิธีการตรวจสอบความสามารถในการใช้งานของการออกแบบส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้ สำหรับระบุปัญหาที่เกิดจากการใช้งาน โดยมีขั้นตอนคือ การให้ผู้ประเ มินจำนวนหนึ่งทำการ
ตรวจสอบส่วนตอ่ประสานผู้ใช้จากประสบการณข์องผู้ประเมินว่าได้ปฏบิัติตามหลักการออกแบบด้านการใช้งานที่
ได้รับการยอมรับหรือไม่ โดยผู้ประเมินสามารถถามคำถามกบัทมีผู้พัฒนาหรอืบุคคลทีเ่กี่ยวข้องได้หากมีข้อสงสัย 
เช่น ถามขั้นตอนการใช้งานเพ่ือทำงานอย่างใดอย่างหนึง่ เป็นต้น วิธีการประเมินนีส้ามารถทำซ้ำได้ในช่วงของการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ตั้งแต่เริม่ทำตน้แบบ (Prototype) จนถึงผลติภัณฑ์ที่พัฒนาเสร็จสมบรูณ ์วิธีนี้จัดเป็น
วิธีที่ค่าใช้จ่ายไม่สูงมากเม่ือเปรยีบเทียบกบัวิธีอืน่ เนือ่งจากใช้เวลาในการประเมินน้อยและไม่ต้องจัดเตรียมอุปกรณ์
มาก โดยภาพรวมของการประเมินเป็นดังรูปที่ 1 
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รูปที่ 1 ภาพรวมของการประเมินเชิงฮวิริสตกิ 

ในการประเมินนัน้จำเปน็ต้องใช้ผู้ประเมินจำนวนหลายคน เนื่องจากผูป้ระเมินเพียงคนเดียวนัน้ไม่สามารถ
ระบุปัญหาด้านการใชง้านของส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ได้ทั้งหมด และผู้ประเมินหลายคนสามารถระบปุัญหาด้านการ
ใช้งานได้แตกต่างกัน จากการทดลอง [5] เพ่ือหาจำนวนผู้ประเมินที่เหมาะสมต่อการระบุปัญหาด้านการใช้งาน 
ได้ผลว่าจำนวนของผู้ประเมินควรอยู่ระหว่าง 3 ถึง 5 คน เนื่องจากในจำนวนนีส้ามารถทีจ่ะระบุปัญหาด้านการใช้
งานได้ประมาณร้อยละ 75 ของปัญหาการใช้งานทัง้หมดและมีอัตราส่วนผลตอบแทนทีจ่ะได้รับต่อค่าใช้จ่าย คุ้มค่า
ที่สุด  

ในแต่ละเซสชันของการประเมินจะให้ผู้ประเมินทำการประเมินส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้ เซสชันละ 1  คน
และใช้เวลาโดยเฉลีย่ 1 ถึง 2 ชั่วโมง ยกเว้นแต่จะมีส่วนต่อประสานกบัผู้ใชใ้นระบบเป็นจำนวนมาก หรือมีความ
ซับซ้อนสูง โดยปกติแล้วผู้ประเมินจะสามารถตัดสนิใจได้เองว่าจะทำการประเมินส่วนต่อประสานกบัผู้ใชอ้ย่างไร แต่ 
Jakob Nielsen [5]  ซึ่งเป็นผู้เชีย่วชาญด้านความสามารถในการใช้งานได้แนะนำว่าควรจะทำการลองใช้ส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้ที่จะประเมินอย่างน้อยสองครั้ง ในครั้งแรกเพ่ือที่จะรู้ภาพรวมของการทำงานของระบบและ
ความรู้สึกของการมีปฏิสมัพันธ ์ครั้งที่สองเพ่ือเนน้ไปที่สว่นตอ่ประสานกับผู้ใช้ส่วนใดสว่นหนึ่งของระบบ ผู้ประเมิน
จะบันทึกผลการประเมินไว้ในรายงานการประเมิน จากนั้นจะทำการระบุระดับความรุนแรง (Defect Severity)  
ของปัญหาที่พบในแต่ละรายการ ระดับความรนุแรงของปญัหาด้านการใช้งานถกูแบง่ออกเป็นระดับต่างๆตามตัวเลข  
0 – 4 ดังนี้ [5] 

0: ไม่ถือว่าเป็นปัญหาด้านการใชง้าน 
1: เป็นปัญหาทีเ่กี่ยวกับความสวยงามของส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ 
2: เป็นปัญหาทีท่ำให้การทำงานของผูใ้ช้ช้าลงเลก็น้อย 
3: เป็นปัญหาทีท่ำให้การทำให้ของผู้ใช้ช้าลงอยา่งมาก หรือทำงานที่ตอ้งการไม่สำเร็จในบางครั้ง 
4: เป็นปัญหาทีท่ำให้ผู้ใช้งานไม่สามารถทำงานจนสำเรจ็ตามที่ตอ้งการได้ 
อย่างไรก็ตามระดับความรนุแรงทีป่ระเมินจากผู้ประเมินเพียงคนเดียว อาจยังไม่มีความน่าเชือ่ถือเพียงพอ 

จึงจำเป็นต้องนำค่าระดับความรุนแรงจากผูป้ระเมินหลายคนมารวมกันแลว้หาค่าเฉลีย่จงึจะมีความน่าเชื่อถือมาก
ยิ่งขึ้น 
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2.3 Jakob Neilsen’s Heuristics 
หลักการประเมินส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ของ Jakob Neilsen เป็นหลกัการที่นยิมนำมาใช้อยา่งกว้างขวางใน

การพิจารณาการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ แนวคิดนีไ้ด้ถูกตพิีมพ์ลงหนังสอืชื่อ Usability Engineering [5 ] 
ซึ่งประกอบด้วยรายการดังต่อไปนี ้ 

1. Visibility of system status : ระบบควรแสดงให้ผู้ใชท้ราบอยู่ตลอดว่าขณะนัน้กำลงัดำเนนิการอะไร
อยู่หรือว่ากำลังทำงานสว่นใดของระบบอยู ่ผ่านการแสดงผลและเวลาที่เหมาะสม การแสดงข้อมูลตอบโต้
กับผู้ใช้ไม่จำเป็นจะต้องรอจนกว่าจะเกิดข้อผิดพลาดถงึจะแสดงให้ผู้ใช้เห็น ระบบควรแสดงข้อมูลโต้ตอบที่
เป็นแง่บวกกับผู้ใช้และเวลาที่ใช้ในการตอบสนองกับผู้ใช้ก็ควรที่จะแสดงต่างออกไปตามลักษณะของการ
โต้ตอบกับผู้ใช้ ในบางกรณกีารตอบสนองต่อผู้ใชท้ี่เรว็เกนิไปอาจทำให้ผู้ใชง้านไม่ทันรบัรู ้

2. Match between system and real world : ระบบควรจะพูดเป็นภาษาเดียวกับผู้ใช้ หมายถึง
ข้อความ วลี ประโยคและแนวคิดทีส่ื่อสารกบัผูใ้ช้งาน ควรที่จะมีรูปแบบหรือลักษณะที่ทำใหผู้้ใช้สามารถ
เข้าใจได้ง่าย ปฏิบัติใหเ้หมือนเป็นการสนทนาระหว่างคนสองคนเพราะจะทำใหผู้้ใช้งานรับรู้ และเขา้ใจสิ่ง
ที่ระบบสื่อสารออกมาได้ดียิ่งขึ้น  

3. User control and freedom : ระบบควรให้อิสระแก่ผู้ใช้งานได้ทดลองใช้สว่นต่อประสาน เพ่ือให้เกิด
ประสบการณ์ในการใช้งาน แต่อย่างไรก็ควรจะมีทางออกให้กับผู้ใช้งานหรือสามารถที่จะย้อนกลับไป
สภาวะก่อนหนา้ ในกรณทีี่ผูใ้ช้งานทำงานผิดพลาดและต้องการจะย้อนเพ่ือกลับไปแก้ไขหรือยกเลิกการ
ทำงานนั้นแล้วเริ่มใหม่ รวมถึงกรณีทีผู่้ใช้ต้องการที่จะออกจากการทำงานในปัจจุบนัเพ่ือทีจ่ะยอ้นกลับไปที่
จุดเริ่มต้น 

4. Consistency and standards : ระบบควรมีการออกแบบส่วนต่อประสานทีค่งเสน้คงวาตลอดทั้งระบบ 
เช่น คำสั่งที่เป็นข้อความหรอืรูปภาพ หากมีลักษณะเหมือนกันกค็วรทีจ่ะทำงานในทศิทางเดียวกัน หรือ
ข้อมูลที่มีประเภทเดียวกันก็ควรที่จะอยู่ในที่เดียวกัน รวมถึงการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ตาม
หลักการที่ระบบปฏบิัตกิารนำเสนอดว้ย เพ่ือให้ผูใ้ช้งานมีความม่ันใจที่จะใช้งานส่วนต่อประสานมากขึ้น 

5. Error prevention : ระบบควรมีความสามารถในการป้องกนัการปอ้นข้อมูลที่ผิดพลาดที่มาจากผู้ใช้ และ
มีการออกแบบสว่นต่อประสานที่ลดโอกาสที่จะทำให้ผู้ใช้งานปอ้นข้อมูลผิดพลาด หรือทำงานผิดไปจาก
ความต้องการของผู้ใช้ เช่น การตรวจสอบประเภทของข้อมูลที่จะนำเขา้ไปในระบบหรือการแสดงกล่อง
ข้อความเพ่ือให้ผู้ใช้งานยืนยันการลบข้อมูล เป็นต้น  

6. Recognition rather than recall : ลดความจำเปน็ในการจดจำการใช้งานของผู้ใช้ เพ่ือทำให้ผูใ้ช้งาน
สามารถกลับมาใช้งานส่วนต่อประสานได้ใหม่ แม้ว่าจะไม่ได้ใช้งานมาเป็นระยะเวลานาน เช่น พยายาม
แสดงข้อมูลหรือส่วนประกอบให้อยู่ในหน้าเดียวไม่ต้องเปลี่ยนสลับไปมา ยกเว้นแต่จะมีส่วนประกอบ  
ต่าง ๆ  จำนวนมาก ก็อาจจะต้องแยกส่วนออกจากกัน แต่พยายามลดจำนวนขัน้ตอนเพ่ือเข้าถึงข้อมูลหรือ
ส่วนประกอบที่ต้องการ 

7. Flexibility and efficiency of use : เนื่องจากผู้ใช้งานระบบมีความหลากหลายและประสบการณ์
ของผู้ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกนั ระบบควรจะมีส่วนต่อประสานทีง่่ายสำหรับผู้ใช้งานในทกุระดับ แต่
สำหรับผู้ใช้งานที่มีความชำนาญในการใช้งานแล้ว การสร้างทางลัดให้กับผู้ใช้งานก็เป็นวิธีที่ควรปฏิบัติ
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เพ่ือให้การทำงานเสร็จได้เรว็ยิ่งขึ้น เช่น การกดปุม่บางปุ่มบนแป้นพิมพ์แทนการเลอืกจากรายการเมน ูเปน็
ต้น  

8. Aesthetic and minimalist design : ระบบควรมีส่วนต่อประสานทีเ่รยีบง่ายไม่ซับซ้อน และไม่ควร
แสดงส่วนประกอบทีม่ากจนเกนิไป หรอืไม่มีความจำเป็นต่อการทำงาน หรือไม่ได้ใช้งานเป็นประจำ เพราะ
จะทำให้พ้ืนที่การแสดงผลของส่วนที่มีความจำเป็นน้อยลงซึง่จะทำให้การทำงานใช้เวลามากขึน้ เช่น การ
ใช้สีสันที่มากเกินความจำเปน็จะทำให้ความสามารถในการมองรายละเอียดต่าง ๆ  นั้นลดลง 

9. Help users recognize, diagnose, and recover from error : เม่ือเกิดข้อผิดพลาดจากการใชง้าน
ของผู้ใช้ ระบบควรจะแสดงข้อความทีมี่ประโยชนท์ี่จะช่วยใหผู้้ใช้สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองแทน
การใช้ข้อความหรือรหัสที่ ไม่มีประโยชน์ต่อผู้ใช้ เช่น การระบุสาเหตุของขอผิดพลาดที่เกิดขึ้น ระบุถึง
วิธีแก้ไขปัญหา หรือวิธีการกู้คนืเพ่ือให้สามารถกลับมาเริม่ทำงานได้ใหม่ เป็นต้น  

10. Help and documentation : ในบางคร้ัง การจัดทำคู่มือสำหรับการใช้งานระบบจะช่วยให้
ผู้ใช้งานสามารถทำงานได้อย่างถูกต้องเพราะบางระบบอาจมีความซับซ้อน 

 
2.4 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

แอนดรอยด์ (Android) [10] คือ ระบบปฏิบัติการที่มีพ้ืนฐานอยู่บนลินุกซ์ (Linux) ซึ่งในอดีตได้ถูก
ออกแบบมาสำหรับอุปกรณ์ที่ใช้จอสัมผัส เช่น สมาร์ตโฟน และ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันได้แพร่ไปยัง
อุปกรณ์หลายชนิดเพราะเป็นมาตรฐานเปิด แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์ซ และกูเกิลได้เผยแพร่
ภายใต้ลิขสิทธิ์อาปาเช แอปพลิเคชันแอนดรอยดใ์ช้ภาษาจาวาในการพัฒนาและใช้แอนดรอยด์ดีเวลลอปเมนท์คิท 
(Android Software Development Kit) เป็นเครื่องมือทีช่่วยในการพัฒนา เพราะโปรแกรมที่พัฒนาจะต้องทำงาน
อยู่ภายใต้ Dalvik Virtual Machine ซึ่งเปรยีบได้กับสภาพแวดลอ้มที่โปรแกรมทำงานอยู ่

โครงสร้างของระบบปฏบิัตกิารแอนดรอยด์มีการแบ่งออกมาเป็นชั้น (Layer) ที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน ชั้น
บนสุดจะเป็นส่วนที่ผูใ้ช้งานทำการติดต่อโดยตรงซึ่งกคื็อส่วนของ Applications จากนัน้จะเปน็องค์ประกอบอื่น ๆ 
ตามลำดับ และสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ติดต่อกับอุปกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ 
สามารถอธิบายเปน็สว่นๆ ได้ดังรูปที่ 2 [11] 
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รูปที่ 2 โครงสร้างของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ [12] 

• Application คือ ส่วนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏบิัติการ หรอืเปน็กลุ่มของโปรแกรมทีผู่้ใช้งานได้ทำ
การติดตั้งไว้ โดยผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมต่างๆได้โดยตรง ซึ่งการทำงานของแต่ละโปรแกรมจะ
เป็นไปตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียนโปรแกรมเอาไว้ 

• Application Framework คือ ส่วนที่มีการพัฒนาขึน้เพ่ือให้นกัพัฒนาสามารถพัฒนาโปรแกรมได้สะดวก 
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยนกัพัฒนาไม่จำเปน็ต้องพัฒนาในส่วนที่มีความยุง่ยากมาก ๆ เ พียงแค่
ทำการศึกษาถงึวิธีการเรยีกใช้งาน Application Framework ในส่วนทีต่้องการใช้งาน แล้วนำมาใช้งาน 
ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน ตัวอย่างเช่น Activities Manager เป็นกลุม่ของชุดคำสั่งทีจ่ัดการเกี่ยวกับวงจรการ
ทำงานของหนา้ต่างโปรแกรม (Activity) 

• Libraries คือ ส่วนของชุดคำสัง่ที่พัฒนาด้วย C/C++ โดยแบ่งชุดคำสั่งออกเปน็กลุ่มตามวัตถุประสงค์ของ
การใช้งาน เช่น Surface Manager จัดการเกี่ยวกับการแสดงผล, Media Framework จัดการเกี่ยวกับ
การแสดงภาพและเสียง , Open GL | ES และ SGL จัดการเกี่ยวกับภาพ 3 มิติ และ 2 มิติ, SQLite 
จัดการเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล เป็นต้น 

• Android Runtime คือ การจำลองสภาพแวดล้อมทีโ่ปรแกรมสามารถทำงานได้ ซึ่งจะมี Dalvik Vi rtual 
Machine ที่ถูกออกแบบมา เพ่ือให้ทำงานบนอุปกรณ์ทีมี่หนว่ยความจำ (Memory), หน่วยประมวลผล
กลาง (CPU) และพลังงาน (Battery) ที่จำกัด ซึ่งการทำงานของ Dalvik Virtual Machine จะทำการ
แปลงไฟล์ที่ต้องการทำงานไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อนการทำงาน เหตุผลก็เพ่ือให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นเม่ือใช้
งานกับหน่วยประมวลผลกลางทีมี่ความเร็วไม่มาก ส่วนต่อมาคือ Core Libraries ที่เปน็สว่นรวบรวมคำสั่ง
และชุดคำสั่งสำคัญ โดยถูกเขยีนด้วยภาษาจาวา (Java Language) 

• Linux Kernel คือ ส่วนที่ทำหนา้ที่เปน็หัวใจสำคัญในการจดัการกับบริการหลักของระบบปฏิบตัิการ เช่น 
เรื่องหน่วยความจำ พลังงาน ติดต่อกับอุปกรณต์่าง ๆ  ความม่ันคงของเครือขา่ย โดยแอนดรอยด์ได้นำเอา
ส่วนนี้มาจากระบบปฏบิัติการลนิุกซ์ รุ่น 2.6 (Linux 26. Kernel) ซึ่งได้มีการออกแบบมาเปน็อย่างดี 
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แอปพลิเคชันคอมโพเนนท ์(Application Component) คือ ส่วนประกอบหลกัที่ใชใ้นการสรา้งแอปพลิเคชัน  
โดยแอปพลิเคชันคอมโพเนนท์แบ่งออกเป็น 4  ประเภท ได้แก่ Activity, Service, Content Provider และ 
Broadcast Receiver ซึ่งแต่ละประเภทแอปพลิเคชันคอมโพเนนทน์ี้มีเป้าหมายในการใช้งานที่แตกต่างกัน มีรูปแบบ
การกระตุ้นให้เกิดการทำงานทีแ่ตกต่างกัน (กล่าวคือบางแอปพลิเคชันคอมโพเนนท์ถกูกระตุ้นให้เกิดการทำงานโดย
ระบบปฏิบัติการและบางแอปพลิเคชันคอมโพเนนท์ถูกกระตุ้นให้เกิดการทำงานโดยแอปพลิเคชันคอมโพเนนท์อืน่ ๆ  
รวมถึงมีวงจรชีวิตที่แตกต่างกันด้วย กล่าวคือแต่ละแอปพลเิคชนัคอมโพเนนท ์จะมีรูปแบบที่แตกต่างกันในเรือ่งของ
การที่แอปพลิเคชันคอมโพเนนท์นั้น ๆ จะถูกสร้าง (Create) เม่ือใด หรือถูกทำลาย (Destroy) เ ม่ือใด โดย
ส่วนประกอบหลกัที่แอปพลิเคชันแอนดรอยด์สามารถเรียกใช้ได้มีรายละเอยีดดังต่อไปนี้  

• Activity คือ แอปพลิเคชันคอมโพเนนทท์ี่ใช้ในการแสดงผลออกมาเพ่ือให้ผูใ้ช้งานได้เหน็และได้ใช้งาน โดย
แต่ละแอปพลิเคชันอาจมี Activity เดียว หรือมากกว่าก็ได้ โดยสิ่งที่อยูใ่น Activity นั้นจะเรียกว่า  View 
ซึ่งมีหลายรูปแบบเช่น ปุ่ม, เมนู เป็นต้น 

• Service คือ แอปพลิเคชันคอมโพเนนท์ทีไ่ม่มีส่วนต่อประสานกับผู้ใช้และจะทำการประมวลผลส่วนหลัง 
(Background Processing) ที่ดำเนนิไปพร้อมกบัทีผู่้ใช้สามารถไปใชง้านแอปพลิเคชันอื่น ๆ  ได้ โดยเป็น
การทำงานขนานกันกับการทำงานอื่น  ๆ ของผู้ ใช้ ทั้งนี้ เพ่ือทำให้เกิดการทำงานใด ๆ โดยที่ผู้ใช้ไม่
จำเป็นต้องอยู่ในหน้าจอนั้น ๆ ได้ โดยอาจเป็นเพราะการทำงานนั้นต้องใช้ระยะเวลานาน เช่น การใช้ 
Service เปิดเพลง เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถไปใช้แอปพลิเคชันอื่น ๆ ได้ แต่เพลงยังคงเล่นอยู่ หรือ การใช้ 
Service ดาวน์โหลดข้อมูลใด ๆ ที่มีขนาดใหญ่ เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถไปใช้แอปพลิเคชันอื่น ๆ ได้ แต่การ
ดาวน์โหลดยังคงดำเนินอยู ่เป็นตน้ การสร้าง Service นั้นทำได้โดยการสร้างคลาสและให้สืบทอดจาก
คลาส Service หรือสืบทอดจากคลาสใด ๆ  ก็ตามที่ได้รับการสบืทอดมาจากคลาส Service 

• Content Provider คือ แอปพลิเคชันคอมโพเนนท์ทีท่ำหนา้ทีใ่นการควบคุมข้อมูลใด ๆ  ของ แอปพลิเค
ชันที่ต้องการแบง่ปันให้แอปพลเิคชนัอื่น ๆ  สามารถนำข้อมูลนั้น ๆ  ไปใช้งานได้ หรือกลา่วในทางกลับกนัก็
คือ แอปพลิเคชันใด ๆ สามารถนำข้อมูลของแอปพลิเคชันอื่น ๆ มาใช้งานได้ (รวมถึงแก้ไขข้อมูลได้ ถ้า 
Content Provider อนุญาต) โดยกระทำผ่าน Content Provider เช่น ระบบปฏิบัติการได้จัดเตรียม 
Content Provider ที่เป็นข้อมูลรายชื่อผู้ติดต่อ (Contact) ไว้เพ่ือให้แอปพลิเคชันที่ต้องการใช้ข้อมูล
รายชื่อผู้ติดต่อนี ้สามารถนำข้อมูลไปใช้หรือแก้ไขข้อมูลได้ เป็นต้น สำหรับการสรา้ง Content Provider 
นั้น ทำได้โดยการสรา้งคลาสและให้สืบทอดจากคลาส Content Provider หรือสบืทอดจากคลาสใด ๆ ก็
ตามที่ได้รับการสืบทอดมาจากคลาส Content Provider 

• Broadcast Receiver คือ แอปพลิเคชันคอมโพเนนท์ที่ใช้สำรับรับและตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่างๆที่
เกิดขึ้น  เช่น เ ม่ือแบตเตอรี่ต่ำ, การเปลี่ยนภาษา , การโทรเข้า-ออก เป็นต้น ทั้งนี้แอปพลิเคชันใด ๆ 
สามารถนำ Broadcast Receiver มาใช้ประโยชน์ได้ เช่น เม่ือแอปพลิเคชันได้ดาวน์โหลดข้อมูลเสร็จ
เรียบร้อย เป็นต้น ซึ่งโดยสว่นมากแลว้การตอบสนองของ Broadcast Receiver จะกระทำผ่านการแจ้ง
เตือนเพ่ือแจ้งสิง่ที่เกดิขึ้นให้ผู้ใช้ได้รบัรู ้สำหรบัการสรา้ง Broadcast Receiver นั้น ทำได้โดยการสร้าง
คลาสและให้สืบทอดจากคลาส Broadcast Receiver  หรือสืบทอดจากคลาสใด ๆ  ก็ตามที่ได้รับการสืบ
ทอดมาจากคลาส Broadcast Receiver  
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โครงสร้างพ้ืนฐานของการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์มีส่วนประกอบดงันี้ 

• AndroidManifest.xml คือ ไฟล์สำหรับจัดการการทำงานโดยรวมของแอปพลิเคชัน ซึ่งจะเป็นไฟล์ที่
กำหนดคุณสมบตัิต่างๆของแอปพลิเคชันไว้ในไฟล์นีเ้ปน็หลกั เช่น ชื่อของแอปพลิเคชัน เวอร์ชันของแอป
พลิเคชัน หรือ การขออนุญาตใช้งาน (Permission) เป็นต้น AndroidManifest จัดเปน็รทูเอลิเมนต์แท็ก 
(Root element tag) ที่จะต้องทำการประกาศทุกครัง้โดยจะประกอบด้วย 

• xmlns:android เป็นการกำหนดเนมสเปซ (Namespace) ของแอนดรอยด์ โดยจะต้อง
กำหนดค่าเปน็ “http://schemas.android.com/apk/res/android” เสมอ 

• package เป็นการกำหนดชื่อแพคเกจ (package) ของแอปพลเิคชนั 

• android:versionCode เป็นการกำหนดเวอร์ชันของแอปพลิเคชันที่ต้องทำการกำหนดสำหรับ
ระบบแอนดรอยด์ 

• android:versionName เป็นการกำหนดเวอรช์ันของแอปพลิเคชันที่จะแสดงให้ผู้ใช้งา นเห็น  
โดยไม่เกี่ยวข้องกับระบบแอนดรอยด์ 

ตัวอย่างโครงสร้างของ AndroidManifest.xml แสดงดังรูปที ่3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3 โครงสร้างของ AndroidManifest.xml 

• Layout file คือ การออกแบบโครงสร้างของส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้ (User Interface) เช่น การจัดวาง
ภาพ หรือ ตัวอักษร ตลอดจนนำวัตถุอืน่มาประกอบกนั โดยคำสัง่เบือ้งต้นในการสรา้งโครงสร้างของส่วน
ต่อประสาน (ต่อจากนีไ้ปจะใช้คำว่า “เลยเ์อาต์”) กับผู้ใช้โดยเอก็ซ์เอ็มแอล มีคำสั่งเบือ้งต้นดังนี้  

• androd:id : สำหรับกำหนดรหสัเฉพาะของวัตถุแต่ละอัน 

• android:layout_width : สำหรับกำหนดความกว้างของเลย์เอาต์ สามารถกำหนดได้ดังนี้ 

• android:layout_width=“wrap_content” สำหรบัเปลีย่นความกว้างตามความยาวของ
เนื้อหา 

• android:layout_width=“match_parent” สำหรับเปลี่ยนความกว้างตามพาเรนทว์ิว 
(parent view) 
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• android:layout_height : สำหรับกำหนดความสูงของเลยเ์อาต์ 

• android:layout_weight : สำหรับกำหนดค่าอัตราส่วน (Ratio) เทียบกบัเลย์เอาตข์องพาเรนท ์

• android:layout_marginTop : สำหรับกำหนดช่องว่างด้านบนของเลยเ์อาต์ 

• android:layout_marginBottom : สำหรับกำหนดช่องว่างด้านล่างของเลย์เอาต์ 

• android:layout_marginLeft : สำหรับกำหนดช่องว่างด้านซ้ายของเลยเ์อาต์ 

• android:layout_marginRight : สำหรับกำหนดช่องว่างด้านขวาของเลยเ์อาต์ 

• android:layout_x : สำหรับกำหนดค่าตำแหนง่แกน x ของเลย์เอาต ์

• android:layout_y : สำหรับกำหนดค่าตำแหน่งแกน y ของเลยเ์อาต์ 

• android:padding : สำหรับเวน้ระยะห่างระหว่างเนือ้หากับขอบ โดยจะเปน็การกำหนดด้าน 
ซ้าย ขวา บน ล่าง แยกแต่ละด้าน 

• layout_gravity : สำหรับการปรับตำแหน่งของเลยเ์อาต์  
ตัวอย่างโครงสร้างของ Layout file แสดงดังรปูที ่4  

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 โครงสร้างของ Layout file 

• Activity Class คือ การแสดงผลแต่ละหนา้ของแอปพลิเคชัน โดยสามารถจัดองค์ประกอบได้ตามต้องการ
เพ่ือทำการสรา้งส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ตามทีไ่ด้ออกแบบไว้ ดังนั้นการจดัองค์ประกอบแต่ละหน้าให้กับ
แอปพลิเคชันต้องทำผา่นคลาสนีเ้ปน็หลัก ตัวอยา่งโครงสร้างของ Activity Class แสดงดังรูปที ่5 

 

 
รูปที่ 5 โครงสร้างของ Activity Class 
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บทท่ี 3 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัยนี้ จะทำการศึกษาใน 2 หัวข้อ คือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการ

ออกแบบแอปพลเิคชนัสำหรับเด็ก และ งานวิจยัทีเ่กีย่วขอ้งกับแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันทั่วไปและแอป
พลิเคชันแอนดรอยด์ 
 

3.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันสำหรบัเด็ก 
3.1.1 UX Design for Children (Ages 3-12) [7] 

งานวิจัยนี้ทำการรวบรวมขอ้แนะนำสำหรบัการออกแบบเว็บไซตแ์ละแอปพลเิคชนัสำหรับเด็ก อายตุัง้แต่ 3 
-12 ปี โดยผู้เชี่ยวชาญในเรื่องของความสามารถในการใช้งาน  (Usability Expert) ได้ทำการทดลองโดยมีการ
ทดสอบกับเด็กในช่วงอายุต่างๆ โดยใช้เว็บไซต์ทั้งหมด 39 เว็บไซต์ และ แอปพลิเคชัน 36 แอปพลิเคชัน 
ประกอบด้วยเว็บไซตแ์ละแอปพลเิคชนัต่างๆ ได้แก่ (1) เกม (2) การนำเสนอสื่อ (3) การศึกษา (4) การขายของเล่น
และผลิตภัณฑ์อื่นๆสำหรับเด็ก และ (5) เกี่ยวกับองค์กรของภาครัฐ โดยผลที่ได้จะเป็นข้อแนะนำสำหรับการ
ออกแบบเว็บไซต์และแอปพลเิคชัน ทั้งหมด 156 ข้อ ซึ่งเป็นขอ้แนะนำสำหรบัการออกแบบสว่นตอ่ประสานกับผู้ ใช้
สำหรับเด็ก โดยแบ่งเป็น 18 หมวดหมู่ ได้แก่  (1) การมีปฏิสัมพันธ์ทั่วไป (General Interaction), (2) การมี
ปฏิสัมพันธ์กับ : หน้าจอสัมผัส  แลปท็อป อุปกรณ์ชี้ตำแหน่ง และคีย์บอร์ด (Interaction : Touchscreens, 
Laptops, Pointing Devices and Keyboard), (3) แบบฟอร์ม, รหัสผ่าน , และการสมัครสมาชิก (Forms, 
Passwords, and Memberships), (4) การน ำทาง (Navigation), (5) การค้นหา (Search), (6) ห น้าหลั ก 
(Homepages), (7) ข้อค วาม (Text), (8) ความส ามารถในก ารอ่านแล ะความเข้าใจ (Readability and 
Comprehension), (9) คำสั่ง (Instructions), (10) รูปภาพ (Images), (11) เนื้อหา (Content), (12) เนื้อหา
เป้าหมาย (Targeted Content), (13) ตัวละคร (Characters), (14) ระยะเวลาในการรอ (Waiting Time),  (15 ) 
ภาพเคลื่อนไหวและวีดีโอ (Animation and Video), (16) เสียง (Audio), (17) โฆษณา (Advertisements) และ 
(18) ข้อผิดพลาดของระบบและการเสนอความช่วยเหลือ (System Errors and Help) จากการศึกษางานวิจัยนี้ 
ผู้วิจัยจะนำข้อแนะนำทัง้หมด 156 ข้อของ [7] เป็นแนวทางการออกแบบตั้งต้น (Baseline Guideline) จากนั้นจึง
ทำการปรับปรุง เพ่ิมเตมิ แก้ไข โดยผู้วิจัยจะตัดขอ้แนะนำที่ไม่เกี่ยวขอ้งกับการออกแบบแอปพลิเคชันและข้อแนะนำ
ที่ไม่สามารถควบคุมได้ (เช่น ข้อแนะนำเกี่ยวกบัโฆษณา) ออกไปและกำหนดช่วงอายุของเด็กจาก 3-12 ปี เป็น 6-12 
ปี ดังนั้นข้อแนะนำสำหรับเด็กอายตุ่ำกว่า 6 ปีก็จะถูกตัดออกทัง้หมด 42 ข้อ และเหลอืข้อแนะนำที่สามารถนำมา
ปรับปรุง เพ่ิมเติม แก้ไขได้ทั้งหมด 114 ข้อ จากนัน้จะพิจารณาขอ้แนะนำที่เหลอืว่าขอ้ใดสามารถปรบัปรุงให้มีความ
ละเอียดหรือรวมเขา้ด้วยกันเพ่ือความกระชับได้หรือไม่ แล้วจึงนำข้อแนะนำที่ได้รับการปรบัปรุงแลว้ไปใช้สำหรับการ
พัฒนาเครื่องมือต่อไป 
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3.1.2 Framework for Evaluating the Usability of Mobile Educational Applications 
for Children [13] 

งานวิจัยนี้เปน็การนำเสนอกรอบงานในการประเมินความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชันเ พ่ือการ
เรียนรู้สำหรับเด็ก โดยได้รวบรวมหลักการออกแบบที่มีอยูจ่ากงานวิจยัต่างๆที่เกี่ยวข้องทั้งหมด 27 งานวิจัย โดยมี
คำหลักในการค้นหาได้แก ่“interface design”, “mobile interface”, “usability”, “interface design for 
children” และ “educational apps” จากนัน้จึงคัดเลือกเฉพาะหลกัการออกแบบทีเ่กี่ยวข้องกบัแอปพลเิคชนัเพ่ือ
การเรียนรู้มาทำการปรบัปรุงและได้ผลลัพธ์ออกมาเปน็ หลกัเกณฑ์การออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ทั้งหมด 17 
หลักเกณฑ์ โดยแบ่งเปน็ (1) Input/output, (2) Cognitive Load, (3) Multimedia usage, (4) Customization/ 
Personalization, (5) Screen design, (6) Layout, (7) Learning Potential, (8) Feedback, (9) User 
Control, (10) Navigation/Orientation, (11) Help/support, (12) Error, (13) Interactivity, (14) Effort, (15) 
Time required, (16) Engagement และ (17) Readability โดยมีหลักเกณฑ์ย่อยทั้งหมด 27 หลัก และ แนว
ทางการออกแบบทั้งหมด 50 ข้อ จากนัน้จงึนำผลลพัธ์ทีไ่ด้มาสรา้งหนว่ยการวัดเพ่ือกำหนดมาตรฐานในการวัดผล
ของหลักการออกแบบแต่ละข้อ ตัวอย่างเช่น ข้อแนะนำ “Does interface provide short error message” มี
หน่วยการวัดคือ “Rating scale for error message” โดยการวัดผลจะเป็นทั้งแง่ของการขึ้นอยู่กับความคิดเห็น
ของผู้วัด (Subjective metrics) และไม่ขึ้นกับความคิดเหน็ของผู้วัด (Objective metrics) จากนั้นจงึจัดทำอุปกรณ์
สำหรับการประเมินความสามารถในการใช้งาน 2 อย่าง ได้แก่ (1) แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผู้ใชง้าน
ที่มีต่อแอปพลิเคชันทัง้หมด 35 ข้อ เพ่ือรวบรวมข้อมูลที่ขึน้อยู่กับความคิดเหน็ของผู้ใช้งาน โดยมีระดับคะแนนตั้งแต่ 
1-5 คะแนน โดย 1 คือ ไม่เป็นความจรงิเลย 2 คือ ไม่จริงมาก 3 จริงบางส่วน 4 จริง 5 จริงมากทีสุ่ด ตัวอย่างคำถาม
ของข้อมูลที่ขึ้นอยูก่ับความคิดเห็นของผู้ใช้งาน เช่น “ I found it easy to understand this application.” โดยมี
หน่วยการวัดผลคือ “Rating scale for ease of learning” และ (2) รายการการทำงานเพ่ือรวบรวมข้อมูลที่ ไม่
ขึ้นกับความคิดเหน็ของผู้ใช้งาน โดยตัวอย่างคือ “Check for interactivity : a. Check of user interaction with 
application b. Check of availability of communication tools c. Check of usage of gestures” จากนั้น
จึงทำการทดลองกับเด็กอายุ 6-10 ปี จำนวน 10 คน และมีผู้ประเมินทัง้หมด 2 คน และนำผลลัพธ์ทีไ่ด้จากอุปกรณ์
การวัดผลทั้ง 2 มาทำการหาค่าเฉลีย่ (mean) โดยผลลพัธ์ที่ได้ แสดงดังรปูที ่6 และ 7 ตามลำดับ  
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รูปที่ 6 ผลลัพธ์ของการวัดผลแบบไม่ขึ้นกบัความรู้สกึของผู้ใช้งาน [13] 

 
 

 
รูปที่ 7 ผลลัพธ์ของการวัดผลแบบขึ้นกับความรูส้ึกของผู้ใช้งาน [13] 

 
ผลลัพธ์ค่าเฉลี่ยที่ได้แสดงให้เหน็ว่าแอปพลเิคชนัใดทีมี่ค่าเฉลีย่มากกว่า หมายความว่าแอปพลิเคชันนั้นมี

ความสามารถในการใช้งานทีด่ีกว่า และจะเหน็ได้ว่าผลลัพธ์ทีไ่ด้มีค่าเฉลี่ยที่ค่อนขา้งใกล้เคียงกนั จึงสรปุได้ว่ากรอบ
งานนี้เป็นกรอบงานที่เหมาะสมในการใช้ประเมินความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรยีนรู้สำหรับ
เด็ก จากการศึกษางานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้พิจารณาถึงแนวทางการออกแบบที่ [13] ได้เสนอไว้ จึงนำแนวทางการ
ออกแบบบางส่วนมาเพ่ิมเติมหรอืปรบัปรุงร่วมกับ [7] เพ่ือใหมี้ความละเอียดขึ้น โดยนำแนวทางการออกแบบจาก
งานวิจัยนี้มาใช้ทัง้หมด 6 ข้อ ได้แก่ 
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1. Provide short error messages. 
2. Provide easy main menu for navigation. 
3. Ease to input. 
4. Ease to understand output. 
5. Provide brief and useful tutorial to understand task/activity. 
6. Simple, attractive and organized design. 

 

3.1.3 A Learnability Model for Children Mobile Applications [14] 
งานวิจัยนี้นำเสนอแบบจำลองของความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability Model) สำหรับช่วยให้

นักพัฒนาและผู้ประเมินสามารถออกแบบและประเมินแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟนสำหรับเด็กอายุ 5–10  ปี  โดย
ความสามารถในการเรียนรู้ หรือ Learnability เป็นหนึ่งในตัวชี้วัดทั้งห้า  ของความสามารถในการใช้งาน ได้แก่  
ความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability) ประสิทธิภาพ (Efficiency) ความสามารถในการจดจำได้ 
(Memorability) ข้อผิดพลาด (Errors) และความพึงพอใจของผู้ใช้ (Satisfaction)  โดยงานวิจยันีไ้ด้ทำการรวบรวม
แนวทางการออกแบบความสามารถในการใชง้าน จากนัน้จงึนำมาสร้างแบบจำลองของความสามารถในการเรยีนรูด้งั
แสดงตามรูปที่ 8 

 
รูปที่ 8 แบบจำลองของความสามารถในการเรียนรู้ได้ [14] 

 

แบบจำลองสามารถแบง่หมวดหมู่ออกเปน็ 7 หมวดหมู่ ได้แก่ (1) General Interaction ประกอบด้วย
หลักการออกแบบทัง้หมด 12 ข้อ, (2) Graphical User Interface (GUI) ประกอบด้วยหลักการออกแบบทั้งหมด 
10 ข้อ, (3) Navigation and Search ประกอบด้วยหลกัการออกแบบทั้งหมด 8 ข้อ, (4) Multimedia and Text 
Usage ประกอบด้วยหลักการออกแบบทั้งหมด 10 ข้อ, (5) Content Engagement ประกอบด้วยหลักการ
ออกแบบทั้งหมด 8 ข้อ, (6) Feedback Appropriateness ประกอบด้วยหลักการออกแบบทั้งหมด 9 ข้อ และ (7 ) 
Consistency ประกอบด้วยหลักการออกแบบทัง้หมด 7 ข้อ จากนั้นจงึนำหลักการออกแบบที่ได้มาออกแบบคำถาม
สำหรับวัดผลว่าแอปพลิเคชันนัน้บรรลุวัตถปุระสงค์ในแต่ละหมวดหมู่หรอืไม่ เช่น ตัวอยา่งคำถามของหมวด 
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“General Interaction” คือ “Is the application UI easy and intuitive to use ?” และมีวิธีการวัดผลคือ 
“ Time taken on the first attempt” , “ Number of tasks successful in the first attempt”, แ ล ะ 
“Number of mistakes while learning to use the application” การวัดผลจะแบ่งเปน็การวัดผลที่ขึ้นอยู่กับ
ความคิดเห็นของผู้วัด (Subjective metrics) ซึ่งจะเป็นการบันทึกตามหน่วยการวัดผลระหว่างการทดลองเช่น 
“Number of metaphors that children cannot identify with” และการวัดผลที่ไม่ขึ้นกับความคิดเห็นของผู้
วัด (Objective metrics) จะมีระดับคะแนนตั้งแต ่1-5 โดย 1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่, 2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย, 
3 หมายถึง ปานกลาง, 4 หมายถึง เห็นด้วย และ 5 หมายถึง เหน็ด้วยอยา่งยิ่ง โดยการทดสอบแบ่งออกเป็นสาม
ขั้นตอน ได้แก่ (1) ผู้เข้าร่วมการทดสอบทำการกรอกขอ้มูลสว่นบคุคล, (2) ผู้เข้าร่วมการทดสอบทำการใช้งานแอป
พลิเคชันบนแท็บเล็ต (Tablet) ตามรายการการใช้งานเพ่ือบนัทึกขอ้มูลทีไ่ม่ขึ้นตรงกับความรูส้ึกของผู้ประเมิน  และ 
(3) สัมภาษณ์ผู้เขา้ร่วมการทดสอบเพ่ือบนัทกึข้อมูลทีข่ึ้นตรงกับความรูส้ึกของผู้ประเมิน ผลลัพธ์ทีไ่ด้แสดงดังรูปที่ 9  
และ 10 ตามลำดับ  
 

 
รูปที่ 9 ผลลัพธ์ของการวัดผลแบบไม่ขึ้นตรงกับความคิดเหน็ของผู้วัด (เปรยีบเทียบระหว่างผู้ใหญ่และเด็ก) [14] 

 
รูปที่ 10 ผลลัพธ์ของการวัดผลแบบขึน้ตรงกับความคิดเหน็ของผู้วัด [14] 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 20 

 ผลลัพธ์ของการวัดผลแบบไม่ขึ้นตรงกับความคิดเห็นของผูว้ัดเปน็การแสดงใหเ้หน็ในเชิงตัวเลขโดยวัดจาก
การทำกิจกรรมต่างๆในแอปพลิเคชันของผู้เข้าร่วมการทดสอบ และผลลัพธ์ของการวัดผลแบบขึ้นตรงกับความ
คิดเห็นของผู้ประเมินแสดงให้เห็นถึงระดับความพึงพอใจต่อหมวดต่างๆของการใช้งานแอปพลเิคชนั ซึ่งค่าเฉลี่ยที่สูง
แสดงถึงความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่สูง จากการศึกษางานวิจัยนี้ผู้วิจัยพบว่ามีแนวทางการออกแบบจำนวน
หลายข้อที่สามารถนำไปปรับใช้กับ [7] ได้ โดยผู้วิจัยได้เลือกแนวทางการออกแบบทั้งหมด 17 ข้อ สำหรับนำไป
เพ่ิมเติมหรือปรับปรงุร่วมกับ [7] เพ่ือให้มีความละเอยีดขึน้ ได้แก่ 

1. Use feedback to validate and explain why an action was invalid. 
2. Show current interaction state (User next action should be visible right on the 

screen). 
3. Use language, gestures, and concepts that are appropriate and familiar to chi ldren. 

The icons and symbols used should be familiar and matching to their meaning in the 
physical world. 

4. When interacting with a multimedia clip, show the users the status of multimedia 
playtimes. Present progress to completion and how long it takes to play the enti re 
multimedia clip. 

5. Let the children be in control of the application by allowing them to use it at thei r 
own convenient pace. 

6. Make the application interactive; Children love an application that they can interact 
with by talking to it and it talking back to them. 

7. Strive to ensure that the need to type in the mobile app is as minimum as possible 
to avoid error prone. 

8. Make it possible to use the application in either portrait or landscape orientation. 
9. Create excitement about searching and make the search results easy to 

comprehend. 
10. Reduce cognitive load by making use of more graphics and less text. 
11. Provide a clear and consistent main menu. Don't hide menus on individual pages 

because it might confuse or disorient young users. 
12. Make input-output behavior easy and understandable. It should be consistent within 

the application and across other similar applications. 
13. Children learn from examples. Show them a demo: What they learn, they retain. 
14. Ensure that the interaction tools such as images/icons and buttons reflect if they 

have been used; using for example different color, size shape or even pop up 
messages. 
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15. Provide aesthetic, intuitive, attractive and organized design. 
16. Use colorful graphics and intuitive UI to make the app engaging and easy-to-

understand. 
17. Avoid making registration a must for these applications to be used; but i f  i t cannot 

be avoided completely, allow the user to skip sign up and let them be able to sign 
up later. 

 
3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันทั่วไปและแอปพลิเคชัน
แอนดรอยด์ 
3.2.1 New Usability Guidelines with Implementation Ways of Mobile 

Learning Application based on Mobile Learning Usability Attributes [6] 

งานวิจัยนี้เปน็การนำเสนอแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา โดยการศึกษาแนวทางการ
ออกแบบแอปพลิชันเพ่ือการศึกษาที่มีอยู่เพ่ือหาปัญหาและนำมาสร้างเป็นแนวทางการออกแบบใหม่เพ่ือแก้ไข
ข้อบกพร่องของแนวทางการออกแบบเดิมที่มีอยู่แล้ว โดยผลลัพธ์ของแนวทางการออกแบบที่เ สนอขึ้นมาใหม่มี
ทั้งหมด 9 รายการ ได้แก่ (1) Understanding level of learner, (2) Avoiding much content in one page, 
(3) Design convenient navigation system, (4) Utilize the advantage of the feature that are 
provided by mobile devices, (5) Consistency, (6) Providing freedom to the learner for control l ing 
the application, (7) Preventing and handing error, (8) Design application to be suitable with variety 
type of mobile screen และ (9) Reduce the short-term memory load การทดลองเพ่ือวัดประสิทธิภาพ
ของแนวทางการออกแบบได้จัดใหมี้การทดสอบกบัผู้มีประสบการณ์ดา้นการออกแบบแอปพลเิคชนัเพ่ือการเรียนรู้
ทั้งหมด 15 คน โดยให้ผู้เข้ารว่มการทดสอบทำการใหค้ะแนนแนวทางการออกแบบแต่ละขอ้ การให้คะแนนการจบัคู่
แนวทางการออกแบบกับคุณลักษณะของความสามารถในการใช้งานระบบ และการนำแนวทางการออกแบบไป
ประยุกต์ใช้ โดยมีระดับคะแนนตั้งแต่ 1-5 โดย 1 หมายถงึ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง, 2 ไม่เห็นด้วย, 3  ไม่แน่ใจ , 4  เห็น
ด้วย และ 5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง แล้วจงึนำระดับคะแนนทัง้หมดมาหาค่าเฉลี่ย  โดยผลลพัธ์แสดงตามรปูที ่11, 12 และ 
13 ตามลำดับ 
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รูปที่ 11 ค่าเฉลี่ยของระดับคะแนนทีผู่้เชีย่วชาญให้ในแนวทางการออกแบบแตล่ะข้อ [6] 

 

 

 
รูปที่ 12 ค่าเฉลี่ยของระดับคะแนนทีผู่้เชีย่วชาญให้สำหรับการจับคู่แนวทางการออกแบบกับคุณลกัษณะของ

ความสามารถในการใช้งาน [6] 
 

 

 
รูปที่ 13 ค่าเฉลี่ยของระดับคะแนนทีผู่้เชีย่วชาญให้สำหรับการนำแนวทางการออกแบบไปพัฒนา [6] 
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ผลการคำนวณที่มีค่า เฉลี่ยที่สูงแสดงถึงประสิทธิ ภาพที่สูงของแนวทางการออกแบบ การจับ คู่กับ
คุณลักษณะของความสามารถในการใช้งาน และ การนำแนวทางการออกแบบไปพัฒนา จากก ารศึกษางานวิจัยนี้
ผู้วิจัยได้คัดเลือกการนำแนวทางการออกแบบไปพัฒนามาปรับใชก้ับ [7] ทั้งหมด 3 ข้อ ได้แก่การนำแนวทางการ
ออกแบบไปพัฒนาของแนวทางการออกแบบที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที ่4.2  การนำแนวทางการออกแบบไปพัฒนาของ
แนวทางการออกแบบที ่9 มีค่าเฉลีย่อยูท่ี่ 3.8 และ การนำแนวทางการออกแบบไปพัฒนาของแนวทางการออกแบบ
ที่ 7 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.9 ซึ่งงานวิจยันีไ้ด้ระบุว่าหากมีค่าเฉลี่ยใกลเ้คียง 4 และ 5 ถือว่าเป็นค่าเฉลี่ยทีย่อมรับได้และ
สามารถนำไปปรับใช้ต่อได้ อีกประการหนึง่คือแอปพลเิคชนัสำหรบัเด็กสว่นมากจะเป็นแอปพลเิคชนัเพ่ือการเรียนรู้
เป็นส่วนใหญ่ ผู้วิจัยจึงนำแนวทางการออกแบบจากงานวิจัยนี้ไปปรบัใช้กับ [7] ซึ่งเป็นงานวิจยัสำหรบัเด็กเพ่ือให้มี
ความละเอียดมากขึ้น โดยแนวทางการออกแบบที่คัดเลือกมาได้แก ่ 

1. Avoiding much content in one page. 
2. Response times must be fast enough between 0.1 seconds to 10 seconds that users 

don’t forget what they’re in the middle of doing while waiting for the next page to 
load. 

3. Prevent invalid actions by  not offering functionality that is not needed (reduces 
complexity). 
 

3.2.2 Heuristic–Based Usability Evaluation Tool for Android Applications 

[15] 

งานวิจัยนี้นำเสนอการพัฒนาเครือ่งมือที่ชว่ยผูป้ระเมินความสามารถในการใช้งานของส่วนต่อประสานกับ
ผู้ใช้ของแอปพลิเคชันสำหรบัอปุกรณ์พกพาบนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ ในการตรวจสอบรายการประเ มิ นการ
ออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้จากโค้ดของแอปพลิเคชันและรายงานข้อผดิพลาดในการออกแบบที่พบ อย่างไรก็
ตามเนื่องจากการประเมินเชงิฮิวรสิติกเป็นการประเมินที่ต้องทำโดยอาศัยผู้ประเมิน ผู้วิจัยจึงได้เลือกรายการประเมิน
จำนวน 19 รายการ ที่ไม่ต้องอาศัยประสบการณ์และความรู้สึกของผู้ประเมิน และสามารถตรวจสอบได้อย่าง
อัตโนมัติมาพัฒนาเครื่องมือ เพ่ือช่วยแบง่เบาภาระของผู้ประเมินในการตรวจสอบความสามารถในการใช้งานส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้เทียบกับรายการประเมินบางส่วนได้ จากการทดสอบการประเมินส่วนต่อประสานผู้ใช้ของ 3 แอป
พลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ตามรายการประเมิน 19 รายการดังกล่าว พบว่าค่าเฉลี่ยของจำนวนจุดที่
พบข้อผิดพลาดในการออกแบบเม่ือประเมินโดยใชเ้ครื่องมือ มีค่ามากกว่าเม่ือประเมินโดยกลุม่ผู้เชีย่วชาญด้านการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และกลุ่มนกัพัฒนาแอปพลเิคชนัทีร่ะดับนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 นอกจากนี้เครื่องมือ
ยังช่วยลดเวลาในการประเมินและสามารถตรวจสอบขอ้ผิดพลาดในการออกแบบที่ผูป้ระเมินทั้งสองกลุ่มตรวจไม่พบ
ได้ งานวิจัยนี้จะนำแนวคิดของ [15] มาพัฒนาเครือ่งมือแต่จะมุ่งเนน้ไปที่การประเมินความสามารถในการใช้งาน
สำหรับแอปพลิเคชนัแอนดรอยส์ำหรบัเด็กอายุ 6 – 12 ปี 
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3.2.3 Enhancing Usability Heuristics for Android Applications on Mobile 

Devices [16] 
งานวิจัยนี้ได้เสนอรายการประเมินทีใ่ช้ประเมินความสามารถดา้นการใช้งานของส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้

ของแอปพลิเคชันบนอุปกรณพ์กพาที่ใช้ระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ โดยรายการประเมินจะประกอบไปด้วยคำถาม
ส่วนใหญ่ที่ปรับมาจากงานวิจยัต่างๆ และเพ่ิมคำถามอืน่ ๆ  เข้ามาจากการศึกษาหลักการออกแบบแอปพลิเคชันบน
แอนดรอยด์ และจากประสบการณด์้านการพัฒนาแอปพลเิคชนับนแอนดรอยด์ของผู้วิจัย เอง ผลที่ ได้ คือรายการ
ประเมินจำนวนทัง้หมด 146 คำถาม ซึ่งเป็นคำถามที่ปรับมาจากงานวิจยัอืน่ๆ 94 คำถาม และผู้วจิัยเสนอเพ่ิม 52 
คำถาม โดยมีการจัดกลุม่คำถามตามกลุ่มฮวิริสตกิ 12 กลุ่ม ได้แก่ 

1. Visibility of system status: ระบบควรจะแสดงให้ผูใ้ช้ทราบอยู่ตลอดเวลาวา่ขณะนั้นกำลังเกดิอะไรขึ้น 
2. Match between system and the real world: ระบบควรจะพูดเปน็ภาษาเดียวกบัผูใ้ช้ 
3. User control and freedom: ระบบควรให้อิสระแก่ผู้ใช้งานได้ทดลองใช้ส่วนต่อประสาน เพ่ือให้เกิด

ประสบการณ์ในการใช้งาน 
4. Consistency and standards: ระบบควรมีการออกแบบส่วนต่อประสานทีค่งเสน้คงวาตลอดทั้งระบบ 
5. Error prevention: ระบบควรมีความสามารถในการป้องกันการป้อนข้อมูลที่ผดิพลาดที่มาจากผูใ้ช้ 
6. Recognition rather than recall: ลดความจำเป็นในการจดจำการใช้งานของผู้ใช้ เพ่ือทำให้ผู้ใช้งาน

สามารถกลับมาใช้งานส่วนต่อประสานได้ใหม่  
7. Flexibility and efficiency of use: เนื่องจากผู้ใช้งานระบบมีความหลากหลายและประสบการณใ์นการ

ใช้งานของผู้ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกัน ระบบควรจะมีส่วนต่อประสานที่ง่ายสำหรับผู้ใช้งานในทุก
ระดับ 

8. Aesthetic and minimalist design: ระบบควรมีสว่นต่อประสานที่เรียบง่ายไม่ซับซอ้น 
9. Help users recognize, diagnose, and recover from error : เม่ือเกิดข้อผดิพลาดจากการใช้งานของ

ผู้ใช้ ระบบควรจะแสดงข้อความที่มีประโยชน์ทีจ่ะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 
10. Help and documentation: ในบางครั้ง การจัดทำคู่มือสำหรับการใช้งานระบบจะช่วยให้ผู้ใช้งาน

สามารถทำงานได้อย่างถูกตอ้งเพราะบางระบบอาจมีความซับซ้อน 
11. Pleasurable and Respectful Interaction: เม่ือผู้ใช้มีปฏิสมัพันธก์ับระบบแล้วเกิดความพึงพอใจในการ

ใช้งาน ระบบมีการออกแบบส่วนต่อประสานทีส่วยงาม และช่วยให้ผู้ใช้สะดวกสบายในการใช้งานระบบ  
12. Privacy: ระบบที่มีการปอ้งกันการเข้าถงึข้อมูลส่วนบุคคลของผูใ้ช้ 

ผู้วิจัยได้ทำการประเมินผลรายการประเมินที่เสนอเม่ือเทยีบกับการประเมินโดยใช้ฮิวรสิติกการออกแบบ
ดั้งเดิมของ Jakob Neilsen และพบว่ารายการประเมินที่เสนอมีประสิทธผิลดีกว่า เนือ่งจากรายการประเมินเปน็ข้อ
คำถามที่ละเอียดและเจาะจงกับการออกแบบในแต่ละสถานการณ ์จึงช่วยใหผู้้ประเมินซึ่งอาจไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญด้าน
ความสามารถในการใช้งานสามารถตรวจพบขอ้ผิดพลาดได้ครบถว้นมากขึน้และรวดเร็วขึน้ อย่างไรก็ตามงานวิจัยนี้
ไม่ได้เสนอเครื่องมือเพ่ือชว่ยผูป้ระเมินทำการประเมิน วิทยานพินธ์นีจ้ะใช้กลุ่มฮวิริสตกิของงานวิจยั [16] ทั้งหมด 12 
กลุ่มในการจัดกลุ่มแนวทางการออกแบบต่างๆ โดยการเปรียบเทียบงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับวิทยานิพนธ์นี้แสดงดัง
ตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 การเปรียบเทยีบงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับวิทยานพินธ์ 
Research Platform Target Group Design Quality App Domain Result 

Guidelines Tool 
UX Design for Children  
(Ages 3-12) [7] 

Mobile, Website Children  
Ages 3-12 

Usability All Domain 156 No 

Framework for Evaluating the 
Usability of Mobile 
Educational Application for 
Children [13] 

Mobile  Not specific Usability  Educational  50  No 

A Learnability Model for 
Children Mobile Applications 
[14] 

Mobile Children  
Ages 5-10 

Learnability  All Domain 64 No 

New Usability Guidelines with 
Implementation Ways of 
Mobile Learning Applications 
based on Mobile Learning 
Usability Attributes [6] 

Mobile Not Specific Usability  Educational 9 No 

Heuristic – Based Usability 
Evaluation Tool for Android 
Applications [15] 

Mobile Not Specific  Usability  All Domain No Yes 

Enhancing Usability Heuristics 
for Android Applications on 
Mobile Device  [16] 

Mobile Not Specific Usability  All Domain 146  No 

Heuristic-Based Usability 
Evaluation Tool for Android 
Applications for kids ages  
6-12 

Mobile  Ages 6-12 Usability  All Domain  105  Yes 

 

 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 26 

รูปที่ 14 ภาพรวมขั้นตอนการดำเนนิงาน 

บทท่ี 4 
ขั้นตอนวิธีการประเมนิความสามารถในการใชง้านเชิงฮวิรสิติก 

สำหรับแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เพ่ือเด็กอายุ 6-12 ปี 
 

จากงานวิจัย [15] ที่ได้เสนอเครื่องมือในการประเมินความสามารถในการใช้งานของส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้
ของแอปพลิเคชันสำหรับอุปกรณพ์กพาบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์ผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนาเครื่องมือในการ
ประเมินความสามารถในการใช้งานของส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ของแอปพลิเคชันแอนดรอยดส์ำหรับเด็กอาย ุ6-12 ปี 
ซึ่งเครื่องมือจะช่วยผู้ประเมินในการตรวจหาโค้ดที่ไม่ปฏบิัตติามแนวทางการออกแบบสว่นตอ่ประสานกับผู้ ใช้ตาม
รายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้โดยอัตโนมัติโดยไม่ขึ้นกบัประสบการณ์และความรู้สึกของผู้ประเ มิน โดยมี
ภาพรวมตามรูปที ่14 และมีขั้นตอนการดำเนนิงานดังนี ้
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รูปที่ 14 ภาพรวมขั้นตอนการดำเนนิงาน (ต่อ) 
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4.1 ศึกษาและปรับปรุงแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันสำหรับเด็ก 
ผู้วิจัยจะปรับปรุงรายการประเมินจากงานวิจยั [6], [7], [13] และ[14] ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนว

ทางการออกแบบแอปพลเิคชนัสำหรับเด็ก ผู้วิจยัจะใช้งานวจิัย [7] ที่ผ่านการนำแนวทางการออกแบบทีไ่ม่เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชนัออกไปเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบตั้งต้น จำนวน 114 ข้อ จากนั้น เลือกแนว
ทางการออกแบบจากงานวิจยั [6] จำนวน 3 ข้อ, งานวิจยั [13] จำนวน 6 ข้อ และงานวิจยั [14] จำนวน 17  ข้อมา
ปรับปรุงเพ่ิมเติม แก้ไข ร่วมกับงานวิจัย [7] เพ่ือสรา้งรายการประเมินความสามารถในการใชง้านบนแอปพลิเคชัน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดส์ำหรับเด็กอาย ุ6-12 ปี ตัวอย่างบางสว่นของการปรบัปรุงรายการประเมินจากทัง้หมด 
105 รายการเปน็ดังตารางที่ 3 และรายการทั้งหมดเปน็ดังภาคผนวก ก โดยสามารถแบ่งตามฮิวรสิติกได้ 12 หมวด 
[16] ดังนี้ 

1. Visibility of system status 
2. Match between system and real world 
3. User control and freedom  
4. Consistency and standards  
5. Error prevention  
6. Recognition rather than recall 
7. Flexibility and efficiency and use  
8. Aesthetic and minimalist design  
9. Help users recognize, diagnose, and recover from error 
10. Help and documentation  
11. Pleasurable and Respectful Interaction 
12. Privacy  
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ตารางที่ 3 ตัวอย่างบางส่วนของการปรบัปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมจากรายการประเมินที่มีอยูแ่ลว้ 
P# Proposed 

Guidelines 
Actions B# Baseline’s 

Guidelines 
A# Additional 

Guidelines 
เหตุผล 

Heuristic : Visibility of system status 
2 When the wrong 

answer is chosen, 
explain why an 
action was invalid 
by providing short 
error message and 
using terms that 
non-technical users 
understand. 

Enhance 2 Give specific 
feedback when 
users choose  
the wrong answer. 
[7] 

- - B#2 แนะนำว่าควรจะมีผล
ย้อนกลับที่เฉพาะเจาะจงเม่ือ
ผู้ใช้งานเลือกคำตอบทีผ่ิด  
B#3 แนะนำว่าใน ข้อความ
ระบุความผิดพลาด (error 
message) ควรใช้ข้อความทีไ่ม่
เป็นศัพท์เชิงเทคนคิมากเกินไป
เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจได้
ง่าย  A#1 แนะนำว่าควรมีผล
ย้อนกลับบอกใหผู้้ใช้งานทราบ
ว่าเพราะเหตุใดจึงเป็นการ
กระทำที่ผิด  A#2 แนะนำวา่
ข้อความระบุความผิดพลาด
ควรเป็นข้อความสั้นๆ ทั้งสี่ข้อ
เป็นการแนะนำเกี่ยวกับผล
ย้อนกลับที่เกดิจากการกระทำ
ที่ผิดพลาดต่อระบบหรอืการ
เลือกคำตอบที่ผดิเหมือนกัน 

3 In error messages, 
use terms that non-
technical users 
understand. [7] 

- - 

- - 1 Use feedback to 
validate and explain 
why an action was 
invalid. [14] 

-  2 Provide short error 
messages. [13] 

หมายเหตุ :  
P# หมายถึง หมายเลขของ Proposed Guidelines 
Proposed Guidelines หมายถงึ แนวทางการออกแบบทีผ่่านการปรับปรุงแล้ว 
Action หมายถึง การกระทำต่อแนวทางการออกแบบตั้งต้น ประกอบด้วย  

        Merge หมายถึง การรวม B# ที่เป็นไปในลักษณะเดียวกนัไว้ด้วยกัน 
        Enhance หมายถึง การนำ A# มาเสริมกับ B#  
        Split หมายถึง การแยก B# ออกเป็นหลายข้อ 
        Add การเพ่ิมแนวทางการออกแบบจาก A#เข้ามา 

B# หมายถึง หมายเลขของ Baseline’s Guidelines  
Baseline’s Guidelines หมายถงึ แนวทางการออกแบบตั้งต้น 
A# หมายถึง หมายเลขของ Additional Guidelines 
Additional Guidelines หมายถึง แนวทางการออกแบบที่เพ่ิมเขา้มาจากงานวิจยัอื่น 
เหตุผล หมายถึง เหตุผลของการกระทำต่อแนวทางการออกแบบตั้งต้น 
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ตารางที่ 3 ตัวอย่างบางส่วนของการปรบัปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมจากรายการประเมินที่มีอยูแ่ลว้ (ต่อ) 
P# Proposed 

Guidelines 
Actions B# Baseline’s 

Guidelines 
A# Additional 

Guidelines 
เหตุผล 

Heuristic : Match between system and real world 
9 Use pictures, 

language, gesture, 
icon, and concept in 
familiar ways. Match 
them to their 
meaning in the 
physical world.  

Enhance 11 Use pictures in 
familiar ways. 
Match them to 
their meaning in 
the physical world. 
[7] 

- - B#11 แนะนำว่าควรใช้
รูปภาพให้ใกล้เคียงกับวัตถุ
จริงในโลกกายภาพ 
(Physical world) A#3 
แนะนำว่าควรใช้ภาษา, 
ท่าทาง, สัญรูป, แนวคิด
ใกล้เคียงกับวัตถุจรงิในโลก
กายภาพ ซึ่งทั้งสองข้อเป็น
คำแนะนำเกี่ยวกับใช้วัตถุ
ให้ใกล้เคียงกับวัตถุจริงใน
โลกกายภาพ 

- - 3 Use language, 
gestures, and 
concepts that are 
appropriate and 
familiar to children. 
[14] 

Heuristic : User control and freedom 
10 Make sure actions 

are reversible : 
support back and 
undo.  

- 12 Make sure actions 
are reversible : 
support back and 
undo. [7] 

- - - 

Heuristic : Consistency and standards 
27 Do not write text in 

upper-case only. 
- 31 Do not write text in 

upper-case only. 
[7] 

- - ข้อแนะนำจาก [16] ที่
เกี่ยวข้อง  
"Has a heavy use of all 
uppercase letters on a 
screen been avoided 
?" 

Heuristic : Error prevention 
32 Avoid misleading 

language. 
- 36 Avoid misleading 

language. [7] 
- - - 
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ตารางที่ 3 ตัวอย่างบางส่วนของการปรบัปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมจากรายการประเมินที่มีอยูแ่ลว้ (ต่อ) 
P# Proposed 

Guidelines 
Actions B# Baseline’s 

Guidelines 
A# Additional 

Guidelines 
เหตุผล 

Heuristic : Recognition rather than recall 
35 Design for scrolling, 

use strong visual 
cues to encourage 
scrolling. 

Merge 38 Use strong visual 
cues to encourage 
scrolling, even on 
touchscreens. [7] 

- - B#38 แนะนำว่าควรจะมี
การชี้นำที่ชัดเจนเพ่ือให้
ผู้ใช้งานทราบว่า ควรจะ
เลื่อนขึ้นลง (scrolling) 
เพ่ือดูเนื้อหาเพ่ิมเตมิ 
B#39 แนะนำว่าไม่ควร
แบ่งเนื้อหาออกเปน็
หลายๆหน้า สำหรับเด็กที่
อายุมากกว่า 9 ปีขึ้นไป แต่
ควรออกแบบให้มีการเลือ่น
ขึ้นลงแทน  ทั้งสองข้อถือ
เป็นการแนะนำสำหรับการ
เลื่อนขึ้นลงเหมือนกัน 

39 For kids older than 
9, do not split 
articles in many 
small pages. Design 
for scrolling. [7] 

- - 

Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
36 
 

Make it possible to 
use the application 
in either portrait or 
landscape 
orientation.  

Add - - 8 Make it possible to 
use the application 
in either portrait or 
landscape 
orientation. [14] 

- 

43 For kids older than 
6, provide persistent 
access to the search 
feature and make it 
salient in 
application. 

Merge 48 For kids older than 
6, provide 
persistent access to 
the search feature. 
[7] 

- - B#48 แนะนำว่าควรมี
ระบบการค้นหา B#49 
แนะนำว่าระบบการค้นหา
ควรสังเกตได้ง่าย ซึ่งทั้ง
สองข้อเป็นการแนะนำ
เรื่องระบบการค้นหา
เหมือนกัน 

49 Make sure that site 
search is salient. [7] 

- - 
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ตารางที่ 3  ตัวอย่างบางสว่นของการปรบัปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเตมิจากรายการประเมินที่มีอยู่แลว้ (ต่อ) 
P# Proposed 

Guidelines 
Actions B# Baseline’s 

Guidelines 
A# Additional 

Guidelines 
เหตุผล 

Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
75 Do not include 

multiple search 
boxes on a page.  

- 86 Do not include 
multiple search 
boxes on a page. [7]  

- - - 

Heuristic : Pleasurable and Respectful Interaction   
84 Make clickable items 

look clickable and 
pushable e.g. 
Button. 

Merge 94 Make clickable items 
look clickable. [7] 

- - B#94 แนะนำว่าควรจะทำ
ให้วัตถุที่สามารถคลิกได้ดู
โดดเด่นขึ้นมา 
B#95 แนะนำว่าควรจะทำ
ให้ ข้อความ หรือ ปุ่ม ดู
โดดเด่นและสื่อว่าสามารถ
กดหรือคลิกได้ ซึ่งทั้งสอง
เป็นการแนะนำในการทำ
ให้วัตถุที่คลิกได้ดูโดดเด่น
ขึ้นมาเหมือนกนั 

95 Design text button 
to look pushable. [7] 

- - 

Heuristic : Help users recognize, diagnose, and recover from error 
89 Do not clear field 

values if they are 
wrong. Allow kids to 
modify the text they 
entered if they 
made a mistake.  

- 99 Do not clear field 
values if they are 
wrong. Allow kids to 
modify the text they 
entered if they 
made a mistake. [7] 

- - - 

 
 
 
 
 
 
 
ตารางที่  3  ตัวอย่างบางส่วนของการปรับปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมจากรายการประเมินทีมี่อยู่แล้ว (ต่อ) 

P# Proposed 
Guidelines 

Actions B# Baseline’s 
Guidelines 

A# Additional Guidelines เหตุผล 
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Heuristic : Help and documentation 
93 Provide a brief, 

demo and useful 
tutorial to let 
children 
understand 
task/activity 
before starting 
application. 

Enhance 102 Consider using 
tips and audio 
narrations to 
help young users 
navigate the site 
or figure out how 
to play a game. 
[7] 

- - B#102 แนะนำวา่ควรมีการ
บรรยายด้วยเสียงเพ่ือการ
แนะนำข้อมูล 
A#20 แนะนำว่าควรจะมีการ
สาธิต (Demo) เพ่ือทำให้เด็ก
สามารถเรียนรู้ว่า ควรจะทำ
กิจกรรมอย่างไร A#21 
แนะนำว่าควรจะมีการสอน 
(Tutorial) ที่มีประโยชน์และ
กระชับเพ่ือให้เด็กสามารถ
เข้าใจกิจกรรมและภาระหนา้ที่
ต่าง ๆ  ทั้งสามข้อเป็น
ข้อแนะนำเกี่ยวกับการสาธติ
หรือการสอนกอ่นเริ่มกจิกรรม
ใด ๆ บนแอปพลิเคชัน 
เหมือนกัน 

- - 20 Children learn from 
examples. Show them 
a demo: What they 
learn, they retain. [14] 

  21 Provide brief and 
useful tutorial to  
understand 
task/activity. [13] 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่  3  ตัวอย่างบางส่วนของการปรับปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมจากรายการประเมินทีมี่อยู่แล้ว (ต่อ) 
P# Proposed 

Guidelines 
Actions B# Baseline’s 

Guidelines 
A# Additional Guidelines เหตุผล 
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Heuristic : Privacy 
105 Don't ask kids to 

read or accept 
user agreements  
and avoid making 
registration or 
allow to skip sign 
up and be able to 
sign up later. 

Enhance 114 Don't ask kids to 
read or accept 
user agreements  
and avoid making 
registration or 
allow to skip sign 
up and be able 
to sign up later. 
[7] 

- - B#114 แนะนำวา่ไม่ควรให้
เด็กอ่านหรือกดยอมรบั
ข้อตกลงการใช้งาน  A#26 
แนะนำว่าควรหลีกเลี่ยงการ
สมัครสมาชิก หรือหาก
หลีกเลี่ยงไม่ได้ควรอนุญาตให้
ข้ามไปและสามารถสมัคร
สมาชิกในภายหลังได้ โดยการ
สมัครสมาชิกและการยอมรบั
ข้อตกลงการใช้งานมักจะ
ปรากฏอยู่ในบริเวณเดียวหรือ
ใกล้เคียงกัน จึงจัดให้
ข้อแนะนำทั้งสองขอ้นีเ้ปน็ขอ้
เดียวกัน  

 26 Avoid making 
registration a must for 
these applications to 
be used; but if it 
cannot be avoided 
completely, allow the 
user to skip sign up 
and let them be able 
to sign up later.  [14] 

 
4.2 ทำการประเมินความเหมาะสมของรายการประเมินที่ทำการปรับปรงุแล้ว  

หลังจากทำการปรับปรุงรายการประเมินจาก [6], [7], [13], และ [14] แล้ว ผู้วิจยัไดน้ำรายการประเมินที่
ผ่านการรวบรวมและปรับปรุงแล้วจำนวน 105 รายการมาประเมินว่ารายการประเมินใหม่นั้นมีความเหมาะสม
หรือไม่สำหรับโมไบล์แอปพลิเคชัน เ พ่ือเด็กอายุ 6 -12 ปี โดยทำการเชิญผู้ เชี่ยวชาญที่ มีประสบการณ์  
ในการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ของโมไบล์แอปพลิเคชันจำนวน 3 คนโดย 1 คนเป็นผู้มีประสบการณ์ 5 
ปีกับแอปพลิเคชนัสำหรับเด็กโดยตรง อีก 2 คนมีประสบการณก์ับแอปพลิเคชันทั่วไป 2 ปี และ 7 ปี ผู้ประเมินได้ทำ
การพิจารณารายการประเมินแต่ละข้อโดยบนัทึกผลลงในแบบฟอรม์พิจารณารายการประเมินแสดงตามตารางที่ 4  
หลังจากได้รับผลการตรวจสอบแลว้ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ผลการตรวจสอบ โดยการกำหนดคะแนนให้กับผลการ
ประเมินแต่ละข้อ โดยมีลำดบัคะแนนตั้งแต่ 1-5 จากนั้นจึงคิดคะแนนรวมของรายการประเมินแต่ละข้อและนำมาหา
ค่าเฉลี่ย หากรายการประเมินข้อใดมีค่าเฉลี่ยมากกวา่หรือเท่ากับ 3 ผู้วิจัยจะคงรายการประเมินข้อนั้น ไว้ หากมี
ค่าเฉลี่ยต่ำกว่า 3  จะทำการพิจารณารายการประเมินข้อนั้นร่วมกับความคิดเห็นเพ่ิมเติมร่วมกับผู้ประเมินว่า
สามารถปรับปรุงให้สามารถคงรายการประเมินนั้นไว้ได้หรือไม่ หากไม่ก็จะนำรายการประเมินนั้นออกไป ผลลัพธ์
จากการประเมินทำให้จำนวนรายการลดลงเหลือ 94 รายการ ทั้งนี้ความเห็นของผู้เชีย่วชาญที่ทำใหเ้กิดการปรับแก้
หรือนำรายการประเมินออกไป แสดงไว้ในภาคผนวก ข 
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ตารางที่ 4 แบบฟอร์มพิจารณารายการประเมิน 

ลำดับที่ : 
รายการประเมิน : 
ผลการประเมิน :        ไม่เห็นด้วย (1) 
                            ค่อนข้างไม่เห็นด้วย (2) 
                            ปานกลาง (3)  
                            เห็นด้วย (4) 
                            เห็นด้วยเป็นอยา่งมาก (5) 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

 

4.3 ออกแบบข้ันตอนวิธีสำหรับตรวจสอบรายการประเมิน  

ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ขอ้คำถามในรายการประเมินความสามารถในการใช้งานทีผ่่านการประเ มินในข้อที่  
4.2 แล้วควบคู่ไปกับการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงเทคนคิของการพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์เพ่ือคัดเลือกรายการ
ประเมินที่สามารถตรวจสอบได้โดยอัตโนมัติโดยไม่อาศัยความรู้สึกและวิจารณญาณของผู้ประเมินมาเกี่ยวข้อง 
จากนั้นจึงทำการออกแบบขัน้ตอนวิธี (Algorithm) สำหรับตรวจสอบตามรายการประเมินที่ผา่นการปรบัปรุงมาแล้ว
และสามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ จากการศึกษารายการประเมินที่รวบรวมมาทัง้หมด 94 รายการ มีรายการ
ประเมินที่ไม่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 69 รายการ และรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่าง
อัตโนมัติ 25 รายการ ตัวอย่างรายการประเมินที่ไม่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติเป็นดังตารางที่ 5  ตัวอย่าง
รายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติเปน็ดงัตารางที่ 6 และ ขั้นตอนวิธีตรวจสอบรายการประเมินที่ 
สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติเป็นดังตารางที ่7- ตารางที ่63   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 5 ตัวอย่างรายการประเมินทีไ่ม่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 
ตัวอย่างรายการประเมนิทีไ่มส่ามารถตรวจสอบได้อัตโนมติั 

ลำดับ รายการประเมิน เหตุผล 
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1 Use standard interaction schemes and follow 
existent  app conventions. 

การประเมินในสว่นของ Interaction scheme ต้องอาศัยวิจารณญาณของผู้
ประเมินเป็นหลัก จึงไม่สามารถตรวจสอบได้โดยอตัโนมัต ิ

2 Avoid similar-looking widgets that do things. Text 
cannot disambiguate between similar widgets. 

ในข้อแนะนำข้อนี้ จำเป็นต้องอาศัยการพิจารณาถงึความเหมือนหรือ
แตกต่างของวิดเจ็ท (Widget) ซึ่งแต่ละวิดเจ็ทก็มีความแตกต่างกันและไม่มี
กฎเกณฑ์ตายตัวในการนำมาใช้ และการใช้วดิเจท็แต่ละแหง่เหมือนหรือ
ต่างกันนั้นขึ้นอยู่กบัการพิจารณาถึงความเหมาะสมของผู้พัฒนาเป็นหลกั จึง
ไม่สามารถตรวจสอบได้โดยอตัโนมัติ 

3 Avoid misleading language. การตรวจสอบภาษาทีอ่าจทำให้เข้าใจผ ิด (Misleading Language) ต้อง
พิจารณาจากบรบิทของขอ้ความและเนือ้หาทีต่้องการนำเสนอเปน็หลัก จึง
ไม่สามารถตรวจสอบได้โดยอตัโนมัติ 

4 Use simple icons. Avoid using old-styled or 
elaborate, custom icons for young kids. 

ในการพิจารณาไอคอน (Icon) ต่างๆ ต้องอาศัยการพิจารณาด้วย
วิจารณญาณเปน็หลัก จึงไม่สามาถตรวจสอบได้โดยอตัโนมัติ  

5 Use passive, simple, fun animation or videos 
related to the game to hold users’ attention  
while downloading large files. 

การพิจารณาภาพวีดีโอหรือภาพเคลื่อนไหวต่างๆว่ามีความสนกุสนานหรอื
เหมาะสมมากน้อยเพียงใด ต้องอาศัยการพิจารณาด้วยวจิารณญาณเป็นหลกั
จึงไม่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ  

6 With carousel or filmstrip navigation, use strong 
cues to signal more content. 

ผู้วิจัยแนะนำวา่ หากมีการใช้ภาพเลือ่นหรือแถบนำทาง ควรมีการสื่อที่
ชัดเจนว่าภาพเลือ่นหรอืแถบนำทางนัน้มีเนื้อหาเพ่ิมเติม ผ่านรูปทีแ่สดงการ
นำทาง แต่การตรวจสอบต้องอาศัยวิจารณญาณของผู้ประเมินเปน็หลกั ว่า
สัญลักษณ์ที่นำเสนอนัน้มีความชัดเจนมากน้อยเพียงใด จึงไม่สามารถ
ตรวจสอบได้โดยอัตโนมัติ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 5 ตัวอย่างรายการประเมินทีไ่ม่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ (ต่อ) 
ตัวอย่างรายการประเมนิทีไ่มส่ามารถตรวจสอบได้อัตโนมติั 

ลำดับ รายการประเมิน เหตุผล 
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7 Use consistent cues for gesture, button or 
actions. 

การตรวจสอบในข้อแนะนำขอ้นีต้้องพิจารณาถงึรูปแบบการใช้งานเป็นหลัก  
จึงไม่สามารถตรวจสอบได้โดยอัตโนมัติ 

8 Use buttons, links, and icons with good 
information scent. 

การตรวจสอบว่าปุ่มหรือไอคอนสามารถสื่อถึงข้อมูลที่ต้องการนำเสนอได้
หรือต้องอาศัยวิจารณญาณของผู้ประเมินเป็นหลกั จึงไม่สามารถตรวจสอบ
ได้โดยอัตโนมัติ 

 
ตารางที่ 6 รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 
รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมติั 

G# รายการประเมิน เหตุผล 
Heuristic : Visibility of system status 

1 Show users the status of multimedia downloads 
and playtimes. Use progress bars or percentages 
to indicate how much time or file size remains 
for downloads, and how long it takes to play 
the actual multimedia clip. 

การใช้แถบแสดงความคืบหนา้ (Progress Bar) อาจปรากฏได้หลายแห่งใน
แอปพลิเคชัน หากต้องให้ผู้ประเมินทำการตรวจสอบทุกหน้าจอจะต้องใช้
เวลามาก  ถ้าใช้เครื่องมือตรวจสอบจากรหัสต้นฉบับแทนจะช่วยลดเวลาการ
ทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

2 Give a positive feedback whenever children 
have completed a game or an activity as 
follows: Good, Good job, Great, Proud, Thumbs 
Up, Very well, Well done, You have done a 
marvelous job, Excited, You could do it, 
Impressed, Hero, Thank you so much, Bril li ant, 
Creative, Success, Fantastic, Amazing, Brave, 
Capable, Worthy, Powerful,  Valuable, Grateful, 
Helpful 

ในการตรวจสอบการใช้คำที่เหมาะสมสำหรับเด็ก ผู้ประเมินต้องทำการ
ตรวจสอบโดยเทยีบกับรายการคำเชิงลบทุกหนา้และทำการจดบนัทึกไว้  ซึ่ง
อาจสร้างความยุ่งยากและใช้เวลามาก ถ้าใช้ เครื่องมือตรวจสอบจากรหัส
ต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและชว่ยให้ผู้พัฒนา
สามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้  

Heuristic : User control and freedom 
3 Include navigation buttons on a page. Include 

button such as "Quit" or "Done" to ensure that 
users can find their way out of the screen. 

ในแอปพลิเคชันหนึ่งอาจประกอบด้วยปุ่มหลายปุ่มซึ่งมีหน้าที่แตกต่างกัน   
ผู้ประเมินต้องทำการตรวจสอบทุกปุม่ในทกุหน้าของแอปพลเิคชนัซึง่ใช้เวลา
มาก ถ้าใช้เครื่องมือตรวจสอบจากรหัสต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลาการ
ทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

 

หมายเหตุ : G# คือรหัสของรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 

ตางรางที่ 6 รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัต ิ(ต่อ) 
รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมติั 

G# รายการประเมิน เหตุผล 
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Heuristic : User control and freedom 
5 The interface should allow users to control 

audio and make it visible.  
ในแอปพลิเคชันหนึง่อาจประกอบด้วยเสียงหลายแห่ง ถ้าใช้เครื่องมือใน 
การตรวจสอบจากรหสัต้นฉบบัแทนก็จะชว่ยลดเวลาการทำงานของผู้
ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

6 Do not offer to change the user’s settings 
permanently with dialog boxes, pop-ups, or 
alerts. 

การขอสิทธิ์การใช้งานจากผู้ใชง้าน (user permission) นั้นอาจปรากฏเพียง
ครั้งเดียวหลังจากการมีการให้สิทธิ์ ทำให้ในบางครั้งผู้ประเมินไม่สามารถ
ตรวจพบได้ หากใช้เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหสัต้นฉบบัแทนก็จะช่วย
ทำให้สามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้  

Heuristic : Consistency and standards 
7 Make sure all pages on an application have a 

consistent look and feel with adherence to the 
basic principles of good design. 

การตรวจสอบการออกแบบที่คงเสน้คงวาของแอปพลิเคชันโดยทัว่ไปต้อง
อาศัยความรู้สึกและวิจารณญาณของผู้ประเมินเปน็หลัก แต่มีการตรวจสอบ
ความคงเส้นคงวาบางส่วนที่สามารถตรวจสอบได้โดยอัตโนมัติ เช่น การ
ตรวจสอบการใชแ้บบอักษรเป็นต้น  ถ้าใช้เครือ่งมือในการตรวจสอบจาก
รหัสต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้
ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

8 Create big target at least 2x2 CM, to tap. ในแอปพลิเคชันหนึง่อาจมีวัตถบุนหนา้จอ (เช่น ปุ่ม) จำนวนมาก การตรวจ 
ดูขนาดของวัตถุบนหน้าจอว่าต้องมีขนาดประมาณ 2x2 ซ.ม. นั้น ผู้ประเมิน
จะต้องทำการประมาณขนาดของวัตถุที่ตอ้งการตรวจสอบ ทำใหผู้้ประเมิน
ต้องใช้เวลามาก ถ้าใช้เครือ่งมือในการตรวจสอบจากรหสัต้นฉบบัแทนก็จะ
ช่วยลดเวลาการทำงานของผูป้ระเมินและช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบ
ในเบื้องต้นได้ 

9 Avoid writing text in upper-case only. ในแอปพลิเคชันมีการแสดงผลขอ้ความหลายฟิลด์ข้อมูล ในการตรวจสอบ 
ตัวอักษรที่เป็นตัวใหญ่ทกุฟิลด์จะต้องใช้เวลามาก ถ้าใช้เครื่องมือในการ
ตรวจสอบจากรหัสต้นฉบบัแทนก็จะชว่ยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมิน
และช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

10 Text should be left-aligned for English. Use right-
alignment for languages in which text is read 
from right to left. 

การตรวจสอบการจดัวางแนวของขอ้ความ สามารถตรวจสอบได้จากรหัสต้น 
ฉบับด้วยเครื่องมือ ซึ่งจะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้
ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

 
 
 
 

ตารางที่  6 รายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ (ต่อ) 
รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมติั 

G# รายการประเมิน เหตุผล 
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Heuristic : Recognition rather than recall 
11 Design for scrolling, use strong visual cues to 

encourage scrolling.  
ในแอปพลิเคชันอาจมีการเลือ่นขึ้นลงมากกว่าหนึง่แห่ง และทำให้ผูป้ระเมิน
ต้องใช้เวลามากในการตรวจสอบการเลื่อนขึ้นลงทัง้หมด ถ้าใช้เครื่องมือใน
การตรวจสอบจากรหสัต้นฉบบัแทนก็จะชว่ยลดเวลาการทำงานของผู้
ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
12 Use orientation that is appropriate for 

applications. For those that require space or 
interaction, use landscape orientation. 

การตรวจสอบการจดัวางของแอปพลเิคชนันัน้สามารถตรวจสอบได้จากการ
เขียนรหัสต้นฉบบัของแอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ
และช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้  

13 If your users are familiar with other ways of 
logging in, make those options available. 

การตรวจสอบการเข้าใช้งานระบบสามารถตรวจสอบได้จากรหัสต้นฉบับดว้ย
เครื่องมือ ซึ่งจะช่วยลดเวลาการทำงานของผูป้ระเมินและช่วยให้ผู้พัฒนา
สามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

14 For kids older than 6, provide persistent access 
to the search feature, make it salient in 
application and do not include multiple search 
boxes on a page. 

การตรวจสอบกล่องข้อความสำหรับค้นหาสามารถตรวจสอบได้จากรหสั
ต้นฉบับ และสามารถช่วยตรวจสอบกลอ่งข้อความสำหรับค้นหาทีอ่าจไม่
ปรากฏเด่นชดัในหนา้จอ ถ้าใช้เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหัสต้นฉบับ
แทนก็จะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถ
ตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

15 Make sure your search box is big enough, both in 
terms of (1) number of characters displayed, and 
(2) number of characters allowed for the search 
query. 

การตรวจสอบวา่กลอ่งข้อความสำหรบัค้นหามีขนาดใหญ่มากพอหรอืไม่
สามารถตรวจสอบได้จากรหัสต้นฉบับ และสามารถช่วยตรวจสอบกลอ่ง
ข้อความสำหรับค้นหาทีอ่าจไม่ปรากฏเดน่ชดัในหน้าจอ ถ้าใช้เครือ่งมือใน
การตรวจสอบจากรหสัต้นฉบบัแทนก็จะชว่ยลดเวลาการทำงานของผู้
ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

16 Implement a good partial-matching search 
mechanism to make the search result easy to 
comprehend. Use typo-correction and auto-
suggest to reduce the chance of zero search 
results and to make it easier for kids to type. 

การตรวจสอบการใช ้typo-correction และ auto-suggest นั้นสามารถ
ตรวจสอบได้จากรหัสต้นฉบับ ซึ่งจะช่วยลดเวลาในการทำงานของผูป้ระเมิน
และช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

17 For young kids (under 7 ) use short words; 
include words such as "Play", "Go", "Help", 
"Games", "Stop". These are likely to be easily 
recognized even by young children. 

การตรวจสอบความยากง่ายในการใช้คำโดยทั่วไปมักอาศัยประสบการณ์และ
วิจารณญาณของผู้ประเมินเป็นหลัก ซึ่งผู้ประเมินต้องใช้เวลาในการอ่านและ
พิจารณาค่อนข้างมาก ถ้าใช้เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหัสต้นฉบับโดย
อ้างอิงจากคำศัพท์ง่ายของ Dale-Chall ก็จะชว่ยลดเวลาการทำงานของผู้
ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

 
ตารางที่ 6 รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ (ต่อ) 

รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมติั 
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G# รายการประเมิน เหตุผล 
Heuristic : Aesthetic and minimalist design 

18 Provide clear and consistent main menu for 
navigation. For kids over 7, use simple 
dropdowns when appropriate. 

การตรวจสอบการจดัวางของเมนูนัน้สามารถตรวจสอบได้จากรหสัต้นฉบบั 
ซึ่งจะช่วยลดเวลาในการทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถ
ตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

19 Use simple, relatively large fonts, comparable in 
size to at least 12-point print type. 

การตรวจขนาดของแบบอักษรบนหน้าจอว่าต้องมีขนาดมากกว่า 12 หรือไม่ 
ผู้ประเมินจะต้องทำการประมาณขนาดของแบบอักษรที่ตอ้งการตรวจสอบ 
ทำให้ผู้ประเมินต้องใช้เวลามาก ถ้าใช้เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหัส
ต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและชว่ยให้ผูพั้ฒนา
สามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

20 Do not use animated text. ในแอปพลิเคชันอาจมีตัวอักษรทีส่ามารถเคลือ่นไหวได้มากกว่าหนึง่แห่ง 
และทำให้ผู้ประเมินต้องใช้เวลามากในการตรวจสอบแถบทัง้หมด ถ้าใช้
เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหัสต้นฉบับแทนกจ็ะช่วยลดเวลาการทำงาน
ของผู้ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

21 Chunk text into 3-8 sentences  in paragraph for 
easier reading and scanning. 

ในแอปพลิเคชันอาจประกอบด้วยขอ้ความจำนวนมาก และทำใหผู้้ประเมิน
ต้องใช้เวลามากในการตรวจสอบ ถ้าใช้เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหสั
ต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและชว่ยให้ผูพั้ฒนา
สามารถตรวจสอบในเบือ้งต้นได้ 

22 Avoid crowding text into a small textbox with a 
scrollbar. 

การตรวจสอบวา่มีการเลื่อนขึ้นลงในกล่องข้อความหรือไม่ ผู้ประเมินจะต้อง
ทำการตรวจสอบกล่องข้อความทีอ่าจปรากฏมากกว่าหนึง่แหง่ในแอปพลเิค
ชัน ถ้าใช้เครื่องมือในการตรวจสอบจากรหัสต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลา
การทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้น
ได ้

Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
23 Make introductory animation short (10-20 

seconds) and interesting and  
allow to skip the introductory part. 

การตรวจสอบวา่สามารถกดขา้มในวีดีโอสื่อการสอนได้หรอืไม่สามารถ
ตรวจสอบได้จากรหัสต้นฉบับด้วยเครือ่งมือ ซึ่งจะช่วยลดเวลาการทำงาน
ของผู้ประเมินและช่วยให้ผูพั้ฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ 

 
 

 
 

ตารางที่  6 รายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ (ต่อ) 
รายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมติั 

G# รายการประเมิน เหตุผล 
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Heuristic : Privacy 
24 Design standardized form and don't ask kids for 

personal information as follows: 
- Full name 
- Home or other physical address 
- Online contact information like an email 
address, VOIP identifier. 
- Screen name or username where it functions as 
online contact information. 
- Telephone number 
- Social Security number  
- A persistent identifier that can be used to 
recognize a user over time 
- A photo, video, or audio file containing a child's 
image or voice 
- Geolocation information  
- Other information about child or parent 
[Federal Trade Commission Children's Online 
Privacy Protection Rule] 

ในแอปพลิเคชันมีการแสดงผลขอ้ความหลายฟอร์ม ทำให้ผูป้ระเมินต้องทำ
การตรวจสอบทกุฟอร์มและใช้เวลามาก ถ้าใช้เครือ่งมือในการตรวจสอบจาก
รหัสต้นฉบับแทนก็จะช่วยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินและช่วยให้
ผู้พัฒนาสามารถตรวจสอบในเบื้องต้นได้ นอกจากนีย้งัมีการรวบรวมรายการ
ข้อมูลที่ไม่ควรเปิดเผยบนโลกออนไลนจ์าก Federal Trade Commission 
Protecting America’s Consumers. Children’s Online Privacy 
Protection Rule  [19] เพ่ืออำนวยความสะดวกให้กับผู้ประเมินอีกด้วย 

25 Don't ask kids to read or accept user agreements 
and avoid making registration or allow to skip 
sign up and be able to sign up later. 

ในแอปพลิเคชันอาจมีการแสดงข้อความการยอมรับข้อตกลงการใช้งาน
หลายแห่ง ถ้าใช้เครือ่งมือในการตรวจสอบจากรหสัต้นฉบับแทนก็จะช่วยลด
เวลาการทำงานของผู้ประเมินและช่วยใหผู้้พัฒนาสามารถตรวจสอบใน
เบื้องต้นได้ 

 

 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 7 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#1 
รายการประเมิน G#1 : Show users the status of multimedia downloads and playtimes. 

Use progress bars or percentages to indicate how much time or file 
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size remains for downloads, and how long it takes to play the actual 
multimedia clip. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Visibility of system status 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ 
ProgressBar  

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “ProgressBar” ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ ProgressBar 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาวนลปูในการตรวจสอบจำนวนการปรากฏ

ของ ProgressBar 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“ProgressBar” จะต้องมีการปรากฏ
มากกว่าหรือเทา่กับ 1 ครั้ง จึงจะเป็นไปตามหลกัการออกแบบ  
   <ProgressBar 
    android:id="@+id/pBar3" 
    style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal" 
    android:layout_width="wrap_content" 
    android:layout_height="wrap_content" 
    android:minHeight="50dp" 
    android:minWidth="250dp" 
    android:max="100" 
    android:indeterminate="true" 
    android:progress="1" /> 

 
 

 
 

ตารางที่ 8 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัต ิหมายเลข G#1 
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ตารางที่ 9 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#2 
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รายการประเมิน G#2 : Give a positive feedback whenever children have completed a 
game or an activity as follows: Good, Good job, Great, Proud, Thumbs 
Up, Very well, Well done, You have done a marvelous job, Excited, 
You could do it, Impressed, Hero, Thank you so much, Brilliant, 
Creative, Success, Fantastic, Amazing, Brave, Capable, Worthy, 
Powerful,  Valuable, Grateful, Helpful 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Visibility of system status 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานระบุคำที่ไม่ควรใชก้ับเด็กสำหรับการค้นหาขอ้มูลไว้เพ่ือให้ทำการ

ตรวจสอบ โดยจะบันทกึไว้ใน negativeword.txt เช่น idiot หรือ 
stupid เป็นต้น 

2. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 
3. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบคำทีไ่ม่ควรใช้กับเดก็ 
4. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
5. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
6. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “TextView”  
7. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “TextView” 
8. เก็บค่าข้อมูลที่อ่านได้ลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้ 
9. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือนำมาวนลูปในการตรวจสอบหาคำ 

ที่ไม่เหมาะสมกับเด็กเปรยีบเทยีบกบัคำที่ผูใ้ช้กำหนดในไฟล์ 
negativeword.txt  

10. นำตัวแปรมาตรวจสอบ 
11. ตัวแปรมีค่าเท่ากับคำที่ถกูกำหนดในไฟล ์negativeword.txt หรือไม่  

ถ้ามีจะทำการกำหนดค่า “false” ให้กับตัวแปร “is_pass” 
12. ทำการตรวจสอบค่าจากตัวแปร “is_pass” โดยอ้างอิงจากเกณฑ์ทีใ่ช้ใน

การพิจารณา 
13. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
14. แสดงผลบนหนา้จอ 

 
 
 
 

ตารางที่  9 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอตัโนมัติ หมายเลข G#2 (ต่อ) 
เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  จะต้องไม่มีการปรากฏค่าในแอตทริบวิต์ “Attribute” “android:text” ตรงกับคำ
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(Heuristic Criteria) ในไฟล์ negativeword.txt เช่น คำว่า “Stupid” จึงจะเป็นไปตามหลักการ
ออกแบบ 
<TextView 
        android:id="@+id/text_view_id" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:text="Stupid" /> 

ข้อจำกัด การตรวจสอบรายการประเมินขอ้นีส้ามารถตรวจสอบได้ว่ามีคำทีไ่ม่ควรใช้กับเด็ก
หรือไม่แต่ไม่สามารถระบุได้ว่าคำดังกล่าวเป็นคำในรูปแบบของผลยอ้นกลับ 
(Feedback) และปรากฏตอนจบเกมหรือกิจกรรมหรือไม่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 10 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#2 
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ตารางที่ 10 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#2 (ต่อ) 
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ตารางที่ 11 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#3 
รายการประเมิน G#3 : Include navigation buttons on a page. Include button such as 

"Quit" or "Done" to ensure that users can find their way out of the 
screen. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : User control and freedom 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานระบุชื่อปุ่มสำหรบัออกจากหนา้จอสำหรับการค้นหาข้อมูลไว้

เพ่ือให้ทำการตรวจสอบ โดยจะบันทึกไว้ใน navigationword.txt เช่น 
exit, continue, next เป็นต้น 

2. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 
3. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบจำนวนปุม่สำหรับ 

นำทาง 
4. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
5. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
6. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button”  
7. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “Button” 
8. เก็บค่าข้อมูลที่อ่านได้ลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้ 
9. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือตรวจสอบหาชื่อปุม่สำหรบันำทาง

เปรียบเทียบกับคำทีผู่้ใช้กำหนดในไฟล์ navigationword.txt 
10. นำตัวแปรมาตรวจสอบ 
11. ตัวแปรมีค่าเท่ากับคำที่ถกูกำหนดในไฟล ์navigationword.txt 

หรือไม่ ถ้ามีจะทำการกำหนดค่า “true” ให้กับตัวแปร “is_pass” 
12. ทำการตรวจสอบค่าจากตัวแปร “is_pass” หากมีค่าเปน็ true จะทำการ

เพ่ิมค่าให้กับตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบจำนวนปุม่สำหรับออกจากหนา้จอ  
13. อ่านค่าจากตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบจำนวนปุม่สำหรับออกจากหนา้จอ 
14. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
15. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จะต้องมีการปรากฏค่าในแอตทริบวิต์ “Attribute” “android:text” ตรงกับคำใน
ไฟล์ navigationword.txt เช่น คำว่า “Exit” อย่างนอ้ยหนึง่แห่งในแต่ละหน้า  
จึงจะเป็นไปตามหลักการออกแบบ 
<Button 
        android:layout_width="fill_parent " 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:text="Exit" /> 
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ตารางที่ 12 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#3 
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ตารางที่ 12 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#3 (ต่อ) 

 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

ตารางที่ 13 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#4 
รายการประเมิน G#4 : Allow the user to control multimedia clips, (such as a skip 

button and icon) for all videos and show the user the status of 
multimedia playtimes. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : User control and freedom 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ 
MediaController  

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “MediaController” และ 

ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ 

MediaController  
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบจำนวนการปรากฏของ 

“MediaController”  
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จะต้องมีการปรากฏของเอลิเมนต ์(Element) MediaController อย่างน้อยหนึง่
แห่งจึงจะเป็นไปตามหลักการออกแบบ 
    <MediaController 
        android:id="@+id/mediaController1" 
        android:layout_width="match_parent" 
        android:layout_height="wrap_content"  
        android:layout_alignParentBottom="true" 
        android:focusable="false" 
        android:focusableInTouchMode="false"/> 
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ตารางที่ 14 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#4 
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ตารางที่ 15 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#5 
รายการประเมิน G#5 : The interface should allow users to control audio and make it 

visible. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : User control and freedom 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานทำการระบุชื่อปุ่มสำหรบัควบคุมเสียง โดยจะบันทกึไว้ในไฟล ์

audioword.txt เช่น Play, Pause, Stop เป็นต้น 
2. ผู้ใช้งานทำการนำเข้าไฟล์ Layout.xml 
3. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบจำนวนปุม่สำหรับ 

ควบคุมเสียง 
4. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
5. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
6. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button” 
7. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “Button” 
8. เก็บค่าที่อ่านได้ลงตัวแปรทีส่ร้างขึ้น 
9. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือนำมาวนลูปในการตรวจสอบหาชื่อของปุ่ม

สำหรับควบคุมเสียงเปรียบเทียบกบัคำที่ผู้ใชก้ำหนดในไฟล์ 
audioword.txt 

10. นำตัวแปรมาตรวจสอบ 
11. ถ้าตัวแปรมีค่าเทา่กบัคำที่ถกูกำหนดในไฟล ์audioword.txt จะทำการ

กำหนดค่า “true” ให้กับตัวแปร “is_pass” 
12. ทำการตรวจสอบค่าจากตัวแปร “is_pass” มีค่าเป็น true จะทำการเพ่ิม

ค่าให้กับตัวแปรทีใ่ช้นับจำนวนปุม่สำหรบัควบคุมเสียง 
13. ตรวจสอบตัวแปรที่ใช้นบัจำนวนปุม่สำหรับควบคุมเสยีง 
14. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีพิ่จารณา 
15. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จะต้องมีการปรากฏค่าในแอตทริบวิต์ “Attribute” “android:text” ตรงกับคำใน
ไฟล์ audioword.txt เช่น คำว่า “Pause” อย่างน้อยหนึง่แหง่  
จึงจะเป็นไปตามหลักการออกแบบ 
<Button 
        android:layout_width="fill_parent " 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:id="@+id/btn1" 
        android:text="Pause" /> 
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ตารางที่ 16 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#5 
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ตารางที่  16  ลำดับขัน้ตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#5 
(ต่อ) 
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ตารางที่ 17 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#6 

รายการประเมิน G#6 : Do not offer to change the user's settings permanently with 
dialog boxes, pop-ups, or alerts. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : User control and freedom 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานนำเข้าไฟล์ AndroidManifest.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบการปรากฏของ <uses-
permission> 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “manifest”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “uses-permission” 

ทั้งหมด 
6. หากมีการการปรากฏของ uses-permission จะกำหนดค่าตัวแปรเป็น 

true 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาวนลปูในการตรวจสอบการปรากฏของ  

uses-permission 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จะต้องไม่มีการปรากฏของเอลิเมนต์ <uses-permission> ในไฟล์ 
AndroidManifest.xml จึงจะเป็นไปตามหลกัการออกแบบ 
<uses-permission android:name="android.permission.SEND_SMS"/> 
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ตารางที่ 18 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#6 
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ตารางที่ 19 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#7 
รายการประเมิน G#7 : Make sure all pages on an application have a consistent look 

and feel with adherence to the basic principles of good design. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Consistency and standards 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานทำการกำหนดค่าจำนวนสูงสุดของชุดแบบอักษรที่ยอมรับได้ โดย

จะบันทึกไว้ในไฟล์ fonttype.txt 
2. ผู้ใช้งานนำเข้าไฟล์ Layout.xml 
3. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบการกำหนดชุดแบบอักษร 

(Font) 
4. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
5. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
6. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button” หรือ 

“TextView” 
7. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:fontFamily” 

ซึ่งอยู่ในเอลิเมนต์ “Button” หรือ “TextView” 
8. เก็บค่าชื่อชุดแบบอกัษรลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้  
9. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรที่สร้างขึน้และทำการลบชื่อชดุแบบอักษรทีซ่้ำกนั

ออก 
10. นับจำนวนชื่อชดุแบบอักษรว่ามีจำนวนเท่าใด แล้วเกบ็ค่าลงตัวแปรทีส่รา้ง

ขึ้น 
11. อ่านค่าจากตัวแปรสำหรบันบัจำนวนแบบอักษร 
12. เปรียบเทียบว่าจำนวนทีอ่่านได้มีค่ามากกวา่จำนวนที่ผู้ใชง้านกำหนด

หรือไม่ หากใช่จะกำหนดค่า false ให้กับตัวแปร “is_pass” 
13. อ่านค่าจากตัวแปร “is_pass” 
14. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
15. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จำนวนชุดแบบอกัษรที่กำหนดจะต้องมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากับค่าทีผู่้ใช้ใส่เข้ามาจงึ
จะเป็นไปตามหลกัการออกแบบ  

ข้อจำกัด การตรวจสอบความคงเส้นคงวาในแอปพลิเคชันนั้นจำเป็นต้องพิจารณาถึง การใช้สี
การจัดวางตำแหน่งของปุ่มและวัตถุต่างๆ การใช้สัญลักษณ์เครื่องหมายการค้า 
(Logo) และการใช้แบบอักษร โดยการตรวจสอบรายการประเมินขอ้นีจ้ะตรวจสอบ
ว่ามีการใช้แบบอักษรมากกว่าจำนวนทีผู่้ใช้งานกำหนดหรือไม่เท่านั้น โดยไม่รวมการ
ตรวจสอบด้านอื่น 
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ตารางที่ 20 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#7 
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ตารางที่ 20 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#7 (ต่อ) 
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ตารางที่ 21 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#8 
รายการประเมิน G#8 : Create big target at least 2x2 CM, to tap. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Consistency and standards 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml  

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบขนาดปุม่ 
3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML  
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button” 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “layout_width” และ 

“layout_height” ที่อยูใ่นเอลิเมนต์ทีช่ื่อว่า “Button” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบขนาดของปุม่ 
8. อ่านค่าจากตัวแปรที่เก็บขนาดของปุ่ม 
9. เปลี่ยนประเภทของข้อมูลจากขอ้ความเป็นตัวเลข 
10. ทำการตรวจสอบขนาดของปุ่มว่ามีขนาดมากกว่า 2x2 เซนตเิมตรหรือไม่ 

หากมีค่ามากกว่าจะกำหนดค่าตวัแปร “is_pass” เป็น true 
11. อ่านค่าจากตัวแปร “is_pass” 
12. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
13. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “layout_width” และ 
“layout_height” ที่อยูใ่นเอลิเมนต์ทีช่ื่อว่า “Button” ต้องมีค่าอย่างน้อย  
“2x2 cm.” จึงจะเปน็ไปตามหลักการออกแบบ  
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ตารางที่ 22 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#8  
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ตารางที่ 22 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#8 (ต่อ) 
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ตารางที่ 23 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#9 
 วิธีที่ 1 

รายการประเมิน G#9 : Avoid writing text in upper-case only. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Consistency and standards 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานทำการกำหนดค่าตัวพิมพ์ใหญ่สูงสุดที่สามารถพิมพ์ตดิกันได้โดย

จะบันทึกไว้ในไฟล์ uppercase.txt  
2. ผู้ใช้งานนำเข้าไฟล์ layout.xml 
3. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ 
4. อ่านไฟล์ข้อมูล XML  
5. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
6. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button” และ 

“TextView” ทั้งหมด 
7. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “Button” หรือ “TextView” 
8. เก็บค่าลงในตัวแปรที่สร้างขึ้น  
9. กำหนดค่าตัวแปรสำหรับนบัจำนวนตัวอกัษรพิมพ์ใหญ่ 
10. นำตัวแปรมาตรวจสอบโดยใช้วิธีการอา่นค่าตัวอักษรทีละตัวว่าเป็น

ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่หรือไม่ ถ้าเปน็จะกำหนดค่าบวกหนึง่ให้กับตัวแปร 
11. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับนับจำนวนตวัอักษรพิมพ์ใหญ่ 
12. อ่านค่าจากตัวแปรสำหรบันบัจำนวนตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ 
13. เปรียบเทียบว่าจำนวนทีอ่่านได้มีค่ามากกวา่จำนวนที่ผู้ใชง้านกำหนด

หรือไม่ หากใช่จะกำหนดค่า false ให้กับตัวแปร “is_pass” 
14. อ่านค่าจากตัวแปร “is_pass” 
15. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
16. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จำนวนตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ที่ตรวจสอบพบจะต้องมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากับจำนวนที่
ผู้ใช้งานทำการกำหนดจึงจะเป็นไปตามหลกัการออกแบบ 
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ตารางที่ 24 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#9 
 วิธีที่ 1 
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ตารางที่  24 ลำดับขัน้ตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัต ิหมายเลข G#9   
วิธีที่ 1 (ต่อ) 
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ตารางที่ 25 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#9 
 วิธีที่ 2 

รายการประเมิน G#9 : Avoid writing text in upper-case only. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Consistency and standards 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานนำเข้าไฟล์ layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบจำนวนตัวพิมพ์ใหญ่ 
3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML  
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button” หรือ 

“TextView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:textAllCaps” 

ซึ่งอยู่ในเอลิเมนต์ “Button” หรือ “TextView”  
7. เก็บค่าข้อมูลที่อ่านได้ลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้ 
8. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือตรวจสอบว่ามีการกำหนดค่าเป็น true 

หรือไม่  
9. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
10. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

แอตทริบิวต์ “android:textAllCaps” จะต้องไม่มีการกำหนดค่าเป็น true จึงจะ
เป็นไปตามหลักการออกแบบ 
<Button 
        android:layout_width="fill_parent " 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:id="@+id/btn1" 
        android:text="Pause"  
        android:textAllCaps: “false”/> 
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ตารางที่ 26 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#9    
วิธีที่ 2 
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ตารางที่ 27 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#10 
รายการประเมิน G#10 : Text should be left-aligned for English. Use right-alignment for 

languages in which text is read from right to left. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Consistency and standards 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานนำเข้าไฟล์ layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบการแนวการจดัวาง
ข้อความ 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML  
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “TextView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า 

“android:textAlignment” ซึ่งอยู่ในเอลเิมนต์ “TextView”  
7. เก็บค่าข้อมูลที่อ่านได้ลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้ 
8. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือตรวจสอบว่ามีการกำหนดค่าเป็น left 

หรือไม่  
9. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
10. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

แอตทริบิวต์ “android:textAlignment” ที่อยู่ในเอลเิมนต์ “TextView” จะต้องมี
การกำหนดค่าเปน็ left จึงจะเปน็ไปตามหลักการออกแบบสำหรับภาษาอังกฤษ 
< TextView 
        android:layout_width="fill_parent " 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:id="@+id/btn1" 
        android:text="Pause"  
        android:textAlignment: “left”/> 
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ตารางที่ 28 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#10 
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ตารางที่ 29 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#11 
รายการประเมิน G#11 : Design for scrolling, use strong visual cues to encourage 

scrolling.  
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Recognition rather than recall 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ 
Scrollbar 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “ScrollView” ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ Scrollbar 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาวนลปูในการตรวจสอบจำนวนการปรากฏ

ของ Scrollbar 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“ScrollView” จะต้องมีการปรากฏมากกว่า
หรือเท่ากับ 1 ครั้ง จึงจะเปน็ไปตามหลักการออกแบบ  

1.    <ScrollView android:layout_marginTop="30dp"   
2.         android:layout_width="fill_parent"   
3.         android:layout_height="wrap_content"   
4.         android:id="@+id/scrollView">   
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ตารางที่ 30 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#11 
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ตารางที่ 31 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#12 

รายการประเมิน G#12 : Use orientation that is appropriate for applications. For those 
that require space or interaction, use landscape orientation. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานนำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Manifest.xml 

2. สร้างและกำหนดตัวแปรสำหรบัตรวจสอบการรองรบัการหมุนของหนา้จอ 
อ่านไฟล์ข้อมูล XML 

3. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “manifest”  
4. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “activity”  
5. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า 

“android:screenOrientation” ซึ่งอยู่ในเอลิเมนตท์ี่ชื่อว่า “activity” 
6. เก็บข้อมูลลงตัวแปรที่สร้างขึ้นสำหรับตรวจสอบการรองรับการหมุนของ

หน้าจอ 
7. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือตรวจสอบว่ามีการกำหนดค่าเป็น 

“landscape” หรือไม่  ถ้ามีจะกำหนดค่า “True” กับตัวแปร 
“check_Orientation” 

8. อ่านค่าจากตัวแปร “check_Orientation” 
9. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
10. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:screenOrientation” ซึ่งอยู่
ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “activity” จะต้องเป็นค่า “landscape จึงจะเปน็ไปตาม
หลักการออกแบบ 

1. <activity android:name=".SecondActivity"   
2.      android:screenOrientation="landscape">   
3. </activity>  
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ตารางที่ 32 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#12 
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ตารางที่ 33 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#13 

รายการประเมิน G#13 : If your users are familiar with other ways of logging in, make 
those options available. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานนำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Manifest.xml 

2. สร้างและกำหนดตัวแปรสำหรบัตรวจสอบการเขา้สู่ระบบด้วยวิธีต่างๆ 
เช่น การเข้าสู่ระบบด้วยเฟซบุก๊ (Facebook) เป็นต้น 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “manifest”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “activity”  
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:name” ซึ่งอยู่

ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “activity” 
7. เก็บข้อมูลลงตัวแปรที่สร้างขึ้นสำหรับตรวจสอบการเขา้สูร่ะบบด้วยวิธี

ต่างๆ 
8. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือตรวจสอบว่ามีการกำหนดค่าเป็นการเขา้สู่

ระบบด้วยวิธีต่างๆหรอืไม่เช่น “com.facebook.FacebookActivity”  
หรือไม่  ถ้ามีจะกำหนดค่า “True” กับตัวแปร “check_Login” 

9. อ่านค่าจากตัวแปร “check_Login” 
10. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
11. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จะต้องปรากฏการเขา้สู่ระบบด้วยวิธีต่างๆอยา่งนอ้ยหนึง่วิธีเช่น การเข้าสู่ระบบด้วย
เฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นต้น 
<activity android:name="com.facebook.FacebookActivity" 
            android:configChanges= 
          "keyboard|keyboardHidden|screenLayout|screenSize|orientation" 
          android:theme="@android:style/Theme.Translucent.NoTitleBar" 
           android:label="@string/app_name" /> 

ช้อจำกัด  การตรวจสอบการเข้าสู่ระบบนัน้สามารถทำได้หลายวิธีเช่น การเข้าสูร่ะบบด้วย 
เฟซบุ๊ก (Facebook) การเข้าสู่ระบบด้วยทวิตเตอร์ (Twitter) หรือการเข้าสู่ระบบ
ด้วยอีเมล (E-mail) การตรวจสอบแนวทางการออกแบบข้อนีจ้ะทำการตรวจสอบ
การเข้าสู่ระบบด้วยเฟซบุก๊และการเขา้สู่ระบบด้วยทวิตเตอร์เท่านั้น 
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ตารางที่ 34 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#13 
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ตารางที่ 35 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#14 
รายการประเมิน G#14 : For kids older than 6, provide persistent access to the search 

feature, make it salient in application and do not include multiple 
search boxes on a page. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ 
SearchView 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “SearchView” ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ SearchView 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบจำนวนการปรากฏของ 

SearchView 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“SearchView” จะต้องมีการปรากฏนอ้ย
กว่าหรือเท่ากบั 1 ครั้ง จึงจะเปน็ไปตามหลักการออกแบบ  

1. <SearchView   
2.         android:id="@+id/searchView"   
3.         android:layout_width="wrap_content"   
4.         android:layout_height="wrap_content"   
5.         android:queryHint="Search Here"   
6.         android:iconifiedByDefault="false"   
7.         android:layout_alignParentTop="true"   
8.    />   
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ตารางที่ 36 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#14 
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ตารางที่ 37 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#15 
รายการประเมิน G#15 : Make sure your search box is big enough, both in terms of (1) 

number of characters displayed, and (2) number of characters allowed 
for the search query. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบขนาดของ 
SearchView 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “SearchView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “layout_width” และ ที่

อยู่ในเอลิเมนต์ทีช่ื่อวา่ “SearchView” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบขนาดของ SearchView 
8. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบจำนวนการปรากฏของ 

SearchView 
9. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
10. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์แอตทริบวิต์ “layout_width” ที่อยู่ในเอลิเมนต ์
“SearchView” จะต้องมีการกำหนดค่าเปน็ “match_parent” จึงจะเปน็ไปตาม
หลักการออกแบบ  

9. <SearchView   
10.         android:id="@+id/searchView"   
11.         android:layout_width="match_parent "   
12.         android:layout_height=" match_parent "   
13.         android:queryHint="Search Here"   
14.         android:iconifiedByDefault="false"   
15.         android:layout_alignParentTop="true"   

   />   
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ตารางที่ 38 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#15 
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ตารางที่ 39 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#16 
รายการประเมิน G#16 : Implement a good partial-matching search mechanism to make 

the search result easy to comprehend. Use typo-correction and auto-
suggest to reduce the chance of zero search results and to make it 
easier for kids to type. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ 
AutoCompleteTextview 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า 

“AutoCompleteTextview” ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ 

AutoCompleteTextview 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาวนลปูในการตรวจสอบจำนวนการปรากฏ

ของ AutoCompleteTextview 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“AutoCompleteTextview” จะต้องมีการ
ปรากฏมากกว่าหรอืเทา่กับ 1 ครั้ง จึงจะเป็นไปตามหลกัการออกแบบ  
<AutoCompleteTextView 
        android:id="@+id/autoCompleteTextView" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_alignParentLeft="true" 
        android:layout_below="@+id/textView" 
        android:layout_marginLeft="36dp" 
        android:layout_marginTop="17dp" 
        android:ems="10" /> 

ข้อจำกัด การตรวจสอบแนวทางการออกแบบข้อนีส้ามารถตรวจสอบได้เฉพาะการปรากฏ
ของ Auto-suggest ไม่รวมถึงการตรวจสอบการมี typo-correction ที่จะมีการ
เขียนรหัสต้นฉบบัไว้ในไฟล์นามสกลุจาวาเปน็หลัก 
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ตารางที่ 40 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#16 
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ตารางที่ 41 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#17 
รายการประเมิน G#17 : For young kids (under 7 ) use short words; include words such 

as "Play", "Go", "Help", "Games", "Stop". These are likely to be easily 
recognized even by young children. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบคำทีย่ากสำหรบัเด็ก 
3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “TextView” หรือ 

“Button” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “TextView” หรือ “Button” 
7. เก็บค่าข้อมูลที่อ่านได้ลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้ 
8. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบว่าคำดังกล่าวมีอยูใ่นรายการ

คำง่ายสำหรับเด็กหรือไม่ โดยอ้างอิงจากคำศัพท์ง่ายของ Dale-Chall  
9. นำตัวแปรมาตรวจสอบ 
10. ถ้าตัวแปรมีค่าเทา่กบัคำที่ถกูกำหนดในไฟล ์dalechallword.txt หรือไม่ 

ถ้ามีจะทำการกำหนดค่า “true” ให้กับตัวแปร “is_pass” 
11. ทำการตรวจสอบค่าจากตัวแปร “is_pass” โดยอ้างอิงจากเกณฑ์ทีใ่ช้ใน

การพิจารณา 
12. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
13. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

คำที่ปรากฏจะต้องอยู่ในรายการคำศัพทง่์ายของ Dale-Chall จึงจะเปน็ไปตามแนว
ทางการออกแบบ เช่น “Apple, “Able” เป็นต้น 
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ตารางที่ 42 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#17 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 85 

ตารางที่ 43 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติหมายเลข G#17 (ต่อ) 
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ตารางที่ 44 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#18 วิธีที่ 1 
รายการประเมิน G#18 : Provide clear and consistent main menu for navigation. For kids 

over 7, use simple dropdowns when appropriate. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ  
Spinner 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Spinner” ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ Spinner 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาวนลปูในการตรวจสอบจำนวนการปรากฏ

ของ Spinner 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“Spinner” จะต้องมีการปรากฏมากกวา่
หรือเท่ากับ 1 ครั้ง จึงจะเปน็ไปตามหลักการออกแบบ  
<Spinner 
    android:id="@+id/static_spinner" 
    android:layout_width="fill_parent" 
    android:layout_height="wrap_content" 
    android:layout_marginBottom="20dp" 
    android:layout_marginTop="20dp" /> 
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ตารางที่ 45 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#18  
วิธีที่ 1 
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ตารางที่ 46 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#18  
วิธีที่ 2 

รายการประเมิน G#18 : Provide clear and consistent main menu for navigation. For kids 
over 7, use simple dropdowns when appropriate. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ menumain.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบจำนวนของ  item 
3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “item” ทั้งหมด 
6. เก็บค่าลงในตัวแปรที่ใชใ้นการตรวจสอบการปรากฏของ item 
7. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาวนลปูในการตรวจสอบจำนวนการปรากฏ

ของ Spinner 
8. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
9. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“item” จะต้องมีการปรากฏมากกว่าหรอื
เท่ากับ 1 ครั้ง จึงจะเป็นไปตามหลักการออกแบบ  
<menu 
xmlns:androclass="http://schemas.android.com/apk/res/android" >   
    <item   
        android:id="@+id/one"   
        android:title="One"/>   
    <item   
        android:id="@+id/two"   
        android:title="Two"/>   
    <item   
        android:id="@+id/three"   
        android:title="Three"/>   
</menu>   
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ตารางที่ 47 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#18 
 วิธีที่ 2 
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ตารางที่ 48 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#19 
รายการประเมิน G#19 : Use simple, relatively large fonts, comparable in size to at least 

12-point print type. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml  

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบขนาดตัวอักษร 
3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML  
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button” หรือ 

“TextView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “textSize” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบขนาดตัวอักษร 
8. อ่านค่าจากตัวแปรที่เก็บขนาดตัวอกัษร 
9. ทำการตรวจสอบตัวแปรที่เก็บขนาดตัวอักษรว่ามีค่านอ้ยกวา่ 12sp 

หรือไม่  
10. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:textSize” ที่อยูใ่นเอลิเมนต์ที่
ชื่อว่า “Button” ต้องมีค่ามากกว่าหรือเทา่กับ 12sp ขึ้นไปจึงจะเปน็ไปตามแนว
ทางการออกแบบ 
<TextView 
        android:id="@+id/text_view_id" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:text="Hello" 
        android:textSize=”12sp” />  
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ตารางที่ 49 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#19 
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ตารางที่ 50 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#20 
รายการประเมิน G#20 : Do not use animated text. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบการปรากฏของ
ตัวอักษรที่เคลื่อนไหวได้ 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “TextView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:ellipsize” 

ที่อยู่ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “TextView” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบการปรากฏของตัวอักษรทีเ่คลือ่นไหวได ้
8. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบการปรากฏของตัวอักษรที่

เคลื่อนไหวได้ 
9. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
10. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์แอตทริบวิต์ “android:ellipsize” ที่อยู่ในเอลเิมนต์ 
“TextView” จะต้องไม่มีการกำหนดค่าเปน็ “marquee” จึงจะเป็นไปตาม
หลักการออกแบบ  
<TextView 
      android:id = "@+id/text" 
      android:textSize = "20dp" 
      android:textAlignment = "center" 
      android:layout_width = "match_parent" 
      android:ellipsize = "marquee" 
      android:fadingEdge = "horizontal" 
      android:marqueeRepeatLimit = "marquee_forever" 
      android:scrollHorizontally = "true" 
      android:textColor = "#ff4500" 
      android:text = "Hello World" 
      android:layout_height = "wrap_content" 
      android:singleLine = "true" /> 
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ตารางที่ 51 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#20 
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ตารางที่ 52 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#21 

รายการประเมิน G#21 : Chunk text into 3-8 sentences  in paragraph for easier reading 
and scanning. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานนำเข้าไฟล์ layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบการปรากฏของสัญลักษณ์
ของการจบประโยคได้แก่ “.”  “?” “!” 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML  
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “TextView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์  “TextView” 
7. เก็บค่าลงในตัวแปรที่สร้างขึ้น  
8. กำหนดค่าตัวแปรสำหรับนบัจำนวนสัญลกัษณข์องการจบประโยค 
9. นำตัวแปรมาตรวจสอบโดยใช้วิธีการอา่นค่าตัวอักษรทีละตัวว่าเป็น

สัญลักษณ์ของการจบประโยค ถ้าเป็นจะกำหนดค่าบวกหนึง่ให้กับตัวแปร 
10. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับนับจำนวนสญัลักษณ์ของการจบประโยค 
11. อ่านค่าจากตัวแปรสำหรบันบัจำนวนสัญลักษณ์ของการจบประโยค 
12. เปรียบเทียบว่าจำนวนทีอ่่านได้มีค่ามากกวา่หรือเท่ากับ 8 หากใช่จะ

กำหนดค่า false ให้กับตัวแปร “is_pass” 
13. อ่านค่าจากตัวแปร “is_pass” 
14. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
15. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ข้อความในแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ในเอลเิมนต์  
“TextView”จะต้องมีสัญลกัษณข์องการจบประโยคนอ้ยกว่าหรือเทา่กับ 8 แห่งจึง
จะเป็นไปตามแนวทางการออกแบบ 
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ตารางที่ 53 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#21 
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ตารางที่  53 ลำดับขัน้ตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัต ิหมายเลข G#21 
(ต่อ) 
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ตารางที่ 54 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#22 
รายการประเมิน G#22 : Avoid crowding text into a small textbox with a scrollbar. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบการปรากฏของ
กล่องข้อความที่เลื่อนได้ 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “TextView” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:scrollbars” 

ที่อยู่ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “TextView” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบกลอ่งข้อความทีเ่ลื่อนได้ 
8. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบกล่องข้อความที่เลื่อนได้ 
9. เก็บค่าของตัวแปรเพ่ือเปรียบเทยีบกับหลักเกณฑ์ที่ใช้พิจารณา 
10. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลเอลิเมนต์แอตทริบวิต์ “android:scrollbars” ที่อยูใ่นเอลิเมนต์ 
“TextView” จะต้องไม่มีการกำหนดค่าเปน็ “vertical” จึงจะเป็นไปตามหลกัการ
ออกแบบ  
<TextView 
        android:id="@+id/tv_log" 
        android:layout_width="match_parent" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:scrollbars="vertical" 
        android:text="Log:" /> 
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ตารางที่ 55 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#22 
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ตารางที่ 56 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#23 
รายการประเมิน G#23 : Make introductory animation short (10-20 seconds) and 

interesting and allow to skip the introductory part. 
กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. ผู้ใช้งานระบุคำที่สื่อถึงการกดขา้มวีดีโอเริ่มตน้สำหรับการค้นหาขอ้มูลไว้

เพ่ือให้ทำการตรวจสอบ โดยจะบันทึกไว้ใน skipword.txt เช่น skip หรอื 
skip intro เป็นต้น 

2. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 
3. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบคำทีส่ื่อถงึการกดข้าม

วีดีโอ 
4. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
5. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
6. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “Button”  
7. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “Button” 
8. เก็บค่าข้อมูลที่อ่านได้ลงในตัวแปรที่สรา้งขึน้ 
9. อ่านค่าข้อมูลจากตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบหาคำคำที่สื่อถึงการกดขา้ม

วีดีโอเปรียบเทยีบกับคำที่ผูใ้ช้กำหนดในไฟล์ skipword.txt  
10. นำตัวแปรมาตรวจสอบ 
11. ตัวแปรมีค่าเท่ากับคำที่ถกูกำหนดในไฟล ์skipword.txt หรือไม่ ถ้ามีจะ

ทำการกำหนดค่า “true” ให้กับตัวแปร “is_pass” 
12. ทำการตรวจสอบค่าจากตัวแปร “is_pass” ถ้ามีค่าเป็น “true” จะ

กำหนดค่าบวกหนึง่ให้กับตัวแปรใช้นบัคำทีส่ื่อถึงการกดข้ามวีดีโอ 
13. ตรวจสอบค่าจากตัวแปรที่ใช้นบัคำทีส่ื่อถงึการกดข้ามวีดีโอ 
14. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
15. แสดงผลบนหนา้จอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

จะต้องมีการปรากฏค่าในแอตทริบวิต์ “Attribute” “android:text” ตรงกับคำใน
ไฟล์ skipword.txt เช่น คำว่า “Skip Intro” อย่างนอ้ยหนึง่แหง่  
จึงจะเป็นไปตามหลักการออกแบบ 
<Button 
        android:layout_width="fill_parent " 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:text="Skip Intro" /> 
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ตารางที่ 57 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#23 
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ตารางที่  57  ลำดับขัน้ตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติหมายเลข G#23 
(ต่อ) 
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ตารางที่ 58 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#24 
รายการประเมิน G#24 : Design standardized form and don't ask kids for personal 

information as follows: 
- Full name 
- Home or other physical address 
- Online contact information like an email address, VOIP identifier. 
- Screen name or username where it functions as online contact 
information. 
- Telephone number 
- Social Security number  
- A persistent identifier that can be used to recognize a user over time 
- A photo, video, or audio file containing a child's image or voice 
- Geolocation information  
- Other information about child or parent [Federal Trade Commission 
Children's Online Privacy Protection Rule] 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Privacy 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบการปรากฏของการ
ขอข้อมูลส่วนบุคคลของเด็ก 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “EditText” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android: inputType” 

ที่อยู่ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “TextView” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบทีใ่ช้ในการตรวจสอบการปรากฏของ

การขอข้อมูลส่วนบุคคลของเด็ก 
8. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบที่ใช้ในการตรวจสอบการปรากฏ

ของการขอข้อมูลส่วนบคุคลของเด็ก 
9. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
10. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android: inputType” 
ที่อยู่ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “TextView” จะต้องไม่มีการกำหนดค่าเป็นการขอข้อมูล
ส่วนบุคคลของเด็กตามทีก่ำหนดเช่น “textEmailAddress” สำหรับการกรอกอีเมล 
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ตารางที่ 59 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ หมายเลข G#24 
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ตารางที่ 60 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติหมายเลข G#25 วิธีที่ 1 
รายการประเมิน G#25 Don't ask kids to read or accept user agreements and avoid 

making registration or allow to skip sign up and be able to sign up 
later. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Privacy 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ในการตรวจสอบการยอมรับ
ข้อตกลงการใช้งาน 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า “CheckBox” ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” 

ที่อยู่ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “CheckBox” 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบทีใ่ช้ในการตรวจสอบการปรากฏของ

การยอมรับข้อตกลงการใช้งาน 
8. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบที่ใช้ในการตรวจสอบการปรากฏ

ของการยอมรับข้อตกลงการใช้งาน 
9. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
10. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” 
ที่อยู่ในเอลิเมนต์ที่ชือ่ว่า “CheckBox” จะต้องไม่มีการกำหนดค่าเป็นการยอมรบั
ข้อตกลงการใช้งาน เช่น “Accept User Agreement” 
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ตารางที่ 61 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติหมายเลข G#25  
วิธีที่ 1 
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ตารางที่ 62 ขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ หมายเลข G#25 วิธีที่ 2 

รายการประเมิน G#25 Don't ask kids to read or accept user agreements and avoid 
making registration or allow to skip sign up and able to sign up later. 

กลุ่มฮิวริสติก Heuristic : Privacy 
แนวคิดในการตรวจสอบ 1. นำเข้าข้อมูลจากไฟล์ Layout.xml 

2. สร้างและกำหนดค่าให้กบัตัวแปรที่ใช้ตรวจสอบคำทีส่ื่อถงึการสมัคร
สมาชิกและการสมัครสมาชิกในภายหลัง 

3. อ่านไฟล์ข้อมูล XML 
4. อ่านค่าข้อมูลรูทเอลเิมนต์ (Root Element) ชื่อ “Linear Layout” หรือ 

“Relative Layout”  
5. อ่านค่าข้อมูลเอลิเมนต์ (Element) ที่ชื่อว่า“Button” และ TextView 

ทั้งหมด 
6. อ่านค่าข้อมูลแอตทรบิิวต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ซึ่งอยู่ใน

เอลิเมนต์ “Button” และ TextView 
7. เก็บค่าลงตัวแปรสำหรับตรวจสอบคำที่สื่อถึงการสมัครสมาชิกและการ

สมัครสมาชิกในภายหลัง 
8. อ่านค่าของตัวแปรเพ่ือนำมาตรวจสอบการสมัครสมาชกิและการสมัคร

สมาชิกในภายหลัง 
9. เปรียบเทียบกับหลกัเกณฑ์ทีใ่ช้พิจารณา 
10. อ่านค่าของตัวแปรและแสดงผลบนหน้าจอ กรณทีี่มีคำที่สือ่ถึงการสมัคร

สมาชิกแต่ไม่มีคำที่สื่อถงีการสมัครสมาชกิในภายหลงั จะแสดงผลเป็น
ข้อความ “Avoid making registration and not allowing to sign up 
later.” 

เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา  
(Heuristic Criteria) 

ค่าข้อมูลแอตทริบวิต์ (Attribute) ที่ชื่อว่า “android:text” ที่อยู่ในเอลิเมนต์ทีช่ื่อ
ว่า “Button” และ TextView จะต้องไม่มีการกำหนดค่าเปน็การสมัครสมาชกิ 
กรณีที่มีการสมัครสมาชกิจะต้องมีการกำหนดค่าทีส่ื่อถงึการสมัครสมาชกิใน
ภายหลัง 
<Button 
        android:layout_width="fill_parent " 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:text=" Sign Up" /> 
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ตารางที่ 63 ลำดับขั้นตอนการตรวจสอบรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติหมายเลข G#25  
วิธีที่ 2 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 108 

บทท่ี 5  
การพัฒนาเครือ่งมือประเมินความสามารถในการใช้งานเชงิฮิวรสิติก 

สำหรับแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เพ่ือเด็กอายุ 6-12 ปี 
 

สำหรับบทนีจ้ะนำเสนอขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงฮวิริสตกิสำหรบั
แอปพลิเคชันแอนดรอยด์ ซึ่งจะประกอบด้วย แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) แผนภาพกิจกรรม (Activi ty 
Diagram) และสภาพแวดล้อมในการพัฒนาเครือ่งมือ สามารถอธิบายได้ ดังนี้ 

 

5.1 การวิเคราะห์และออกแบบเครื่องมือ 
การวิเคราะห์และออกแบบเครื่องมือจะเริ่มอธิบายจากแผนภาพยูสเคสซึ่งจะใช้อธิบายความสัมพันธ์

ระหว่างผู้ใช้งานกับฟังกช์ันการทำงานเครือ่งมือ จากนัน้จะเปน็การอธิบายขัน้ตอนการทำงานของกิจกรรมต่างๆในแต่
ละยูสเคสด้วยแผนภาพกิจกรรม ตามลำดับ  

5.1.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram)  

 แผนภาพยูสเคสของเครือ่งมือที่พัฒนาเป็นดังรูปที่ 15 โดยรายละเอยีดของแต่ละยูสเคสเปน็ดังตารางที่ 64 

- ตารางที่ 68 
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รูปที่ 15 แผนภาพยูสเคสของเครือ่งมือ 
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ตารางที่ 64 คำอธิบายยูสเคส “กำหนดค่าการ Config สำหรบัการประเมิน” 
Use Case Name: กำหนดค่าการ Config สำหรับการประเมิน 
Input: ข้อมูลที่ผู้ใช้งานใส่เขา้มา เช่น จำนวนตัวพิมพ์ใหญ่สูงสุดที่สามารถพิมพ์ตดิกันได้  

(เพ่ือใช้ในการตรวจสอบตามฮวิริสตกิที่เกี่ยวกับตัวพิมพ์ใหญ่) เป็นต้น 
Output: ค่าการ Config สำหรับการประเมินบันทึกลงในไฟล์ Config  
Brief Description: สามารถกำหนดค่าการ Config สำหรับประเมินฮิวรสิติกทีต่้องอาศัยการกำหนดข้อมูล

จากผู้ใช้งาน สำหรบัใช้ประเมินโดยเครื่องมือ โดยทำการใส่ค่าการ Config ที่ต้องการ 
จากนั้นกดปุม่ “Save Rule” ระบบจะแสดงขอ้ความบันทึกขอ้มูล หากต้องการแก้ไข
ให้ใส่ค่าการ Config ใหม่และกด “Save Rule” อีกครั้ง 

 
ตารางที่ 65 คำอธิบายยสูเคส “นำเขา้ไฟล์ทีใ่ช้สำหรบัการประเมิน” 

Use Case Name: นำเข้าไฟล์ที่ใช้สำหรับการประเมิน 
Input: AndroidManifest.xml, menumain.xml, Layout.xml 
Output: แสดงชื่อไฟล์ที่นำเข้าสำเร็จบนหนา้จอ 
Brief Description: ผู้ใช้งานกดปุ่ม “Choose File” จากนัน้ทำการเลือกไฟล์ทีต่้องการนำเขา้ใหเ้รียบรอ้ย 

จึงกดปุ่ม “Upload File” ระบบจะแสดงชื่อไฟลท์ี่นำเข้าสำเร็จบนหน้าจอ   
 

ตารางที่ 66 คำอธิบายยสูเคส “ลบไฟล์ที่ใช้สำหรับการประเมิน” 
Use Case Name: ลบไฟล์ที่ใช้สำหรับการประเมิน 
Input: ไฟล์ที่ต้องการลบ 
Output: ไฟล์ที่ต้องการลบหายไปจากหนา้จอ 
Brief Description: ผู้ใช้งานกดปุ่ม “Delete” หลังชื่อไฟลท์ี่ต้องการลบ จากนั้นชื่อไฟล์ที่ต้องการลบจะ

หายไปจากหนา้จอ   
 

ตารางที่ 67 คำอธิบายยสูเคส “ประเมินความสามารถในการใช้งาน” 
Use Case Name: ประเมินความสามารถในการใช้งาน 
Input: ไฟล์ที่ใช้สำหรับการประเมินทั้งหมด 
Output: ผลการประเมิน 
Brief Description: หลังจากทำการนำเข้าไฟลท์ี่ต้องการทัง้หมดแล้ว กดปุม่ “Evaluation” จากนัน้ผลการ

ประเมินจะแสดงบนหนา้จอ   
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ตารางที่ 68 คำอธิบายยสูเคส “ส่งออกผลการประเมิน” 
Use Case Name: ส่งออกผลการประเมิน 
Input: ผลการประเมิน 
Output: ผลการประเมินเป็นไฟล์ Excel และ PDF 
Brief Description: หลังจากเครื่องมือแสดงผลการประเมินบนหนา้จอ ให้ผู้ใช้งานกดปุม่ “Export to 

Excel” หรือ “Export to PDF” ระบบจะทำการส่งออกผลการประเมินเปน็ไฟล์ 
Excel และ PDF ให้ผู้ใช้   

 

5.1.2 แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) 

 แผนภาพกิจกรรมใชส้ำหรับอธิบายกจิกรรมทีเ่กิดขึ้นเปน็ขัน้ตอนของกระบวนการทำงานของเครื่องมือ โดย

แผนภาพกิจกรรมจะอธิบายขั้นตอนของแตล่ะยูสเคสวา่มีกิจกรรมอะไรเกดิขึ้นบ้าง โดยแสดงรายละเอียดตามรูปที่  

16-20 ดังต่อไปนี้ 

1) แผนภาพกิจกรรมกำหนดค่าการ Config สำหรบัการประเมิน  

 
รูปที่ 16 แผนภาพกิจกรรมกำหนดค่าการ Config สำหรับการประเมิน 
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2) นำเข้าไฟล์ที่ใช้สำหรับการประเมิน 

 
รูปที่ 17 แผนภาพกิจกรรมนำเข้าไฟล์ทีใ่ช้สำหรับการประเมิน 
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3) ลบไฟล์ที่ใช้สำหรับการประเมิน 

 
รูปที่ 18 แผนภาพกิจกรรมลบไฟลท์ี่ใช้สำหรับการประเมิน 
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4) ประเมินความสามารถในการใช้งาน 

 
รูปที่ 19 แผนภาพกิจกรรมประเมินความสามารถในการใชง้าน 
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5) ส่งออกผลการประเมิน 

 
รูปที่ 20 แผนภาพกิจกรรมส่งออกผลการประเมิน 
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5.1.3 ภาพรวมการทำงานของระบบ (System Overview)  

 ภาพรวมการทำงานของระบบแสดงดังรูปที่ 21 โดยจะแบง่การทำงานออกเป็นสามส่วนได้แก ่

1. ผู้ใช้ (User): ทำหน้าที่ระบุข้อมูลต่างๆ ได้แก่ ค่าการ  Config สำหรับฮิวริสติกบางรายการที่ต้อง

ตรวจสอบจากค่าทีผู่้ใช้ระบเุขา้มา และ ไฟล์รหัสต้นฉบบันามสกุลเอกซ์เอ็มแอลที่ตอ้งการตรวจสอบ  
2. ส่วนหน้า (Front end): ทำหน้าทีแ่สดงส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ และรับข้อมูลต่างๆทีผู่้ใช้ระบุจากนั้น

จะส่งช้อมูลเหล่านัน้ไปยังระบบหลังบ้าน (Back End) และแสดงผลการตรวจสอบให้ผูใ้ช้ 
3. ระบบหลังบ้าน (Back End): เป็นสว่นทีร่ะบรุหัสต้นฉบับขั้นตอนการตรวจสอบแนวทางการออกแบบ

ที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติที่ได้ออกแบบไว้ตามขั้นตอนการออกแบบในขอ้ที่ 4.3 เม่ือได้รับ

ข้อมูลจากส่วนหน้าแล้วจะทำการตรวจสอบรหัสต้นฉบับของผู้ใช้ที่ได้ระบุ จากนั้นจะส่งผลการ

ตรวจสอบกลับไปแสดงยังส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้ 

 
รูปที่ 21 ภาพรวมการทำงานของระบบ (System Overview) 
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5.1.3 แผนภาพคอมโพเนนต์ (Component Diagram)  

แผนภาพคอมโพเนนต์แสดงการอธิบายถงึส่วนประกอบทีใ่ช้ในการทำงานของเครื่องมือประเ มิน

ความสามารถในการใช้งาน แสดงดังรปูที ่22 

 
รูปที่ 22 แผนภาพคอมโพเนนต์ 

 โดยแผนภาพคอมโพเนนต์สามารถอธิบายได้ถึงสว่นตา่งๆดังนี ้
1. User Interface ทำหน้าที่ เป็นส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ในการกำหนดค่าการ Config นำเข้าไฟล์

สำหรับประเมินและแสดงผลการประเมิน โดยจะประกอบด้วย ส่วนการกำหนดค่า Config ส่วน
นำเข้าไฟล์ ส่วนลบไฟล์ และส่วนส่งออกผลการประเมิน 

2. User Config Data หมายถึง ค่าการ Config ที่ผู้ใชง้านระบุสำหรบัการประเมิน 
3. Save Config ทำหน้าที่รบัค่าการ Config ที่ผู้ใช้ได้ทำการระบุเข้ามาสำหรบัใช้ตรวจสอบแนวทางการ

ออกแบบ โดยจะประกอบด้วยฟังก์ชัน Save config ซึ่งทำหนา้ทีบ่ันทึกค่าการ Config ที่ ได้รับจาก
ผู้ใช้ลงในไฟล์ Config.txt เพ่ือนำไปทำการประเ มินในลำดับถัดไป โดยจะรับคำสั่งมาจาก User 
Interface 

4. AndroidManifest.xml, Menu Main.xml, Layout.xml หมายถงึ ไฟล์รหัสฉบับนามสกุลเอกซ์เอม็
แอลที่ผู้ใช้ทำการนำเขา้เพ่ือตรวจสอบจดุทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ  

5. Upload File ทำหน้าที่นำเข้าไฟล์รหสัต้นฉบบัทีใ่ช้ในการประเมินซึ่งจะถูกนำเข้าผ่านฟังก์ชนัการ
นำเข้าซึ่งประกอบด้วย  
• Upload AndroidManifest ทำหนา้ทีน่ำเข้าไฟล์ AndroidManifest.xml 
• Upload Menu File ทำหน้าทีน่ำเขา้ไฟล์ Menu Main.xml 
• Upload Layout ทำหน้าที่นำเขา้ไฟล์ Layout.xml 
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6. Delete File ทำหนา้ที่ลบไฟล์รหสัต้นฉบบัที่ไม่ต้องการ โดยจะรับคำสั่งมาจาก User Interface  
7. Export File ทำหน้าที่สง่ออกผลการประเมิน โดยจะรับคำสั่งมาจาก User Interface 
8. Evaluation ทำหน้าที่ตรวจสอบรหัสต้นฉบับที่นำเข้ามาประเมิน โดยอ้างอิงจากแนวทางการ

ออกแบบที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 25 รายการ และไฟล์ Config ที่ผู้ใช้งานได้กำหนดค่า 
โดยประกอบด้วยส่วนต่างๆดังนี้ 
• Read File ทำหน้าทีอ่่านไฟล์รหัสตน้ฉบับที่ใช้สำหรับการประเมิน โดยไฟล์ทีอ่่านจะมาจากส่วน 

Upload File และจะรับคำสั่งมาจาก User Interface 
• Check Data ทำหน้าที่ตรวจสอบรหัสตน้ฉบับที่นำเข้ามาประเมิน โดยจะทำงานต่อจาก  

Read File 
• Write Comment ทำหนา้ทีร่ะบุแนวทางการออกแบบขอ้ที่ตรวจพบวา่ไม่เปน็ไปตามแนว

ทางการออกแบบ ณ จุดของรหัสตน้ฉบับที่ตรวจสอบพบ โดยจะทำงานต่อจาก Check Data 
• Highlight Code ทำหนา้ทีเ่นน้สีให้กบัรหสัต้นฉบับ ณ จุดที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ 

โดยจะทำงานต่อจาก Write Comment  
• Export ทำหน้าที่สร้างไฟล์แสดงผลการประเมิน โดยรับคำสัง่มาจาก Export File   
• Evaluation Result เป็นผลลพัธ์ที่ได้จากการประเมิน โดยจะนำไปแสดงที่ User Interface  
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5.2 การพัฒนาเคร่ืองมือ 
เนื้อหาส่วนนีจ้ะกล่าวถึงการพัฒนาเครือ่งมือประเมินความสามารถใช้งานเชงิฮิวริสติกสำหรบัแอปพลิเคชัน

แอนดรอยด์ ซึ่งสภาพแวดลอ้มที่ใช้ในการพัฒนาและการพัฒนาสว่นต่อประสานกับผู้ใช้ในแต่ละหน้าจอการใช้งาน 
สามารถอธิบายได้ดังนี้   

5.3.1 สภาพแวดล้อมที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือ 

1) ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
- เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา หนว่ยประมวลผลอินเทลคอร์ i5-8250U 1.60 กิกะเฮริตซ ์ 

(Intel(R) Core(TM) i5-8250U 1.60 GHz) 

- หน่วยความจำของคอมพิวเตอรห์รอืแรม (Ram) 8.0 กิกะไบต์ (8 GB) 
- ฮาร์ดดิสก์ (Hard disk) 476 กิกะไบต์ (476 GB) 

2) ซอฟต์แวร์ (Software) 
- ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ไมโครซอฟท์วินโดวส์ 10 (64 บิต) 
- ซับไลม์ เทกซ์ (Sublime Text) โปรแกรมสำหรับเขียนรหัสต้นฉบับในการพัฒนาเครื่องมือด้วย

ภาษาเอชทีเอ็มแอล (html) จาวาสคริปต์ (JavaScript) และ พีเอชพี (php) 
- แซมป์ (Xampp) โปรแกรมอาปาเช เว็บ เซิร์ฟเวอร์ (Apache Web Server)  

5.3.2 สว่นต่อประสานกับผู้ใช้ของเครื่องมือ (User Interface)  

ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ของเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงฮิวริสติกสำหรับแอป

พลิเคชันแอนดรอยด์ ประกอบด้วยสว่นตา่งๆดังนี ้

1) หน้าจอเมนหูลัก แสดงตามรปูที ่23 แบ่งเมนูการทำงานออกเปน็ 4 เมนูได้แก่  

- เมนูคู่มือการใช้งาน (User Manual) แสดงตามรูปที่  24  สำหรับดาวน์โหลด (Download) 

คู่มือการใช้งานเป็นเอกสารนามสกุล.pdf 

- เมนูเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งาน (Heuristic-Based Usability Evaluation 

Tool) แสดงตามรูปที่  25 สำหรับใช้ตรวจสอบรหั สต้นฉบับ ของแอปพลิเคชันบ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์

- แนวทางการออกแบบโมไบลแ์อปพลิเคชันสำหรบัเดก็อายุ 6-12 ปี (Guidelines for mobile 

application for kids ages 6-12) แสดงตามรูปที่ 26 แสดงรายละเอยีดแนวทางการออกแบบ

แอปพลิเคชันสำหรับเด็กอายุ 6-12 ปี แยกตามฮิวรสิติก 12 หมวด  

- ข้อมูลเพ่ิมเติมของการพัฒนา (Additional information of development) แสดงตามรูปที่ 

27 แสดงข้อมูลของผู้พัฒนาและแหลง่อ้างอิงทีใ่ช้ในการพัฒนาเครื่องมือ 
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รูปที่ 23 หน้าจอเมนหูลกั 

 

 

 
รูปที่ 24 คู่มือการใช้งานที่ดาวนโ์หลด 
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รูปที่ 25 หน้าจอเครือ่งมือประเมินความสามารถในการใช้งาน 

 

 
รูปที่ 26 หน้าจอแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันสำหรบัเด็กอายุ 6-12 ปี 
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รูปที่ 27 หน้าจอแสดงขอ้มูลเพ่ิมเติมของการพัฒนา 

 

2) หน้าจอเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งาน   แบ่งฟังก์ชันการทำงานออกเปน็สองส่วนดังนี้  
2.1)  ส่วนการกำหนดค่าการ Config แสดงตามรูปที่ 28 แสดงรายการของฮิวริสติกที่ต้องการการ

กำหนดค่าเพ่ิมเติมจากผูใ้ช้งาน ผู้ใช้ทำการระบุค่าการ Config ลงในคอลัมน ์(Column) Config ด้าน

ขวามือจากนั้นกดปุม่ “Save Rules” 

 

 
รูปที่ 28 หน้าจอส่วนการกำหนดค่าการ Config 
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2.2)  ส่วนการนำเขา้ไฟล์ทีต่้องการตรวจสอบ แสดงตามรปูที ่29 ผู้ใช้งานกดปุม่ “Choose Fi le”  

จากนั้นทำการเลือกไฟล์ทีต่้องการตรวจสอบและกดปุม่ “Upload” รายชื่อของไฟล์ที่นำเข้าสำเรจ็จะ

ปรากฏบนหน้าจอ จากนัน้กดปุ่ม “Evaluate” เพ่ือทำการประเมิน 

 

3) หน้าจอแสดงผลการตรวจสอบ: แบง่ฟังก์ชันการทำงานออกเป็น 3 ส่วนดังนี ้ 
3.1) ส่วนการแสดงผลของรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ โดยจะแสดงตำแหน่ง

ของรหัสต้นฉบับด้วยการเนน้สแีละแสดงฮวิริสตกิข้อนัน้ๆ  

3.2 ) ส่วนการสรุปผลการประเมิน : แสดงรายการฮวิริสติกที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ  

3.3 ) ส่วนการส่งออกข้อมูล: ประกอบด้วยการสง่ออกเป็นไฟล์นามสกุลเอ็กเซล (Excel) และ พีดีเอฟ 

(PDF) 

รูปที่ 30 ระบุถึงตัวอย่างหน้าจอส่วนการแสดงผลของรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนว

ทางการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วยรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบได้แก่ G#6: Do 

not offer to change the user’s settings permanently with dialog boxes, pop-ups, or alerts. จากรูป

จะเห็นได้ว่ามีการเขียนรหัสต้นฉบับเพื่อขอสิทธิ์การใช้งานทั้งหมดสองจุด เคร่ืองมือจึงระบุตำแหน่ง

ของรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบดงัรูป  

 
รูปที่ 30 หน้าจอส่วนการแสดงผลของรหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ 

  

 

รูปที่ 29 หน้าจอส่วนการนำเขา้ไฟล์ทีต่้องการตรวจสอบ 
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รูปที่ 31 ระบุถึงตัวอย่างหน้าจอส่วนการแสดงผลของรหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ 

ซึ่งประกอบด้วยรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบได้แก่ G#9: Avoid writing text in upper case 

only. จากรูปจะเหน็ได้ว่ามีการเขยีนรหสัต้นฉบบัทีเ่ปน็ตวัพิมพ์ใหญ่ติดกันเกินกว่าที่ผู้ใชง้านระบุ (ห้ามมีตัวพิมพ์ใหญ่

ติดกันเกิน 4 ตัว) เครื่องมือจึงระบุตำแหน่งของรหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบดังรูป 

 
รูปที่ 31 ตัวอย่างการเนน้สรีหัสต้นฉบบัที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ (1) 
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รูปที่ 32 ระบุถึงตัวอย่างหน้าจอส่วนการแสดงผลของรหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ 

ซึ่งประกอบด้วยรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ G#24 Don’t ask kids personal information.  

จากรูปจะเห็นได้ว่ามีการเขียนรหัสต้นฉบับที่เป็นการขอข้อมูลส่วนบุคคลของเด็กได้แก่  อีเมล เครื่องมือจึงระบุ

ตำแหน่งของรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบดังรูป 

 
รูปที่ 32 ตัวอย่างการเนน้สรีหัสต้นฉบบัที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ (2 ) 

 

รูปที่ 33 ระบุถึงหน้าจอสว่นการสรุปผลการประเมิน ซึ่งจะระบแุนวทางการออกแบบที่มีจดุผิดพลาดและ

แสดงคำยากสำหรับเด็กที่ไม่อยู่ในรายการคำง่ายของ Dale Chall รวมถึงแสดงร้อยละของคำยากที่ปรากฏในแอป

พลิเคชันเทียบกับคำทัง้หมด  

 
รูปที่ 33 หน้าจอส่วนการสรุปผลการประเมิน 
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รูปที่ 34 ระบุถึงผลการประเมินนามสกุลเอ็กเซลทีส่่งออก ซึ่งจะระบุแนวทางการออกแบบทีมี่จุดผิดพลาด

และแสดงคำยากสำหรบัเด็กทีไ่ม่อยู่ในรายการคำง่ายของ Dale Chall รวมถึงแสดงร้อยละของคำยากที่ปรากฏใน

แอปพลิเคชันเทียบกับคำทัง้หมดในรูปแบบของไฟล์นามสกลุเอก็เซล 

 
รูปที่ 34 ผลการประเมินนามสกุลเอ็กเซลที่ส่งออกได้ 

 

รูปที่ 35 ระบุถึงผลการประเมินนามสกุลพีดีเอฟที่ส่งออก ซึ่งจะระบุแนวทางการออกแบบที่มีจดุผิดพลาด

และแสดงคำยากสำหรบัเด็กทีไ่ม่อยู่ในรายการคำง่ายของ Dale Chall รวมถึงแสดงร้อยละของคำยากที่ปรากฏใน

แอปพลิเคชันเทียบกับคำทัง้หมดในรูปแบบของไฟล์นามสกลุพีดีเอฟ 

 
รูปที่ 35 ผลการประเมินนามสกุลพีดีเอฟที่สง่ออกได้ 
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5.3 การทดสอบการทำงานของเคร่ืองมือ 
หลังจากที่ได้พัฒนาเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานเรียบรอ้ยแล้ว ผู้วิจยัได้ทำการทดสอบการ

ทำงานของเครื่องมือในการตรวจหาข้อผิดพลาดด้านการออกแบบของแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ  

แอนดรอยด์ ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบโดยใชแ้อปพลิเคชันสำหรับเดก็ทั้งหมด 5 ระบบ ได้แก่ แอปพลิเคชัน Bi t 
Forest, Kid’s Play, Magazines, Moono, และ Fun with Fruits and Vegetables ซึ่งจะกล่าวโดยละเอียด
ในบทที่ 6 อย่างไรก็ดีจากการทดสอบพบว่าข้อผดิพลาดในการออกแบบตามแนวทางการออกแบบบางขอ้ก็ไม่ได้
ปรากฏในแอปพลิเคชันทั้ง 5 ระบบ ดังนั้นผู้วิจยัจงึทำการทดสอบการตรวจหาข้อผดิพลาดในการออกแบบตาม
แนวทางการออกแบบเหลา่นัน้ด้วยการแกไ้ขรหสัต้นฉบบัใหไ้ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบเพ่ือทดสอบว่า
เครื่องมือสามารถระบุจุดที่เป็นข้อผิดพลาดทางการออกแบบได้ครบทั้ง 25 รายการหรือไม่ จากการทดสอบ
พบว่าเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานที่ พัฒนาขึ้นสามารถระบุจุดที่เป็นข้อผิดพลาดทางการ
ออกแบบได้ครบทั้ง 25 รายการ โดยมีตัวอย่างการทดสอบดังรูปที ่36 และ รูปที่ 37 

รูปที่ 36 ตัวอย่างการตรวจสอบรายการประเมินหมายเลข G#2 
 รูปที่ 36 ระบุถึงผลการทดสอบของรายการประเมินหมายเลข  G#2 โดยเครือ่งมือสามารถตรวจพบว่า 

มีการระบุคำที่ไม่ควรใช้สำหรับเด็กซึ่งได้รับค่ามาจากการกำหนดโดยผู้ใช้งานได้แก่คำว่า Loser ผู้วิจัยได้ทำการ

ทดสอบโดยการแก้ไขรหสัต้นฉบบัใหมี้การใช้คำดังกล่าว เนื่องจากไม่พบข้อผดิพลาดในการออกแบบตามรายการ

ประเมินข้อ G#2 ในแอปพลิเคชันที่ใช้ทดสอบทั้ง 5 ระบบ 

 

รูปที่ 37 ตัวอย่างการตรวจสอบรายการประเมินหมายเลข G#9 
รูปที่ 37 ระบุถึงผลการทดสอบของรายการประเมินหมายเลข  G#9 โดยเครือ่งมือสามารถตรวจพบว่ามี

การใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ติดกัน เกินกว่า ค่าที่ผู้ใช้งานระบุ (ไม่เกิน  4 ตัว) ซึ่งเป็นผลการทดสอบที่พบไดโ้ดยตรงจาก 

แอปพลิเคชันทีน่ำมาทดสอบ   
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บทท่ี 6  
การทดสอบประสิทธิภาพของเครือ่งมอื 

 
 การทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือการประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงฮิวริสติกสำหรับแอป
พลิเคชันแอนดรอยด์เพ่ือเด็กอาย ุ6-12 ปี จะกล่าวถงึรูปแบบการทดสอบ, วิธีการทดสอบ, แอปพลิเคชันที่ใช้ในการ
ทดสอบ และผลที่ได้จากการทดสอบ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

6.1  การทดสอบประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพนั้นเปน็ขัน้ตอนที่สามารถทำให้ทราบได้ว่าเครือ่งมือที่พัฒนานัน้สามารถทำงานได้
อย่างถูกต้องและช่วยแบ่งเบาภาระของผู้ใช้งานในการประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงฮิวริสติกได้ โดยจะ
คัดเลือกแอปพลิเคชันที่ใช้สำหรับการทดสอบตามเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

1) เป็นแอปพลิเคชันที่มีจดุประสงค์ในการออกแบบเพ่ือใชง้านกับผูใ้ช้งานที่เป็นเด็ก และอยู่ในโดเมนการ
ใช้งานที่แตกต่างกัน  

2) เป็นแอปพลิเคชันที่มีการเปิดเผยรหสัต้นฉบบัและสามารถดาวนโ์หลดลงบนโทรศัพทมื์อถือเพ่ือทำการ
ประเมินได้ โดยไม่จำเป็นต้องเปน็แอปพลิเคชันที่ใหบ้ริการบนกูเกลิเพลย์ (Google Play) เนื่องจาก
แอปพลิเคชันบนกเูกิลเพลย์ส่วนมากจะไม่มีการเปดิเผยรหัสต้นฉบับด้วยเหตุผลการทางค้าและเหตผุล
อื่นๆ ดังนั้นรหัสต้นฉบับของแอปพลิเคชันที่ใช้ในการทดสอบจะมาจากเว็บไซต์ Github ที่ผู้ พัฒนา
ยินยอมเปิดเผยรหสัต้นฉบับ  

จากเกณ ฑ์ที่ ได้ระบุมาข้างต้น  ผู้วิจัยได้เลือกแอปพลิเคชันสำหรับเด็กเ พ่ือนำมาทดสอบได้ 5  
แอปพลิเคชันดังนี ้ 

1) แอปพลิเคชัน Bit Forest  เป็นแอปพลเิคชันสำหรบัการเรียนรูใ้นรูปแบบของเกมด่านต่างๆ โดยมี
ตัวอย่างหน้าจอดังรูปที่ 38 
 
 
 

 

  
  
 
 
 

 
รูปที่ 38 ตัวอย่างหนา้จอแอปพลเิคชัน Bit Forest 
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2) แอปพลิเคชัน  Kid’s Play  เป็นแอปพลิเคชัน เกมเพ่ือความบัน เทิง โดยประกอบด้วยเกม  

“Tic Tac Toe”, เกมจับคู่ (Matching Game) และเกมเรยีงตัวเลข (Sliding Puzzle)  
โดยมีตัวอย่างหน้าจอดังรปูที ่39  
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3) แอปพลิเคชัน Magazines  เป็นแอปพลเิคชนัใหค้วามบนัเทิงสำหรับเด็กโดยประกอบด้วยหมวดหมู่
ต่างๆ เช่น นิทาน เรื่องเลา่ นวนยิาย, เพลงเพ่ือความบันเทงิ, วีดีโอ, สมุดวาดภาพ และ เกม  
โดยมีตัวอย่างหน้าจอดังรปูที ่40 

 
 

 
 

รูปที่ 39 ตัวอย่างหนา้จอแอปพลเิคชัน Kid’s Play 

รูปที่ 40 ตัวอย่างหนา้จอแอปพลเิคชัน Magazines 
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4) แอปพลิเคชัน Moono  เป็นแอปพลเิคชนัสำหรับให้ความรู้ด้านจกัรวาลและดาวเคราะห์ต่างๆ  
โดยมีตัวอย่างหน้าจอดังรปูที ่41 

 

   
  

5) แอปพลิเคชัน Fun with Fruits and Vegetables   เป็นแอปพลิเคชันสำหรบัให้ความรู้ดา้นคำศัพท์
ของผักผลไม้ต่างๆ โดยมีตัวอย่างหนา้จอดงัรูปที ่42 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

รูปที่ 41 ตัวอย่างหนา้จอแอปพลเิคชัน Moono 

รูปที่ 42 ตัวอย่างหนา้จอแอปพลเิคชัน Fun with Fruits and Vegetables 
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 การทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือจะใช้ผู้ประเมินทั้งหมด 6 คน แบ่งเปน็ 2 กลุ่ม ผู้ประเมินคือกลุ่มผู้
มีประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้และกลุ่มนกัพัฒนา ซึ่งแต่ละกลุ่มมีสมาชิกจำนวน  3  คน  
รายละเอียดข้อมูลของผู้ประเมินแต่ละคนแสดงดังตารางที่ 69 

ตารางที่ 69 ข้อมูลของผู้ประเมิน 
ข้อมูลของผู้ประเมิน 
รหัสผู้ประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 
ประสบการณ์ทำงาน 

Evaluator 1 (E1) 
ผู้มีประสบการณ์ดา้นการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 
3 ปี  

รหัสผู้ประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 
ประสบการณ์ทำงาน 

Evaluator 2 (E2) 
ผู้มีประสบการณ์ดา้นการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 
5 ปี 

รหัสผู้ประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 
ประสบการณ์ทำงาน 

Evaluator 3 (E3) 
ผู้มีประสบการณ์ดา้นการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 
5 ปี 

รหัสผู้ประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 
ประสบการณ์ทำงาน 

Evaluator 4 (E4) 
นักพัฒนา 
5 ปี 

รหัสผู้ประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 
ประสบการณ์ทำงาน 

Evaluator 5 (E5) 
นักพัฒนา 
3 ปี 

รหัสผู้ประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 
ประสบการณ์ทำงาน 

Evaluator 6 (E6) 
นักพัฒนา 
1 ปี 

 
การทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือแบ่งออกเปน็ 2 การทดสอบได้แก่ การทดสอบประสิทธิภาพในการตรวจหา
รหัสต้นฉบับทีไ่ม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบและการทดสอบประสทิธิภาพดา้นเวลาของการตรวจหาต้นฉบบัที่
ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ โดยมีขอบเขตการทดสอบดังนี ้

1) การทดสอบรหสัต้นฉบบัจะทำการทดสอบเฉพาะไฟล์รหสัต้นฉบบันามสกุลเอกซ์เอ็มแอลเท่านั้น โดย
ไม่รวมไฟล์นามสกุลอื่น เช่น ไฟล์นามสกุลจาวา เป็นต้น  

2) การทดสอบรหสัต้นฉบบัในส่วนของการตรวจสอบข้อความ จะทำการตรวจสอบเฉพาะข้อความทีถู่ก
กำหนดในรหัสต้นฉบับเทา่นัน้ ไม่รวมข้อความในรูปแบบของรูปภาพ เป็นต้น  

โดยการทดสอบประสิทธิภาพในการตรวจรหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบและการ
ตรวจสอบด้านเวลาในการตรวจหารหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ แสดงตามรายละเอยีดดังนี ้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 132 

 
 

6.1.1 การทดสอบประสิทธิภาพในการตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนว

ทางการออกแบบ 

1) ผู้วจิัยทำการใช้งานแอปพลิเคชันและใช้เครื่องมือตรวจจากรหัสตน้ฉบับร่วมกับการทำการ
ประเมินตามวิธีการประเมินเชิงฮวิริสตกิตามรายการประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่าง
อัตโนมัติ 25 ข้อ จากนั้นรวบรวมจุดทีไ่ม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบของแต่ละแอป
พลิเคชันสำหรบัเปรยีบเทียบกบัผลจากผู้ประเมินและเครือ่งมือ โดยแสดงขอ้มูลเป็นจุดที่
ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ 

2) กลุ่มผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ทำการทดลองใช้งาน  
แอปพลิเคชันทีใ่ช้ทดสอบ โดยทำการประเมินตามวิธีการประเมินเชิงฮวิริสติกตามรายการ
ประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 25 ข้อ  และรวบรวมผลการประเมิน 

3) กลุ่มนักพัฒนาทำการทดลองใช้งานแอปพลิเคชันที่ใช้ทดสอบ โดยทำการประเมินตาม
วิธีการประเมินเชิงฮิวรสิติกตามรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ 25  
ข้อ  และรวบรวมผลการประเมิน 

4) ผู้วิจัยใช้เครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชันและบนัทกึผล 
5)  รวบรวมผลการประเมินจากผู้ประเมินทัง้สองกลุ่มและเปรียบเทียบกับผลทีไ่ด้จากข้อ 3) 
6) สรุปผลการทดลอง  

 
6.1.2 การทดสอบด้านเวลาในการตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนว

ทางการออกแบบ 
1) กลุ่มผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ทำการทดลองใช้งาน  

แอปพลิเคชันทีใ่ช้ทดสอบ โดยทำการประเมินตามวิธีการประเมินเชิงฮวิริสติกตามรายการ
ประเมินที่สามารถตรวจสอบได้อย่างอัตโนมัติ 25 ข้อ  และบันทึกเวลาตั้งแต่ผู้ประเมิน
เริ่มทำการใช้งานแอปพลิเคชันและหยุดจับเวลาเม่ือผู้ประเมินทำการประเมินตามข้อ
คำถามทั้ง 25 ข้อ 

2) กลุ่มนักพัฒนาทำการทดลองใช้งานแอปพลิเคชันที่ใช้ทดสอบ โดยทำการประเมินตาม
วิธีการประเมินเชิงฮิวรสิติกตามรายการประเมินทีส่ามารถตรวจสอบได้อยา่งอัตโนมัติ 25  
ข้อ  และบันทึกเวลาตั้งแต่ผูป้ระเมินเริ่มทำการใช้งานแอปพลิเคชันและหยุดจบัเวลาเม่ือผู้
ประเมินทำการประเมินตามข้อคำถามทัง้ 25 ข้อ 

3) ผู้วิจัยใช้เครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งานของแอปพลิเคชันและบันทึกเวลา
ตั้งแต่เข้าสู่หน้าจอการทำงานและหยุดการจบัเวลาเม่ือเครื่องมือแสดงผลการประเ มินที่
หน้าจอ 
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4)  รวบรวมผลการบันทกึเวลาจากผู้ประเมินทั้งสองกลุ่มและเปรยีบเทยีบกับผลที่ได้ 
จากข้อ 3) 

5) สรุปผลการทดลอง  
 

6.2 ผลการทดสอบ 
ผลการทดสอบเครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้งาน สามารถสรปุผลการทดลองได้ดังนี ้ 
1) แอปพลิเคชัน Bit Forest ผลการทดสอบทัง้การทดสอบประสทิธิภาพดา้นความสามารถใน

การตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ แสดงดังตารางที่ 70 ทั้งนี้จาก
การทดสอบพบวา่มีจดุที่ผูป้ระเมินไม่สามารถตรวจพบแตเ่ครือ่งมือสามารถตรวจพบได้ดังนี้ 
G#8 Application should create big target to at least 2x2 CM, to tap. 
G#9 Avoid writing text in upper case only. 
G#19 Use simple, relatively large fonts, comparable in size to at least 12-point 
print type.  
และยังพบจุดที่เครือ่งมือไม่สามารถตรวจพบได้ ดังนี้ 
G#12 Make sure all pages on an application have a consistent look and feel  
with adherence to the basic principles of good design. 
โดยรายละเอียดแสดงตามตารางที่ 71 และ 72 ตามลำดับ 
 

ตารางที่ 70 ผลการทดสอบแอปพลิเคชัน Bit Forest 

 
 
 
 
 

 

ผู้ประเมิน จำนวนที่ตรวจสอบพบ จำนวนที่ตรวจสอบไมพ่บ จุดที่ไม่เป็นไปตาม
แนวทางการออกแบบ 

เวลา (นาที) 

E1 13 5 18 6.45 
E2 12 6 6.33 
E3 14 4 7.22 
E4 12 6 9.29 
E5 11 7 8.33 
E6 11 7 8.22 

เครื่องมือ 17 1 6.24 
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ตารางที่ 71 เหตุผลทีผู่้ประเมินตรวจไม่พบจุดทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชนั Bit Forest 
แนวทางการออกแบบ เหตุผล 

G#8 ผู้ประเมินต้องทำการประมาณขนาดของปุม่ในการประเมินและแอปพลิเคชนัทีใ่ช้ทดสอบ
มีปุ่มเป็นจำนวนมาก นอกจากจะไม่สามารถประมาณขนาดทีแ่นน่อนได้แล้วยงัใช้เวลาใน
การประเมินมากอีกด้วย 

G#9 แอปพลิเคชันทีท่ำการทดสอบมีจำนวนหลายหนา้ทำใหไ้ม่สามารถตรวจสอบตัวพิมพ์ใหญ่
ที่พิมพ์ติดกันได้ครบทุกหนา้ ซึ่งอาจมีบางแหง่ที่มีการใช้ขอ้ความที่มีตัวพิมพ์ใหญ่ติดกันใน
จุดที่ไม่สามารถเหน็ได้เด่นชัด  

G#19 ผู้ประเมินไม่สามารถวัดขนาดตัวอักษรทีแ่นน่อนได้ จึงต้องทำการประมาณขนาดของ
ตัวอักษรในการประเมิน 

  
 

ตารางที่ 72 เหตุผลทีเ่ครือ่งมือไม่พบจุดทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชนั Bit Forest 
แนวทางการออกแบบ เหตุผล 

G#12 เครื่องมือจะทำการตรวจสอบรหสัต้นฉบบัเฉพาะไฟล์นามสกลุเอกซ์เอ็มแอลเทา่นัน้ (xml) 
แต่ในแอปพลิเคชนั Bit Forest มีการกำหนดค่าแบบอักษรไว้ในไฟล์นามสกลุจาวา (Java) 
ทำให้เครื่องมือไม่สามารถตรวจพบแนวทางการออกแบบในข้อนีไ้ด้ 

 
2) แอปพลิเคชัน Kid’s Play ผลการทดสอบทั้งการทดสอบประสิทธภิาพด้านความสามารถใน

การตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบและการทดสอบด้านเวลาใน
การตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ แสดงดังตารางที่ 73 ทั้งนี้จาก
การทดสอบพบวา่มีจดุที่ผูป้ระเมินไม่สามารถตรวจพบแตเ่ครือ่งมือสามารถตรวจพบได้ดังนี้ 
G#9  Avoid writing text in upper case only. 
G#24 Don’t ask kids personal information. 
โดยรายละเอียดแสดงตามตารางที่ 74  
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ตารางที่ 73 ผลการทดสอบแอปพลเิคชนั Kid’s Play 

 
ตารางที่ 74 เหตุผลทีผู่้ประเมินตรวจไม่พบจุดทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชนั Kid’s Play 

แนวทางการออกแบบ เหตุผล 
G#9 จุดที่ผู้ประเมินไม่สามารถตรวจพบตัวพิมพ์ใหญ่ที่พิมพ์ติดกันได้เปน็จดุทีไ่ม่ปรากฏเด่นชัด 

เพราะต้องทำการเล่นเกมจนครบด่านก่อนจงึจะปรากฏขึน้ทำให้ผูป้ระเมินไม่สามารถ
ตรวจพบได้ 

G#24 การร้องขอการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลของเด็กนัน้อยู่ในจดุเดียวกบัการพบตัวพิมพ์ใหญ่ที่
พิมพ์ติดกันเกินค่าที่กำหนดไว้ ซึ่งไม่ใช่จุดที่สามารถเห็นได้โดยเด่นชัดทำให้ผูป้ระเมินไม่
สามารถตรวจพบได้   

  
3.) แอปพลิเคชัน Magazine ผลการทดสอบทัง้การทดสอบประสิทธิภาพด้านความสามารถ
ในการตรวจหารหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบและการทดสอบด้านเวลาใน
การตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ แสดงดังตารางที่ 75 ทั้งนี้จาก
การทดสอบพบวา่มีจดุที่ผูป้ระเมินไม่สามารถตรวจพบแตเ่ครือ่งมือสามารถตรวจพบได้ดังนี้ 
G#6  Do not offer to change the user’s settings permanently with dialog 
boxes, pop-ups, or alerts. 
G#8  Application should create big target to at least 2x2 CM, to tap. 
G#9 Avoid writing text in upper case only. 
G#24  Don’t ask kids personal information. 
โดยรายละเอียดแสดงตามตารางที่ 76  

 
 
 
 

ผู้ประเมิน จำนวนที่ตรวจสอบพบ จำนวนที่ตรวจสอบไมพ่บ จุดที่ไม่เป็นไปตาม
แนวทางการออกแบบ 

เวลา (นาที) 

E1 13 2 15 2.17 
E2 13 2 3.15 
E3 12 3 3.27 
E4 11 4 4.17 
E5 12 3 4.15 
E6 12 3 3.27 

เครื่องมือ 15 - 3.12 
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ตารางที่ 75 ผลการทดสอบแอปพลิเคชัน Magazine 

 
ตารางที่ 76 เหตุผลที่ผูป้ระเมินตรวจไม่พบจดุที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชัน Magazine 

แนวทางการออกแบบ เหตุผล 
G#6 ในแอปพลิเคชันมีการขอสทิธิ์การเข้าถึงรูปภาพในโทรศัพทข์องผูใ้ช้งาน แต่หลังจากที่ผู้

ประเมินคนแรกทำการกดยอมรับ ข้อความการขอสิทธิ์นี้กไ็ม่ปรากฏขึน้มาอีกเลยทำให้ผู้
ประเมินคนอื่นทีท่ำการทดสอบภายหลังโดยใช้โทรศัพทเ์ครือ่งเดียวกันไม่สามารถตรวจพบ
ได ้

G#8 ผู้ประเมินต้องทำการประมาณขนาดของปุม่ในการประเมินและปุ่มที่ไม่สามารถระบขุนาด
ได้ว่ามีขนาดมากกว่า 2x2 เซนติเมตรหรือไม่ ไม่ได้ปรากฏในจุดทีเ่ดน่ชดัทำให้ผู้ประเมิน
ไม่สามารถตรวจพบได้ 

G#9 ในแอปพลิเคชันมีตัวพิมพ์ใหญ่ที่พิมพ์ติดกันเกินจำนวนทีผู่้ใช้งานกำหนด แต่ปรากฏในจุด
ที่ไม่ปรากฏเด่นชัดทำให้ผูป้ระเมินไม่สามารถตรวจพบได้ 

G#24 ในแอปพลิเคชันปรากฏการขอขอ้มูลสว่นบุคคลของเด็กได้แก่ อีเมล และ ชื่อจริง ซึ่งการ
เข้าถึงนั้นจะต้องกดปุ่มไอคอนบนหนา้จอซึ่งผู้ประเมินไม่ทราบว่าสามารถกดได้ ทำให้
มองข้ามและตรวจสอบไม่พบ 

G#25 ในแอปพลิเคชันปรากฏการสมัครสมาชกิและไม่พบการให้สมัครสมาชิกในภายหลัง  
ซึ่งการเข้าถึงนั้นจะต้องกดปุม่ไอคอนบนหนา้จอซึ่งผูป้ระเมินไม่ทราบว่าสามารถกดได้  
ทำให้มองข้ามและตรวจสอบไม่พบ 

 
 
 
 

 
 

ผู้ประเมิน จำนวนที่ตรวจสอบพบ จำนวนที่ตรวจสอบไมพ่บ จุดที่ไม่เป็นไปตาม
แนวทางการออกแบบ 

เวลา (นาที) 

E1 11 5 16 4.39 
E2 10 6 5.24 
E3 11 5 4.47 
E4 11 5 7.25 
E5 10 6 5.23 
E6 10 6 9.10 

เครื่องมือ 16 - 4.18 
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4) แอปพลิเคชัน Moono ผลการทดสอบทัง้การทดสอบประสิทธิภาพด้านความสามารถใน
การตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบและการทดสอบด้านเวลาใน
การตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ แสดงดังตารางที่ 77 ทั้งนี้จาก
การทดสอบพบวา่มีจดุที่ผูป้ระเมินไม่สามารถตรวจพบแตเ่ครือ่งมือสามารถตรวจพบได้ดังนี้ 
G#19 Use simple, relatively large fonts, comparable in size to at least 12-point 
print type  
และยังพบจุดที่เครือ่งมือไม่สามารถตรวจพบได้ ดังนี้ 
G#9   Avoid writing text in upper-case only. 
G#21 Chunk text into 3-8 sentences  in paragraph for easier reading and 
scanning. 
โดยรายละเอียดแสดงตามตารางที่ 78 และ 79 ตามลำดับ 

ตารางที่ 77 ผลการทดสอบแอปพลิเคชัน Moono 

 
ตารางที่ 78 เหตุผลที่ผูป้ระเมินตรวจไม่พบจดุที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชัน Moono 

แนวทางการออกแบบ เหตุผล 
G#17 ในแอปพลิเคชันประกอบด้วยคำศัพท์ทีเ่กีย่วข้องกับวิทยาศาสตร์ ผู้ประเมินต้องใช้

วิจารณญาณในการพิจารณาคำศัพท์เหลา่นัน้วา่เปน็คำยากหรือไม่ทำให้ไม่ทราบว่าบางคำ
คือคำยากสำหรบัเด็กและไม่ปรากฏในคำศัพท์ของ Dale Chall เช่น Science Fiction 
เป็นต้น 

G#19 ผู้ประเมินไม่สามารถวัดขนาดตัวอักษรทีแ่นน่อนได้ จึงต้องทำการประมาณขนาดของ
ตัวอักษรในการประเมิน 

 
 
 
 

ผู้ประเมิน จำนวนที่ตรวจสอบพบ จำนวนที่ตรวจสอบไมพ่บ จุดที่ไม่เป็นไปตาม
แนวทางการออกแบบ 

เวลา (นาที) 

E1 12 3 15 4.14 
E2 11 4 5.24 
E3 12 3 3.50 
E4 11 4 4.59 
E5 11 4 4.57 
E6 12 3 6.31 

เครื่องมือ 13 2 4.08 
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ตารางที่ 79 เหตุผลที่เครื่องมือไม่พบจดุที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชัน Moono 
แนวทางการออกแบบ เหตุผล 

G#9 ข้อความที่มีตัวอักษรตัวใหญ่พิมพ์ติดกนันัน้ถูกกำหนดไว้ในไฟล์นามสกลุจาวา ทำให้
เครื่องมือไม่สามารถตรวจพบได้  

G#21 ข้อความที่พิมพ์ติดกันเกิน 8 ประโยคถูกกำหนดไว้ในไฟล์นามสกุลจาวาทำให้เครื่องมือไม่
สามารถตรวจพบได้ 

 
5) แอปพลิเคชัน Fun with Fruits and Vegetables   ผลการทดสอบทั้งการทดสอบ
ประสิทธิภาพด้านความสามารถในการตรวจหารหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการ
ออกแบบและการทดสอบดา้นเวลาในการตรวจหารหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการ
ออกแบบ แสดงดังตารางที่ 80 ทั้งนีจ้ากการทดสอบพบวา่มีจดุที่ผูป้ระเมินไม่สามารถตรวจ
พบแต่เครื่องมือสามารถตรวจพบได้ดังนี ้
G#9  Avoid writing text in upper-case only. 
และยังพบจุดที่เครือ่งมือไม่สามารถตรวจพบได้ ดังนี้ 
G#9 Avoid writing text in upper-case only. 
G#17 For young kids (under 7 ) use short words; include words such as "Play" ,   
"Go", "Help", "Games", "Stop". These are likely to be easily recognized even by 
young children. 
โดยรายละเอียดแสดงตามตารางที่ 81 และ 82 ตามลำดับ 

 
ตารางที่ 80 ผลการทดสอบแอปพลิเคชัน Fun with Fruits and Vegetables 

 
 
 

ผู้ประเมิน จำนวนที่ตรวจสอบพบ จำนวนที่ตรวจสอบไมพ่บ จุดที่ไม่เป็นไปตาม
แนวทางการออกแบบ 

เวลา (นาที) 

E1 13 3 16 3.22 
E2 12 4 4.12 
E3 13 3 3.58 
E4 14 2 4.19 
E5 14 2 4.30 
E6 13 3 4.25 

เครื่องมือ 14 2 3.37 
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ตารางที่ 81 เหตุผลที่ผูป้ระเมินตรวจไม่พบจดุที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชัน  
Fun with Fruits and Vegetables 

แนวทางการออกแบบ เหตุผล 
G#9 หน้าจอที่แสดงตัวอักษรทีมี่ตัวพิมพ์ใหญ่พิมพ์ติดกันเกนิค่าที่กำหนดนั้นปรากฏใน

ระยะเวลาที่ไม่นานทำให้ผู้ประเมินมองข้ามส่วนนีไ้ป 
 

ตารางที่ 82 เหตุผลทีเ่ครือ่งมือไม่พบจุดทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชนั  
Fun with Fruits and Vegetables 

แนวทางการออกแบบ เหตุผล 
G#9 ข้อความที่มีตัวอักษรทีมี่ตัวพิมพ์ใหญ่พิมพ์ติดกนันัน้เป็นตัวเลือกของเกม แต่ถูกกำหนดค่า

ของข้อความไว้ในไฟล์นามสกุลจาวาทำให้เครื่องมือไม่สามารถตรวจพบได้  
G#17 คำศัพท์ที่ไม่ได้อยู่ในรายการของ Dale Chall ซึ่งเปน็คำที่ไม่ใช่คำง่ายสำหรับเด็ก เป็น

ตัวเลือกของเกมซึ่งเปน็ชือ่ผักผลไม้ ถูกกำหนดค่าของข้อความไว้ในไฟล์นามสกลุจาวาทำ
ให้เครื่องมือไม่สามารถตรวจพบได้ 

 
6.3 อภิปรายผลการทดลอง 

ในส่วนนี้จะเป็นการอธิบายผลการทดสอบข้างต้นโดยแบ่งเป็นผลการทดสอบค่าความเที่ยง 
(Precision) และ ค่าเรียกคืน (Recall)  ผลการทดสอบสมมติฐานด้านความสามารถในการตรวจหา
ข้อผิดพลาดด้านการออกแบบ และ ผลการทดสอบประสิทธิภาพด้านเวลาในการออกแบบแสดงตามหัวขอ้
ที่ 6.3.1, 6.3.2 และ 6.3.3 ดังนี้ 

6.3.1 ผลการทดสอบค่าความเทีย่งและค่าเรียกคืน 
จากการทดสอบข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปผลการประเมินออกเป็น  3 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มผู้ มี

ประสบการณ์ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (2) กลุ่มนักพัฒนา และ (3) เครื่องมือ แล้วสรุปจดุ
ที่ผิดพลาดที่พบโดยสมาชิกใดๆในกลุ่ม และจุดที่ผิดพลาดที่ ไม่พบโดยสมาชิกใดเลยในกลุ่มและ
เปรียบเทียบกับจุดที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบซึ่งรวบรวมโดยผู้วิจยั แสดงได้ดังตารางที ่83  
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ตารางที่ 83 จุดที่พบและไม่พบข้อผดิพลาดแบง่ตามกลุ่มผู้ประเมินและแอปพลิเคชันที่ทำการประเมิน 
กลุ่มผู้ประเมิน 

 
แอปพลิเคชัน 

กลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ 

กลุ่มนักพัฒนา เครื่องมือ จุดที่ไม่เป็นไปตาม
แนวทางการ

ออกแบบ 
Bit Forest จุดที่พบ: 15 

จุดที่ไม่พบ: 3 
จุดที่พบ: 13 
จุดที่ไม่พบ: 5 

จุดที่พบ: 17 
จุดที่ไม่พบ: 1 

18 

Kids’ Play  จุดที่พบ: 13 
จุดที่ไม่พบ: 2 

จุดที่พบ: 12 
จุดที่ไม่พบ: 3 

จุดที่พบ: 15 
จุดที่ไม่พบ: 0 

15 

Magazine จุดที่พบ: 11 
จุดที่ไม่พบ: 5 

จุดที่พบ: 11 
จุดที่ไม่พบ: 5 

จุดที่พบ: 16 
จุดที่ไม่พบ: 0 

16 

Moono จุดที่พบ: 12 
จุดที่ไม่พบ: 3 

จุดที่พบ: 12 
จุดที่ไม่พบ: 3 

จุดที่พบ: 13 
จุดที่ไม่พบ: 2 

15 

Fun with Fruits and 
Vegetables 

จุดที่พบ: 13 
จุดที่ไม่พบ: 3 

จุดที่พบ: 14 
จุดที่ไม่พบ: 2 

จุดที่พบ: 14 
จุดที่ไม่พบ: 2 

16 

 
 
 ผู้วิจัยจะทำการประเมินผลลัพธ์การตรวจสอบโดยการหา ค่าความเที่ยง (Precision) และ ค่าเรียกคืน 
(Recall) เพ่ือเป็นการหาความแม่นยำของการตรวจสอบโดยใช้สตูรคำนวณดังนี ้
 ค่าความเที่ยง 

𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑃
 

 
- TP (True Positive) หมายถึง จำนวนจุดทีก่ารประเมินระบุว่าไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ  และ
เป็นจุดที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบจริงๆ โดยจะใช้ค่าการคำนวณจากตารางที่ 83 แบ่งตาม 
แอปพลิเคชันและกลุ่มผูป้ระเมิน 
- FP (False Positive) หมายถึง จำนวนจุดทีก่ารประเมินระบุวา่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ แต่
จริงๆแล้วเป็นจุดที่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ โดยจะใช้ค่าการคำนวณเป็น 0 เนื่องจากผลการ
ทดสอบไม่มีจุดใดที่มีการระบุว่าไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ แต่จริงๆแลว้เปน็จดุทีเ่ปน็ไปตามแนว 
ทางการออกแบบ 
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 ค่าเรียกคืน 
𝑇𝑃

𝑇𝑃 + 𝐹𝑁
 

 
- TP (True Positive) หมายถึง จำนวนจุดทีก่ารประเมินระบุว่าไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ และ
เป็นจุดที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบจริงๆ โดยจะใช้ค่าการคำนวณจากตารางที ่83 แบ่งตามแอป
พลิเคชันและกลุ่มผู้ประเมิน 
- FN (False Negative) หมายถึง จำนวนจดุที่การประเมินระบวุ่าเป็นไปตามแนวทางการออกแบบ แต่
จริงๆแล้วเป็นจดุทีไ่ม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ โดยจะใช้ค่าการคำนวณจากจุดที่ไม่พบขอ้ผิดพลาด
ในการออกแบบจากตารางที ่83 แบ่งตามแอปพลเิคชันและกลุ่มผู้ประเมิน 
โดยสามารถคำนวณค่าความเทีย่ง และ ค่าเรียกคืน ได้ดังนี้ 
1.) แอปพลิเคชัน Bit Forest  

- กลุ่มผู้มีประสบการณ ์ Precision = 
15

15+0
 = 1   Recall = 

15

15+3
 = 0.83 

 

- กลุ่มนักพัฒนา   Precision = 
13

13+0
 = 1   Recall = 

13

13+5
 = 0.72 

 

- เครื่องมือ       Precision  = 
17

17+0
 = 1   Recall = 

17

17+1
 = 0.94 

 

2.) แอปพลิเคชัน Kid’s Play 

- กลุ่มผู้มีประสบการณ ์  Precision = 
13

13+0
 = 1   Recall =  

13

13+2
  = 0.87 

 

- กลุ่มนักพัฒนา   Precision = 
12

12+0
 = 1   Recall =  

12

12+3
  = 0.8 

 

- เครื่องมือ        Precision = 
15

15+0
 = 1    Recall =  

15

15+0
  = 1 

 

3.) แอปพลิเคชัน Magazine 

- กลุ่มผู้มีประสบการณ ์   Precision = 
11

11+0
 = 1  Recall =  

11

11+5
  = 0.69 

 

- กลุ่มนักพัฒนา   Precision = 
11

11+0
 = 1   Recall =  

11

11+5
  = 0.69 

 

- เครื่องมือ      Precision  = 
16

16+0
 = 1   Recall =  

16

16+0
  = 1 
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4.) แอปพลิเคชัน Moono 

- กลุ่มผู้มีประสบการณ ์   Precision = 
12

12+0
 = 1  Recall = 

12

12+3
 = 0.8 

 

- กลุ่มนักพัฒนา   Precision = 
12

12+0
 = 1   Recall = 

12

12+3
 = 0.8 

 

- เครื่องมือ        Precision = 
13

13+0
 = 1   Recall = 

13

13+2
 = 0.87 

 
 

5.) แอปพลิเคชัน Fun with Fruits and Vegetables 

- กลุ่มผู้มีประสบการณ ์   Precision = 
13

13+0
 = 1  Recall = 

13

13+3
 = 0.81 

 

- กลุ่มนักพัฒนา   Precision = 
14

14+0
 = 1   Recall = 

14

14+2
 = 0.88 

 

- เครื่องมือ        Precision = 
14

14+0
 = 1    Recall = 

14

14+2
 = 0.88 

 
จากการคำนวณหาค่าความเที่ยงซึ่งระบถุึงความแม่นยำในการระบรุายการประเมินที่ ไม่เป็นไป

ตามแนวทางการออกแบบจรงิๆ จะเห็นได้ว่าค่าที่คำนวณได้มีค่าเทา่กับ 1 ในทุกกลุม่ผู้ประเ มิน ดังนั้นจึง
สามารถสรุปได้ว่าทุกกลุ่มผู้ประเมินมีความแม่นยำในการระบุรายการประเมินที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการ
ออกแบบจริงๆ และจากการคำนวณค่าเรียกคืนซึ่งระบถุึงความแม่นยำในการตรวจหารายการประเมินทีไ่ม่
เป็นไปตามแนวทางการออกแบบ จากการคำนวณจะเห็นได้ว่าค่าเรียกคืนของเครือ่งมือมีค่าไม่น้อยกว่าทั้ง
สองกลุ่มผู้ประเมินและส่วนใหญ่มีค่ามากกวา่ จึงสามารถสรุปได้ว่าเครื่องมือประเมินความสามารถในการ
ใช้งานมีความแม่นยำในการตรวจหารายการประเมินที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบ  
 

6.3.2 ผลการทดสอบสมมติฐานด้านความสามารถในการตรวจหาข้อผดิพลาดด้านการออกแบบ 
ผู้วิจัยจะทำการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่พบข้อผิดพลาด

ระหว่างสองกลุ่มประชากรใดๆ ได้แก่ กลุ่มผู้ มีประสบการณ์กับกลุ่มนักพัฒนา , เครื่องมือกับกลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ และเครือ่งมือกับกลุ่มนกัพัฒนา ผู้วิจัยจะทำการทดสอบที่มีชือ่ว่า “Levene’s Test”  ซึ่ง
เป็นการทดสอบความเท่ากันของความแปรปรวนของสองกลุ่มประชากรก่อน เพ่ือนำผลลัพธ์ที่ ได้จากการ
ทดสอบไปใช้ในการตัดสินใจเลือกรปูแบบสถิตทิดสอบทีเ่หมาะสม 

 ต้ังสมมติฐาน 

 𝑯𝟎 ∶  𝝈𝒊 
𝟐 =  𝝈𝒋 

𝟐   

 𝑯𝟏 ∶  𝝈𝒊 
𝟐 ≠  𝝈𝒋 

𝟐 
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กำหนดสถิติทดสอบ 

  𝑾 =  
(𝑵−𝑲) ∑ 𝑲

𝒊=𝟏
 𝑵𝒊(𝒁𝒊

̅̅ ̅−𝒁)𝟐

(𝑲−𝟏)∑ 𝑲
𝒊=𝟏

∑
𝑵𝒊

𝒋=𝟏
(𝒁𝒊𝒋−𝒁𝒊

̅̅ ̅)𝟐
  โดยที่ 𝑍𝑖𝑗 = |𝑌𝑖𝑗 − 𝑌�̅�| 

 
 กำหนดให้ 

 𝑵 = ขนาดของตัวอย่างทั้งหมดที่ใช้  
 𝑲 = จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบ  

 𝑵𝒊 = ขนาดของตัวอย่างในกลุ่มที ่i ; i = 1, 2,….,k 

 𝑌𝑖𝑗 = ค่าข้อมูลของตัวอย่างที่ j ในกลุ่มที่ i 

 𝑌�̅� = ค่าเฉลี่ยของกลุม่ที่ i  

 𝒁�̅� = ค่าเฉลี่ยของ 𝑍𝑖𝑗 ในกลุ่มที่ i 

 �̅� = ค่าเฉลี่ยของ 𝑍𝑖𝑗  ในทุกกลุ่ม  
 

กำหนดเขตปฏิเสธ จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือ 𝑊 > 𝐹𝛼,𝑘−1,𝑁−𝑘 
 

• การคำนวณด้วยสถิตทิดสอบค่า W ระหว่างกลุม่ผู้มีประสบการณ์และกลุ่มนกัพัฒนาโดยอา้งอิงจากผลการ
ประเมินในตารางที่ 83 สามารถแจกแจงค่าได้ดังตารางที่ 84 

ตารางที่ 84 การแจกแจงค่าการคำนวณสถิติทดสอบระหวา่งกลุม่ผู้มีประสบการณแ์ละกลุ่มนกัพัฒนา 
 

 
  

 

และแจกแจงค่า 𝒁𝒊𝒋 ของแต่ละกลุ่มได้ดังตารางที ่85 

ตารางที่ 85 การแจกแจงค่า 𝒁𝒊𝒋 , 𝒁�̅� และ �̅� ระหว่างกลุ่มผู้มีประสบการณ์และกลุ่มนกัพัฒนา 
กลุ่มผู้ประเมิน 

กลุ่มผู้มีประสบการณ์ กลุ่มนักพัฒนา 
|15-12.8| =2.2 |13-12.4| = 0.6 
|13-12.8| = 0.2 |12-12.4| = 0.4 
|11-12.8| = 1.8 |11-12.4| = 1.4 
|12-12.8| = 0.8 |12-12.4| = 0.4 
|13-12.8| = 0.2 |14-12.4| = 1.6 

𝒁�̅�= 1.04 𝒁�̅� = 0.88 

�̅� = 0.96 

 𝑵 𝑲 𝑵𝒊 𝑌�̅� 
กลุ่มผู้มีประสบการณ ์ 10 2 

 
5 12.8 

กลุ่มนักพัฒนา 5 12.4 
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จากการคำนวณจะได้ค่า W ระหว่างกลุ่มผู้มีประสบการณ์ และ กลุ่มนักพัฒนาเปน็ W = 0.108  

เม่ือ α = 0.05, F.0.05.2-1,10-2 = F.0.05.1,8 = 5.318 
ดังนั้นจึงยอมรับค่า H0 ซึ่งมีความหมายว่าค่าความแปรปรวนของจำนวนข้อผดิพลาดที่ตรวจพบโดยกลุ่มผูมี้

ประสบการณ์และกลุ่มนกัพัฒนามีค่าเทา่กัน 
 

• การคำนวณด้วยสถิติทดสอบค่า W ระหว่างเครื่องมือและกลุ่มผู้ มีประสบการณ์โดยอ้างอิงจากผลการ
ประเมินในตารางที่ 83 สามารถแจกแจงค่าได้ดังตารางที่ 86 

ตารางที่ 86 การแจกแจงค่าการคำนวณสถิติทดสอบระหวา่งเครื่องมือกลุม่ผู้มีประสบการณ์ 
 
 
 
 

และแจกแจงค่า 𝒁𝒊𝒋 ของแต่ละกลุ่มได้ดังตารางที ่87 

ตารางที่ 87 การแจกแจงค่า 𝒁𝒊𝒋 , 𝒁�̅� และ �̅� ระหว่างเครือ่งมือและกลุ่มผู้มีประสบการณ์ 
กลุ่มผู้ประเมิน 

เครื่องมือ กลุ่มผู้มีประสบการณ์ 
|17-15| =2 |15-12.8| =2.2 
|15-15| = 0 |13-12.8| = 0.2 
|16-15| = 1 |11-12.8| = 1.8 
|13-15| = 2 |12-12.8| = 0.8 
|14-15| = 1 |13-12.8| = 0.2 

𝒁�̅�= 1.2 𝒁�̅�= 1.04 

�̅� = 1.12 
 

จากการคำนวณ จะได้ค่า W ระหว่างเครื่องมือ และ กลุ่มผู้มีประสบการณ ์เป็น W = 0.083 

เม่ือ α = 0.05, F.0.05.2-1,10-2 = F.0.05.1,8 = 5.318 
ดังนั้นจึงยอมรับค่า H0 ซึ่งมีความหมายว่า ค่าความแปรปรวนของจำนวนข้อผิดพลาดที่ตรวจพบโดย

เครื่องมือและกลุ่มผู้มีประสบการณมี์ค่าเท่ากัน 
 
 
 
 

 𝑵 𝑲 𝑵𝒊 𝑌�̅� 
เครื่องมือ 10 2 

 
5 15 

กลุ่มผู้มีประสบการณ ์ 5 12.8 
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• การคำนวณด้วยสถิตทิดสอบค่า W ระหว่างเครื่องมือและกลุ่มผูพั้ฒนาโดยอ้างอิงจากผลการประเ มินใน
ตารางที่ 83 สามารถแจกแจงค่าได้ดังตารางที่ 88 

ตารางที่ 88 การแจกแจงค่าการคำนวณสถิติทดสอบระหวา่งเครื่องมือและกลุ่มนกัพัฒนา 
 
 
 
 

และแจกแจงค่า 𝒁𝒊𝒋 ของแต่ละกลุ่มได้ดังตารางที ่89 

ตารางที่ 89 การแจกแจงค่า 𝒁𝒊𝒋 , 𝒁𝒊 และ �̅� ระหว่างระหว่างเครื่องมือและกลุ่มนกัพัฒนา 
กลุ่มผู้ประเมิน 

เครื่องมือ กลุ่มนักพัฒนา 
|17-15| =2 |13-12.4| = 0.6 
|15-15| = 0 |12-12.4| = 0.4 
|16-15| = 1 |11-12.4| = 1.4 
|13-15| = 2 |12-12.4| = 0.4 
|14-15| = 1 |14-12.4| = 1.6 

𝒁𝒊= 1.2 𝒁�̅� = 0.88 

�̅� = 1.04 
 

จากการคำนวณด้วยสถิติทดสอบ จะได้ค่า W ระหว่างเครื่องมือ และ กลุ่มนักพัฒนาเป็น W = 0.496 
 เม่ือ α = 0.05, F.0.05.2-1,10-2 = F.0.05.1,8 = 5.318 
 
ดังนั้นจึงยอมรับค่า H0 ซึ่งมีความหมายว่า ค่าความแปรปรวนของจำนวนข้อผิดพลาดที่ตรวจพบโดย

เครื่องมือและกลุ่มนักพัฒนามีค่าเทา่กัน 
 
จากการทดสอบด้วย “Levene’s Test” ทำใหท้ราบวา่ค่าความแปรปรวนเท่ากันในระหว่างแต่ละคู่ของ

กลุ่มประชากร ทำให้ผู้วจิัยตัดสินใจเลือกใชส้ถิติสำหรับทดสอบสมมติฐานเกีย่วกับผลต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างสอง 

กลุ่มประชากร ได้แก่ การทดสอบท ี(T-Test) โดยใช้ค่าแบบกรณ ีσ1
2 = σ2

2 
 
 
 
 
 

  

 𝑵 𝑲 𝑵𝒊 𝑌�̅� 
เครื่องมือ 10 2 

 
5 15 

กลุ่มนักพัฒนา 5 12.4 
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1) การทดสอบผลต่างของค่าเฉลี่ยของจำนวนข้อผิดพลาดที่พบโดยกลุ่มผู้มีประสบการณ์และกลุ่ม
นักพัฒนา 
ต้ังสมมติฐาน 
H0 : µ1 - µ2 = 0 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดทีพ่บขอ้ผิดพลาดที่ตรวจสอบโดยกลุม่ผู้มีประสบการณก์ับค่าเฉลี่ยจำนวน
จุดที่พบข้อผิดพลาดซึ่งตรวจสอบโดยนกัพัฒนามีค่าเท่ากัน 
H0 : µ1 - µ2 > 0 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่พบข้อผิดพลาดที่ตรวจสอบโดยกลุ่มผู้มีประสบการณ์มีค่ามากกกว่า
ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดทีพ่บข้อผดิพลาดซึ่งตรวจสอบโดยนักพัฒนา 
กำหนดสถิติทดสอบ 

𝒕 = 
(𝑿𝟏

̅̅ ̅̅ − 𝑿𝟐
̅̅ ̅̅ ) − 𝒅𝟎

𝑺𝒑
𝟐√𝟏

𝒏𝟏
⁄ + 𝟏

𝒏𝟐
⁄

 

 
คำนวณค่าสถิติทดสอบ โดยอ้างอิงจากผลการประเมินในตารางที่ 83 

  กลุ่มผู้มีประสบการณ ์   กลุ่มนักพัฒนา 

  𝒏𝟏 = 5     𝒏𝟐 = 5  

  𝑿𝟏
̅̅ ̅̅

 = 12.8    𝑿𝟐
̅̅ ̅̅

 = 12.4 
𝑺𝟏 = 1.48    𝑺𝟐 = 1.14 
 

𝑆𝑝
2 =

(𝑛1−1)𝑆1
2+(𝑛2−1)𝑆2

2

𝑛1+𝑛2−2
   =  

(4)(1.48)2+(4)(1.14)2

(5+5)−2
 = 1.75 

 

𝑡 =  
(12.8−12.4)−0

(1.75)√1
5⁄ +1

5⁄
 = 

0.4

√0.7
 = 

0.4

0.84
 = 0.476 

 
จากการคำนวณจะได้ค่า t = 0.476 
กำหนดระดับนัยสำคัญ α = 0.05 และ n1 + n2-2 = 5+5-2 = 8 
กำหนดเขตปฏิเสธ จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 ถ้า t > t0.95,8 ดังนั้นจะปฏิเสธ H0 ถ้า t > 1.86 
สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน ค่า t ที่คำนวณได้มีค่าเท่ากับ 0.476 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 1.86 จึงไม่ 

สามารถปฏิเสธ H0 ได้ ดังนั้นค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่ ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบที่ตรวจสอบโดยกลุ่มผู้มี
ประสบการณ์และกลุ่มนกัพัฒนามีค่าเทา่กันที่ระดับนยัสำคัญ 0.05  
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2) การทดสอบผลตา่งของค่าเฉลี่ยของจำนวนข้อผดิพลาดที่พบโดยเครื่องมือและกลุม่ผู้มีประสบการณ์ 
ต้ังสมมติฐาน 
H0 : µ1 - µ2 = 0 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดทีพ่บขอ้ผิดพลาดที่ตรวจสอบโดยเครื่องมือกับค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่พบ
ข้อผิดพลาดซึ่งตรวจสอบโดยกลุม่ผู้มีประสบการณ์มีค่าเทา่กัน 
H0 : µ1 - µ2 > 0 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดทีพ่บขอ้ผิดพลาดที่ตรวจสอบโดยเครื่องมือมีค่ามากกกว่าค่าเฉลี่ยจำนวน
จุดที่พบข้อผิดพลาดซึ่งตรวจสอบโดยกลุม่ผู้มีประสบการณ ์
กำหนดสถิติทดสอบ 

𝒕 = 
(𝑿𝟏

̅̅ ̅̅ − 𝑿𝟐
̅̅ ̅̅ ) − 𝒅𝟎

𝑺𝒑
𝟐√𝟏

𝒏𝟏
⁄ + 𝟏

𝒏𝟐
⁄

 

 
คำนวณค่าสถิติทดสอบ โดยอ้างอิงจากผลการประเมินในตารางที่ 83 

  เครื่องมือ     กลุ่มผู้มีประสบการณ ์

  𝒏𝟏 = 5     𝒏𝟐 = 5  

  𝑿𝟏
̅̅ ̅̅  = 15    𝑿𝟐

̅̅ ̅̅  = 12.8 

𝑺𝟏 = 1.58    𝑺𝟐 = 1.48 
 

𝑆𝑝
2 =

(𝑛1−1)𝑆1
2+(𝑛2−1)𝑆2

2

𝑛1+𝑛2−2
   =  

(4)(1.58)2+(4)(1.48)2

(5+5)−2
 = 2.35 

 

𝑡 =  
(15−12.8)−0

(2.35)√1
5⁄ +1

5⁄
 = 

2.2

√0.94
 = 

2.2

0.97
 = 2.268 

 
 

จากการคำนวณจะได้ค่า t = 2.268 
กำหนดระดับนัยสำคัญ α = 0.05 และ n1 + n2-2 = 5+5-2 = 8 
กำหนดเขตปฏิเสธ จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 ถ้า t > t0.95,8 ดังนั้นจะปฏิเสธ H0 ถ้า t > 1.86 
สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน ค่า t ที่คำนวณได้มีค่าเท่ากับ 2.268 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.86 จึง 

สามารถปฏิเสธ H0 ได้ ดังนั้นค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบทีต่รวจสอบโดยเครือ่งมือมีค่า
มากกว่ากลุ่มผู้มีประสบการณท์ี่ระดับนัยสำคัญ 0.05  
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3) การทดสอบผลตา่งของค่าเฉลี่ยของจำนวนข้อผดิพลาดที่พบโดยเครื่องมือและกลุม่นักพัฒนา 
ต้ังสมมติฐาน 
H0 : µ1 - µ2 = 0 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดทีพ่บขอ้ผิดพลาดที่ตรวจสอบโดยเครื่องมือกับค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่พบ
ข้อผิดพลาดซึ่งตรวจสอบโดยกลุม่นักพัฒนามีค่าเท่ากัน 
H0 : µ1 - µ2 > 0 
หมายถึง ค่าเฉลี่ยจำนวนจุดทีพ่บขอ้ผิดพลาดที่ตรวจสอบโดยเครื่องมือมีค่ามากกกว่าค่าเฉลี่ยจำนวน
จุดที่พบข้อผิดพลาดซึ่งตรวจสอบโดยกลุม่นักพัฒนา 
กำหนดสถิติทดสอบ 

𝒕 = 
(𝑿𝟏

̅̅ ̅̅ − 𝑿𝟐
̅̅ ̅̅ ) − 𝒅𝟎

𝑺𝒑
𝟐√𝟏

𝒏𝟏
⁄ + 𝟏

𝒏𝟐
⁄

 

 
คำนวณค่าสถิติทดสอบ โดยอ้างอิงจากผลการประเมินในตารางที่ 83 

  เครื่องมือ     กลุ่มนักพัฒนา 

  𝒏𝟏 = 5     𝒏𝟐 = 5  

  𝑿𝟏
̅̅ ̅̅  = 15    𝑿𝟐

̅̅ ̅̅  = 12.4 

𝑺𝟏 = 1.58    𝑺𝟐 = 1.14 
 

𝑆𝑝
2 =

(𝑛1−1)𝑆1
2+(𝑛2−1)𝑆2

2

𝑛1+𝑛2−2
   =  

(4)(1.58)2+(4)(1.14)2

(5+5)−2
 = 1.9 

 

𝑡 =  
(15−12.4)−0

(1.9)√1
5⁄ +1

5⁄
 = 

2.6

√0.76
 = 

2.6

0.87
 = 2.988 

 
จากการคำนวณจะได้ค่า t = 2.988 
กำหนดระดับนัยสำคัญ α = 0.05 และ n1 + n2-2 = 5+5-2 = 8 
กำหนดเขตปฏิเสธ จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 ถ้า t > t0.95,8 ดังนั้นจะปฏิเสธ H0 ถ้า t > 1.86 
สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน ค่า t ที่คำนวณได้มีค่าเท่ากับ 2.988 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.86 จึง 

สามารถปฏิเสธ H0 ได้ ดังนั้นค่าเฉลี่ยจำนวนจุดที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบทีต่รวจสอบโดยเครือ่งมือมีค่า
มากกว่ากลุ่มนักพัฒนาทีร่ะดับนยัสำคัญ 0.05  

       ผลการทดสอบข้างต้นสามารถกล่าวได้โดยสรปุว่า เครื่องมือประเมินความสามารถในการใช้ง านเชิง
ฮิวริสติกสำหรับแอปพลเิคชนัแอนดรอยด์เพ่ือเด็กอาย ุ6-12 ปี สามารถช่วยกลุม่ผู้มีประสบการณด์้านการออกแบบ
และกลุ่มนักพัฒนาในการตรวจหาจุดทีไ่ม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบได้ โดยจำนวนของการตรวจพบมีค่าเฉลีย่
มากกว่าผู้ประเมินทั้งสองกลุ่ม  
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6.3.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพด้านเวลาในการตรวจหาข้อผดิพลาดในการออกแบบ 
มีหลักเกณฑ์ในการจับเวลาดังนี ้ 
1) กลุ่มผู้มีประสบการณด์้านการออกแบบและกลุม่นักพฒันา  

ผู้วิจัยจะเริ่มจับเวลาทีผู่้ประเมินทั้งสองกลุ่มใช้ในการประเมินเม่ือผู้ประเมินเริม่ทำ
การใช้งานแอปพลเิคชนัและหยดุจบัเวลาเม่ือผู้ประเมินทำการประเมินตามรายการ
ประเมินทั้ง 25 ข้อ  

2) เครื่องมือ 
จะแบ่งการทดสอบด้านเวลาออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยของเวลาที่ใช้ในการประเมิน: เป็นค่าเฉลี่ยของเวลาโดยรวมของการใช้
เครื่องมือ ผู้วิจัยจะเริ่มจบัเวลาตั้งแต่เข้าสูห่นา้จอการทำงานเพ่ือระบุค่า  Conf ig  
และนำเข้าไฟล์ที่ใช้ทดสอบทั้งหมด และหยุดการจับเวลาเม่ือเครื่องมือแสดงผล
การประเมินที่หน้าจอโดยค่าเฉลี่ยคำนวณจากการใช้เครือ่งมือ 3 ครั้ง 
ค่าเฉลี่ย เวลาที่ใช้ในการประมวลผล  : ผู้วิจัยจะเริ่มจับเวลาหลังจากที่กดปุ่ม 
“Evaluate” เพ่ือเริ่มทำการประเมินและหยุดจบัเวลาเม่ือเครื่องมือแสดงผลการ
ประเมินที่หน้าจอ โดยค่าเฉลี่ยคำนวณจากการกดประเมิน 3 ครั้ง 
ผลการทดสอบแสดงผลตามการประเมินของแต่ละแอปพลิเคชัน ดังนี้  
1) แอปพลิเคชัน Bit Forest  

ผลการทดสอบดา้นเวลาทีใ่ช้โดยผู้ประเมินและเครือ่งมือแสดงดังตารางที่ 90 
และ 91 

ตารางที่ 90 ผลการทดสอบด้านเวลาที่ใช้ในการประเมินแอปพลิเคชัน Bit Forest 
  

 
 

 

   
 
 
 
 
 

กลุ่มผู้ประเมิน ผู้ประเมิน เวลา 
(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประเมนิ 
(นาที) 

กลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ 

E1 6.45 6.6 
E2 6.33 
E3 7.22 

กลุ่มนักพัฒนา E4 9.29 8.6 
E5 8.33 
E6 8.22 
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ตารางที่ 91 การเปรียบเทียบเวลาที่ใช้ในการประเมินของกลุ่มผูป้ระเมินและเครื่องมือ  

สำหรับแอปพลิเคชนั Bit Forest 

 
2) แอปพลิเคชัน Kid’s Play 

ผลการทดสอบดา้นเวลาทีใ่ช้โดยผู้ประเมินและเครือ่งมือแสดงดังตารางที่ 92 
และ 93 

ตารางที่ 92 ผลการทดสอบด้านเวลาที่ใช้ในการประเมินแอปพลิเคชัน Kid’s Play 
  

 
 

 
  
 
 
 
 

ตารางที่ 93 การเปรียบเทยีบเวลาทีใ่ช้ในการประเมินของกลุ่มผู้ประเมินและเครื่องมือ  
สำหรับแอปพลิเคชนั Kid’s Play 

 
 

 ค่าเฉล่ียของเวลา 
ที่ใช้ในการประเมิน  

(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 
(นาที) 

กลุ่มผู้มีประสบการณ์ 6.6 - 

กลุ่มนักพัฒนา 8.6 - 
เครื่องมือ 6.24 0.4 

กลุ่มผู้ประเมิน ผู้ประเมิน เวลา 
(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประเมนิ 
(นาที) 

กลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ 

E1 2.17 2.9 
E2 3.15 
E3 3.27 

กลุ่มนักพัฒนา E4 4.17 3.9 
E5 4.15 
E6 3.27 

 ค่าเฉล่ียของเวลา 
ที่ใช้ในการประเมิน  

(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 
(นาที) 

กลุ่มผู้มีประสบการณ์ 2.9 - 

กลุ่มนักพัฒนา 3.9 - 
เครื่องมือ 3.12 0.1 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 151 

 
3) แอปพลิเคชัน Magazine 

ผลการทดสอบดา้นเวลาทีใ่ช้โดยผู้ประเมินและเครือ่งมือแสดงดังตารางที่ 94 
และ 95 

ตารางที่ 94 ผลการทดสอบด้านเวลาที่ใช้ในการประเมินแอปพลิเคชัน Magazine 
 
 

 

   
  

ตารางที่ 95 การเปรียบเทยีบเวลาทีใ่ช้ในการประเมินของกลุ่มผู้ประเมินและเครือ่งมือ  
สำหรับแอปพลิเคชนั Magazine 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

กลุ่มผู้ประเมิน ผู้ประเมิน เวลา 
(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประเมนิ 
(นาที) 

กลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ 

E1 4.39 3.2 
E2 5.24 
E3 4.47 

กลุ่มนักพัฒนา E4 7.25 7.1 
E5 5.23 
E6 9.10 

 ค่าเฉล่ียของเวลา 
ที่ใช้ในการประเมิน  

(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 
(นาที) 

กลุ่มผู้มีประสบการณ์ 3.2 - 

กลุ่มนักพัฒนา 7.1 - 
เครื่องมือ 4.18 0.2 
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4.) แอปพลิเคชัน Moono 
ผลการทดสอบดา้นเวลาทีใ่ช้โดยผู้ประเมินและเครือ่งมือแสดงดังตารางที่ 96 
และ 97 

ตารางที่ 96 ผลการทดสอบด้านเวลาที่ใช้ในการประเมินแอปพลิเคชัน Moono 
  

 
 

 
   
  
 
 
 
 

 
ตารางที่ 97 การเปรียบเทยีบเวลาทีใ่ช้ในการประเมินของกลุ่มผู้ประเมินและเครือ่งมือ 

 สำหรับแอปพลิเคชัน Moono 
 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุ่มผู้ประเมิน ผู้ประเมิน เวลา 
(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประเมนิ 
(นาที) 

กลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ 

E1 4.14 4.2 
E2 5.24 
E3 3.50 

กลุ่มนักพัฒนา E4 4.59 5.1 
E5 4.57 
E6 6.31 

 ค่าเฉล่ียของเวลา 
ที่ใช้ในการประเมิน  

(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 
(นาที) 

กลุ่มผู้มีประสบการณ์ 4.2 - 

กลุ่มนักพัฒนา 5.1 - 
เครื่องมือ 4.08 0.2 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 153 

5.) แอปพลิเคชัน Fun with Fruits and Vegetables  
ผลการทดสอบดา้นเวลาทีใ่ช้โดยผู้ประเมินและเครือ่งมือแสดงดังตารางที่ 98 
และ 99 

ตารางที่ 98 ผลการทดสอบด้านเวลาที่ใช้ในการประเมินแอปพลิเคชัน Fun with Fruits 
and Vegetables 

 
  

 
 

 
   
  
 
 
 

ตารางที่ 99 การเปรียบเทยีบเวลาทีใ่ช้ในการประเมินของกลุ่มผู้ประเมินและเครือ่งมือ  
สำหรับแอปพลิเคชนั Fun with Fruits and Vegetables 

 

 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

กลุ่มผู้ประเมิน ผู้ประเมิน เวลา 
(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประเมนิ 
(นาที) 

กลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ 

E1 3.22 3.6 
E2 4.12 
E3 3.58 

กลุ่มนักพัฒนา E4 4.19 4.2 
E5 4.30 
E6 4.25 

 ค่าเฉล่ียของเวลา 
ที่ใช้ในการประเมิน  

(นาที) 

ค่าเฉล่ียของเวลาที่ใช้ในการประมวลผล 
(นาที) 

กลุ่มผู้มีประสบการณ์ 3.6 - 

กลุ่มนักพัฒนา 4.2 - 
เครื่องมือ 3.37 0.1 
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อภิปรายผลการทดลอง 

 ผลการทดลองแสดงให้เหน็ถงึเวลาทีใ่ช้ในการประเมินแต่ละแอปพลิเคชันที่นำมาทดสอบโดย
กลุ่มผู้ประเมินและเครื่องมือ ผลการทดสอบจะเห็นได้ว่าแอปพลิเคชันที่ใช้ทดสอบนัน้มีการใชเ้วลาที่แตกต่างกนั
ออกไป เช่น แอปพลิเคชัน Bit Forest และ แอปพลิเคชัน Moono จะมีค่าเฉลี่ยเวลามากกว่าอกีสามแอปพลเิค
ชันเนื่องจากมีจำนวนหนา้ที่ค่อนข้างมาก 

 นอกจากนี้จากผลการทดลองยงัพบว่ากลุ่มนกัพัฒนานัน้ใช้เวลาในการประเมินมากกว่ากลุ่มผู้มี
ประสบการณ์ เนื่องจากต้องอาศัยเวลาในการทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัมากกวา่ผู้มีประสบการณ์ทีจ่ะมีความ
คล่องแคล่วในการประเมินมากกว่า แต่จะมีแอปพลิเคชันจำนวนสองแอปพลิเคชันที่ผูมี้ประสบการณ์ใช้ เวลา
น้อยกว่าเวลาที่ใช้ในการประเมินโดยเครือ่งมือได้แก ่แอปพลิเคชัน Kid’s Play และแอปพลิเคชัน Magazine 
เนื่องจากจำนวนไฟล์ทีต่้องทำการนำเข้าในการประเมินมีค่อนข้างมาก อย่างไรกด็ีค่าเฉลี่ยในด้านเวลา ที่ ใช้ใน
การประเมินโดยเครื่องมือนั้นน้อยกว่าการประเมินด้วยกลุ่มผู้มีประสบการณ์ในสามแอปพลิเคชันและมากกว่า
การประเมินด้วยกลุ่มนกัพัฒนาในทกุแอปพลเิคชนั นอกจากนีใ้นส่วนของผลการทดลองด้านค่าเฉลี่ยของเวลาที่
ใช้ในการประมวลผลพบว่า เครื่องมือนั้นมีระยะเวลาในกา รประมวลผลที่น้อยกว่ากลุ่มผู้ประเมินในทุก 
แอปพลิเคชันจงึสามารถสรุปได้ว่าเครื่องมือที่พัฒนานัน้สามารถชว่ยลดเวลาการทำงานของผู้ประเมินได้เปน็สว่น 
ใหญ่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 155 

บทท่ี 7 
สรุปผลการวิจัยและขอ้เสนอแนะ 

 
7.1 สรุปผลการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ได้รวบรวมและปรบัปรุงแนวทางการออกแบบแอปพลเิคชนัแอนดรอยด์สำหรบัเดก็อายุ 6-12 ปี
เพ่ือให้มีความสามารถในการใชง้านจำนวนทั้งสิน้ 94 รายการ และนำเสนอเครือ่งมือประเมินความสามารถในการใช้
งานเชิงฮิวริสติกสำหรับแอปพลิเคชันแอนดรอยด์เพ่ือเด็กอายุ 6-12 ปี  โดยจะทำการตรวจสอบรหัสต้นฉบับ
นามสกุลเอกซ์เอ็มแอล เครื่องมือจะทำการประเมินรายการตามแนวทางการออกแบบที่สามารถตรวจสอบได้โดย
อัตโนมัติ 25 รายการ และจะแสดงตำแหน่งของรหัสต้นฉบับที่ไม่เป็นไปตามแนวทางการออกแบบพร้อมทั้ง
คำอธิบาย และสามารถส่งออกผลการประเมินเป็นรูปแบบไฟลเ์อกซ์เซลและพีดีเอฟได้ 
 จากการทดสอบประสิทธิภาพของเครื่องมือทั้งในด้านของความสามารถในการตรวจหารหัสต้นฉบับที่ ไม่
เป็นไปตามแนวทางการออกแบบและด้านเวลากับแอปพลิเคชันจำนวน 5 แอปพลิเคชัน  ผลการทดลองพบว่า
เครื่องมือสามารถช่วยผู้ประเมินในการประเมินความสามารถในการใช้งานเชิงฮิวริสติกและช่วยลดเ วลาในการ
ประเมินได้โดยเป็นไปตามความคาดหวังของผู้วิจยั 
 

7.2 ข้อจำกัดของงานวิจัย   
1) เครื่องมือที่พัฒนาจะรองรับการตรวจสอบรหสัต้นฉบบัจากไฟล์นามสกุลเอกซ์เอม็แอลเทา่นัน้ ทำให้ไม่

สามารถตรวจสอบแนวทางการออกแบบบางข้อที่แอปพลิเคชันกำหนดรูปแบบไว้ในไฟล์รหัสต้นฉบับ
นามสกุลจาวาได้  

2) เครื่องมือที่พัฒนาจะรองรับการตรวจสอบรหสัต้นฉบบัในส่วนที่เป็นตัวอักษรเท่านั้น โดยไม่สามารถ
ตรวจสอบรูปภาพหรือเสียงได้ ทำให้ในบางครั้งมีการใช้รูปที่เป็นข้อความก็จะไม่สามารถทำการ
ประเมินได้  

3) ในบางครั้งผู้พัฒนาแต่ละคนอาจมีรูปแบบการเขยีนรหสัต้นฉบบัทีไ่ม่เหมือนกนัทำใหเ้ปน็ปัจจัยหนึ่งที่
ทำให้เครื่องมือไม่สามารถตรวจพบรหัสตน้ฉบับที่ไม่เปน็ไปตามแนวทางการออกแบบได้ 

4) การประเมินแนวทางการออกแบบบางข้อนัน้สามารถประเมินได้เพียงบางส่วน เช่น การตรวจสอบว่า
แอปพลิเคชันมีความคงเสน้คงวาหรอืไม่นั้น สามารถตรวจสอบได้เพียงจำนวนแบบอักษ รที่ ใช้งานใน
แอปพลิเคชันแต่ไม่สามารถตรวจสอบความคงเส้นคงวาในด้านอื่นได้  

5) ในการทดสอบประสิทธิภาพของการตรวจหาข้อผิดพลาดด้านการออกแบบนั้น การทดสอบเพ่ือ
ตรวจหาข้อผิดพลาดทางด้านการออกแบบโดยเปรยีบเทียบผลกันทีละหนา้จะมีความแม่นยำมากกว่า
การตรวจสอบโดยเปรียบเทียบผลรวมการใช้งานทัง้แอปพลิเคชันซึ่งเปน็วิธีที่ผูว้ิจัยใช้ เนื่องจากในการ
ทดลองพบว่าผู้ประเมินบางคนไม่ได้มีการใช้งานแอปพลิเคชันในทกุหน้าจอทำให้เกดิการตรวจพบจุด
ผิดพลาดที่ ไม่ครบ อย่างไรก็ดีการที่ผู้ประเมินตรวจสอบไม่ครบทุกหน้าจอสามารถถือเป็นความ
คลาดเคลื่อนจากการประเมินโดยมนุษย์ ซึ่งการใช้เครื่องมือจะมาช่วยเสริมให้การประเมินได้ผล
ครบถ้วนมากขึ้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 156 

7.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางดำเนินงานต่อ 
1) สามารถนำเครื่องมือไปพัฒนาต่อยอดให้สามารถตรวจสอบแนวทางการออกแบบรหสัต้นฉบบัที่อาจมี

การเขียนในหลากหลายรูปแบบได้มากขึ้น 
2) สามารถนำเครื่องมือไปพัฒนาต่อยอดในการตรวจสอบรหัสต้นฉบับได้จากไฟล์นามสกุลอื่น  

เช่น นามสกุลจาวา เปน็ต้น 
3) สามารถนำเครื่องมือและแนวคิดไปพัฒนาต่อยอดให้เครื่องมือมีประสิทธิภาพในการทำงานมากขึน้ เชน่ 

รองรับการอัพโหลดไฟล์ทีละหลายๆไฟล ์
4) สามารถนำแนวคิดของงานวิจยันีไ้ปพัฒนาต่อในด้านของการรวบรวมแนวทางการออกแบบแอปพลิเค

ชัยบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) สำหรับเด็กและพัฒนาเครื่องมือที่สามารถตรวจสอบรหัส
ต้นฉบับของแอปพลิเคชันระบบปฏิบตัิการไอโอเอสได้   
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ภาคผนวก ก  
รายการข้อกำหนดแนวทางการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับเด็ก อายุ 6 -12 ปี 
(Proposed Guideline) เปรียบเทียบกับรายการข้อกำหนดในแนวทางการออกแบบ 

โมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับเด็กทั่วไป (Baseline) โดยจัดกลุ่มตามฮิวริสติก (Heuristic) 
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ตารางที่ ก.1 ตารางแสดงรายการข้อกำหนดแนวทางการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับเด็ก อายุ 6-12 ปี 
(Proposed Guideline) เปรียบเทียบกับรายการข้อกำหนดในแนวทางการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชัน
สำหรับเด็กทั่วไป (Baseline) โดยจัดกลุ่มตามฮิวรสิติก (Heuristic) 

 
P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 

Guidelines 
A# Additional 

Guidelines 
Remark 

Heuristic : Visibility of system status 
1 Give quick, salient feedback 

(text, icon, or sounds) when 
the user changes the state 
of the system. 

Enhance 1 Give quick, salient 
feedback whenever 
the user changes the 
state of system. [7] 

- - B#1 แนะนำว่า ควรจะมี
ผลย้อนกลับ 
(Feedback) ทุกครั้ง
หลังจากเปลี่ยน
สถานะการกระทำใดๆ 
ในระบบ ผู้วิจัยได้เพ่ิม
ข้อแนะนำจากผู้ประเมิน
ไปด้วยว่าผลย้อนกลับ
อาจอยู่ในรูปของ 
ข้อความ, ไอคอน, หรือ 
เสียงก็ได้ 

 
หมายเหตุ :  
P# หมายถึง หมายเลขของ Proposed Guidelines 
Proposed Guidelines หมายถงึ แนวทางการออกแบบทีผ่่านการปรับปรุงแล้ว 
Action หมายถึง การกระทำต่อแนวทางการออกแบบตั้งต้น ประกอบด้วย  

        Merge หมายถึง การรวม B# ที่เป็นไปในลักษณะเดียวกนัไว้ด้วยกัน 
        Enhance หมายถึง การนำ A# มาเสริมกับ B#  
        Split หมายถึง การแยก B# ออกเป็นหลายข้อ 
        Add การเพ่ิมแนวทางการออกแบบจาก A#เข้ามา 

B# หมายถึง หมายเลขของ Baseline’s Guidelines  
Baseline’s Guidelines หมายถงึ แนวทางการออกแบบตั้งต้น 
A# หมายถึง หมายเลขของ Additional Guidelines 
Additional Guidelines หมายถึง แนวทางการออกแบบที่เพ่ิมเขา้มาจากงานวิจยัอื่น 
เหตุผล หมายถึง เหตุผลของการกระทำต่อแนวทางการออกแบบตั้งต้น 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

2 When the wrong answer is 
chosen, explain why an 
action was invalid by 
providing short error 
message and using terms 
that non-technical users 
understand.  

Enhance 2 Give specific 
feedback when users 
choose  
the wrong answer. [7] 

- - B#2 แนะนำว่าควรจะมี
ผลย้อนกลับที่
เฉพาะเจาะจงเม่ือ
ผู้ใช้งานเลือกคำตอบทีผ่ดิ  
B#3 แนะนำว่าใน 
ข้อความระบุความ
ผิดพลาด (error 
message) ควรใช้
ข้อความที่ไม่เป็นศัพทเ์ชงิ
เทคนิคมากจนเกินไป
เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถ
เข้าใจได้ง่าย  A#1 
แนะนำว่าควรมีผล
ย้อนกลับบอกใหผู้้ใช้งาน
ทราบว่าเพราะเหตุใดจึง
เป็นการกระทำที่ผดิ  
A#2 แนะนำว่าข้อความ
ระบุความผิดพลาดควร
เป็นข้อความสั้นๆ โดยทั้ง
สี่ข้อเป็นการแนะนำ
เกี่ยวกับผลย้อนกลบัที่
เกิดจากการกระทำที่
ผิดพลาดต่อระบบหรือ
การเลือกคำตอบที่ผดิ
เหมือนกัน 

3 In error messages, 
use terms that non-
technical users 
understand. [7] 

- - 

- - 1 Use feedback to 
validate and 
explain why an 
action was 
invalid. [14] 

- - 2 Provide short 
error messages. 
[13] 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

3 Provide explicit and concise 
instructions that are always 
accessible. 

Merge 4 Provide explicit 
instructions. Tell the 
user exactly what to 
do. [7] 

- - B#4 แนะนำว่าควรจะมี
คำสั่งที่ชัดเจนและบอก
ผู้ใช้งานว่าควรจะทำอะไร
B#5 แนะนำว่าควรจะมี
การสร้างคำสั่งในเกม 
ผู้วิจัยได้นำมาปรบัใช้กบั
คำสั่งแอปพลิเคชัน
สำหรับเด็กทัว่ไปโดยไม่
เฉพาะเจาะจงว่าต้องเปน็
เกมอย่างเดียว B#6 
แนะนำว่าคำสั่งควรจะ
กระชับ B#7 แนะนำว่า
คำสั่งควรจะเข้าถึงได้ง่าย 
ซึ่งทั้งสามข้อเป็นการ
แนะนำเกี่ยวกับคำสั่ง
เหมือนกัน 

5 Build instructions into 
the game. [7] 

- - 

6 Keep the instructions 
concise. [7] 

- - 

7 Provide instructions 
that are always 
accessible. Place 
easy-to-find links to 
brief text 
explanations 
wherever the user 
might need or want 
instructions. [7] 

- - 

4 State the goal and how to 
achieve it.  

- 8 
 

State the goal and 
how to achieve it. [7] 

- - - 

5 Show users the status of 
multimedia downloads and 
playtimes. Use progress bars 
or percentages to indicate 
how much time or file size 
remains for downloads, and 
how long it takes to play 
the actual multimedia clip. 

- 9 Show users the status 
of multimedia 
downloads and 
playtimes. Use 
progress bars or 
percentages to 
indicate how much 
time or file size 
remains for 
downloads, and how 
long it takes to play 
the actual 
multimedia clip. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

6 Make it clear to the users 
that they are watching a 
non-interactive demo. 

- 10 Make it clear to the 
users that they are 
watching a non-
interactive demo. [7] 

- - - 

7 Give a positive feedback 
whenever children have 
completed a game or an 
activity as follows: Good, 
Good job, Great, Proud, 
Thumbs Up, Very well, Well 
done, You have done a 
marvelous job, Excited, You 
could do it, Impressed, 
Hero, Thank you so much, 
Brilliant, Creative, Success, 
Fantastic , Amazing, Brave, 
Capable, Worthy, Powerful,  
Valuable, Grateful, Helpful 

Enhance 11 Give a positive 
feedback whenever 
children have 
completed a game or 
an activity. For young 
children (3-5) the 
feedback can be 
given during the 
activity as well. [7] 

- Positive Words 
Research. [17] 

B#11 มีการตัดข้อความที่
ไม่เกี่ยวข้องกับเด็กอายุ 
6-12 ปีออกไป ได้แก่
ข้อความ "For young 
children (3-5) the 
feedback can be 
given during the 
activity as well." และ
เพ่ิมรายการของผล
ย้อนกลับที่เปน็ไปในเชิง
บวกสำหรับเด็ก โดย
อ้างอิงจาก [17]  

8 Avoid members-only 
features. Make it clear if a 
feature is only available to 
members.  

- 12 Avoid members-only 
features. Make it 
clear if a feature is 
only available to 
members. [7] 

- - - 

9 Set expectations if an 
interaction requires a lot of 
reading.  

  13 Set expectations if an 
interaction requires a 
lot of reading. [7] 

- - - 

10 Provide contextual 
instructions to help kids 
when they get stuck.  

  14 Provide contextual 
instructions to help 
kids when they get 
stuck. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline’s 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

11 User next action should be 
visible right on the screen. 

Add - - 3 User next action 
should be visible 
right on the screen. 
[14] 

- 

Heuristic : Match between the system and the real world 
12 Use pictures, language, 

gesture, icon, and concept 
in familiar ways. Match them 
to their meaning in the 
physical world. 

Enhance 15 Use pictures in 
familiar ways. Match 
them to their 
meaning in the 
physical world. [7] 

- - B#15 แนะนำว่าควรใช้
รูปภาพให้ใกล้เคียงกับ
วัตถุจริงในโลก
กายภาพ (Physical 
world) A#4 แนะนำ
ว่าควรใช้ภาษา ท่าทาง 
สัญรูป และ แนวคิด
ใกล้เคียงกับวัตถุจรงิใน
โลกกายภาพ ซึ่งทั้งสอง
ข้อเป็นคำแนะนำ
เกี่ยวกับการใช้วัตถุ
ต่างๆในแอปพลิเคชัน
ให้ใกล้เคียงกับวัตถุจริง
ในโลกกายภาพ  

- - 4 Use language, 
gestures, and 
concepts that are 
appropriate and 
familiar to children. 
[14] 

Heuristic : Heuristic : User control and freedom 
13 Make sure actions are 

reversible : support back 
and undo.  

- 16 Make sure actions are 
reversible : support 
back and undo.  

- - - 

14 Include navigation buttons 
on a page. Include button 
such as "Quit" or "Done" to 
ensure that users can find 
their way out of the screen. 

- 17 Include navigation 
buttons on game 
pages. Include button 
such as "Quit" or 
"Done" to ensure that 
users can find their 
way out of the game. 
[7] 

- - B#17 แนะนำว่าในเกม
ควรจะมีปุ่มที่ทำให้
ผู้ใช้งานสามารถหาทาง
ออกจากเกมได้ ซึ่งเป็น
คำแนะนำที่สามารถ
ปรับใช้ได้กับแอปพลเิค
ชันสำหรับเด็กทัว่ไป จงึ
เปลี่ยนคำว่า "game" 
เป็น "screen" แทน  
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

15 Use progress indicators for 
reading-intense interfaces. 

- 18 Use progress 
indicators for reading-
intense interfaces. [7] 

- - - 

16 Allow the user to control 
multimedia clips, (such as a 
skip button and icon) for all 
videos and show the user 
the status of multimedia 
playtimes. 

Enhance 19 Allow the user to 
control multimedia 
clips, Provide an 
explicit skip feature 
(such as a skip button 
and icon) for all 
videos. [7] 

- - B#19 แนะนำว่าควร
เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งาน
สามารถควบคุมการใช้
งานสื่อประสม 
(Multimedia) ต่างๆ 
เช่น การกดข้าม เป็น
ต้น A#5 แนะนำว่า
ควรให้ผู้ใช้งานได้ทราบ
ถึงระยะเวลาในการมี
ปฏิสัมพันธ์กับสื่อ
ประสมต่างๆทั้งสองข้อ
เป็นคำแนะนำเกี่ยวกบั
สื่อประสมเหมือนกนั 

- - 5 When interacting 
with a multimedia 
clip, show the 
users the status of 
multimedia 
playtimes. Present 
progress to 
completion and 
how long it takes 
to play the entire 
multimedia clip. 
[14] 

17 The interface should allow 
users to control audio and 
make it visible. 

Merge 20 The interface should 
allow users to turn 
on/off volume [7] 

- - B#20 แนะนำว่าระบบ
ควรอนุญาตให้ผู้ใช้งาน
เปิดและปิดเสียงได้ 
B#21 แนะนำว่าควร
ทำให้ระบบเสียง
ปรากฏในจุดทีเ่ด่นชัด 
ซึ่งทั้งสองข้อเป็นการ
แนะนำเกี่ยวกับระบบ
เสียงเหมือนกัน 

21 Make the audio 
visible. [7] 

- - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

18 When an error occurs, tell 
users clearly what they have 
to do. Link to the previous 
page or allow them to retry. 

- 22 When an error 
occurs, tell users 
clearly what they 
have to do. Link to 
the previous page or 
allow them to retry. 
[7] 

- - - 

19 Do not offer to change the 
user's settings permanently 
with dialog boxes, pop-ups, 
or alerts. 

- 23 Do not offer to 
change the user's 
settings permanently 
with dialog boxes, 
pop-ups, or alerts. [7] 

- - - 

20 Let the children be in 
control of the application by 
allowing them to use it at 
their own convenient pace. 

Add - - 6 Let the children 
be in control of 
the application 
by allowing 
them to use it 
at their own 
convenient 
pace. [14] 

- 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

21 Make the application 
interactive. Allow user to 
control characters to speak 
to users and create an 
opportunity for 
conversation. 

Enhance 24 Have characters 
address the user 
directly. Allow 
characters to speak 
to users and create 
an opportunity for 
conversation. [7] 

- - B#24 แนะนำว่าควรให้
ตัวละครต่างๆ 
(Characters) สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใชง้านได้ 
B#25 แนะนำว่าควรให้
ผู้ใช้งานสามารถควบคุม
หรือมีปฏิสัมพันธ์กบัตัว
ละคร A#7 แนะนำว่า
ควรทำให้แอปพลเิคชันมี
การมีปฏิสัมพันธ์กบัเด็ก
โดยทำให้มีการสื่อสาร
และพูดคุยกับตัวละคร 
ซึ่งทั้งสามข้อเป็นการ
แนะนำถึงการมี
ปฏิสัมพันธ์กับตัวละคร
เหมือนกัน 

25 Allow users to 
control or interact 
with characters. [7] 

- - 

- - 7 Make the 
application 
interactive; 
Children love an 
application that 
they can interact 
with by talking to 
it and it talking 
back to them.  
[14] 

Heuristic : Consistency and standards 
22 Use standard interaction 

schemes and follow existent  
app conventions. 

Modify 26 Use standard 
interaction schemes 
and follow existent 
Web or app 
conventions. [7] 

- - นำคำว่า "Web" ออกจาก 
B#26 เพ่ือให้เป็น
ข้อแนะนำสำหรับแอป
พลิเคชันสำหรบัเด็ก 

23 Make sure all pages on an 
application have a 
consistent look and feel 
with adherence to the basic 
principles of good design. 

Merge 27 Make sure all pages 
on a site have a 
consistent 
look and feel. [7] 

- - B#27 แนะนำว่าควร
ออกแบบให้ทุกหน้ามี
ความคงเส้นคงวา B#28 
แนะนำว่าควรยดึม่ันใน
หลักการออกแบบทีด่ี ซึ่ง
เป็นข้อแนะนำเรื่องการ
ออกแบบเหมือนกัน 

28 Adhere to the basic 
principles of good 
design. [7] 

- - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

24 Avoid similar-looking widgets 
that do things. Text cannot 
disambiguate between 
similar widgets. 

- 29 Avoid similar-looking 
widgets that do 
things.  
Text cannot 
disambiguate 
between similar 
widgets. [7] 

- - - 

25 Create big target at least 2x2 
CM, to tap. 

Enhance 30 Create big target to 
tap or click. [7] 

-   B#30 ไม่ได้ระบุชัดเจนวา่
ต้องสร้างวัตถุให้สามารถ
แตะหรือคลิกได้มีขนาด
เท่าไหร่ ผู้วิจัยจึง 
นำขนาดที่แนะนำ [7] 
มาใส่ในข้อแนะนำเพ่ือให้
มีความละเอียดขึ้น และ
นำคำว่า "click" ออก 
เพ่ือให้เป็นข้อแนะนำ
สำหรับแอปพลิเคชนั
สำหรับเด็ก 

26 Use consistent cues for 
gesture, button or actions. 
 

- 31 Use consistent cues 
for gesture, button or 
actions. [7] 

- - - 

27 Cleary organize and label 
homepage content. 

- 32 Cleary organize and 
label homepage 
content [7]. 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

28 Avoid writing text in upper-
case only. 

Modify 33 Do not write text in 
upper-case only. [7] 

- - B#33 แก้ไขคำว่า "Do 
not write text in 
upper-case only." เปน็ 
"Avoid writing text in 
upper-case only." 
เนื่องจากผู้ประเมิน
แนะนำว่าการเขียน
ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมดไม่ได้
เป็นข้อห้ามแต่ควร
หลีกเลี่ยงการใช้ใน
ปริมาณมาก 

29 Text should be left-aligned 
for English. Use right-
alignment for languages in 
which text is read from right 
to left. 

- 34 Text should be left-
aligned for English. 
Use right-alignment 
for languages in 
which text is read 
from right to left. [7] 

- - - 

30 Maintain a consistent 
readability level. 

- 35 Maintain a consistent 
readability level. 

- - - 

Heuristic : Error prevention 
31 Avoid misleading language. 

 
- 36 Avoid misleading 

language. [7] 
- - - 

32 For international audiences, 
ensure translations are 
accurate and complete.   

- 37 For international 
audiences, ensure 
translations are 
accurate and 
complete.  [7] 

- - - 

33 Minimize the potential for 
technical errors. Decrease 
the number of errors and 
errors messages.  

- 38 Minimize the 
potential for 
technical errors. 
Decrease the number 
of errors and errors 
messages. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

34 Strive to ensure that the 
need to type in the mobile 
app is as minimum as 
possible to avoid being error 
prone. 

Add - - 8 Strive to ensure 
that the need to 
type in the 
mobile app is as 
minimum as 
possible to avoid 
error prone. [14] 

- 

Heuristic : Recognition rather than recall 
35 Design for scrolling, use 

strong visual cues to 
encourage scrolling.  

Merge 39 Use strong visual 
cues to encourage 
scrolling, even on 
touchscreens. [7] 

- - B#39 แนะนำว่าควรจะมี
การชี้นำที่ชัดเจนเพ่ือให้
ผู้ใช้งานทราบว่า ควรจะ
เลื่อนขึ้นลง (scrolling) 
เพ่ือดูเนื้อหาเพ่ิมเตมิ 
B#40 แนะนำว่าไม่ควร
แบ่งเนื้อหาหลายหนา้ 
สำหรับเด็กทีอ่ายมุากกวา่ 
9 ปีขึ้นไป แต่ควร
ออกแบบให้มีการเลื่อน
ขึ้นลงแทน ทั้งสองข้อถอื
เป็นการแนะนำสำหรับ
การเลื่อนขึ้นลงเหมือนกนั 

40 For kids older than 9, 
do not split articles in 
many small pages. 
Design for scrolling. 
[7] 

- - 

36 Use progressive disclosure in 
the game to tell users what 
they are supposed to do.  

- 41 Use progressive 
disclosure in the 
game to tell users 
what they are 
supposed to do. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

Heuristic : Flexibility and efficiency of use 
37 Use orientation that is 

appropriate for applications. 
For those that require space 
or interaction, use 
landscape orientation. 

Add,  
Rewrite 

- - 9 Make it possible 
to use the 
application in 
either portrait or 
landscape 
orientation. [14] 

ผู้ประเมินแนะนำว่าไม่
จำเป็นต้องทำให้แอป
พลิเคชันสามารถใช้งาน
ได้ทั้งแนวต้ังและ
แนวนอน โดยแอปพลิเค
ชันสำหรับเด็กส่วนมาก
ต้องการพ้ืนที่สำหรับการ
มีปฏิสัมพันธ์จึงควร
สามารถใช้งานได้ใน
แนวนอนเปน็หลัก ผู้วิจยั
จึงปรับปรุง A#9 ตาม
คำแนะนำของผู้ประเมิน 

38 Design interactions to match 
children's motor skill 
precision and development 
level, also be flexible to 
support motor skills. 

Merge 42 Ensure that 
interactions match 
children's motor skill 
precision and 
development level. 
[7] 

- - B#42 แนะนำว่า ควรจะ
ออกแบบการมี
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถตุ่างๆ
ให้สอดคล้องกับทักษะ
การพัฒนากลา้มเนื้อ 
(Motor skills) ของเด็ก 
B#43 แนะนำว่าควร
ออกแบบการมี
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถตุ่างๆ 
ให้เสริมทักษะการพัฒนา
กล้ามเนื้อ (Motor skills) 
ของเด็ก เช่น ควร
ออกแบบให้มีการลาก
วัตถุไปยังจุดหมาย หรือ 
แตะที่จุดหมายเพ่ือให้
วัตถุปรากฏที่จดุนัน้ ซึ่ง
ทั้งสองข้อเป็นการแนะนำ
เรื่องการออกแบบให้
สอดคล้องกับทักษะการ
พัฒนากล้ามเนือ้ของเด็ก 

 

43 Make designs more 
flexible to support 
young users' motor 
skills. [7] 

- - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 

Guidelines 
A# Additional 

Guidelines 
Remark 

39 If your users are familiar with 
other ways of logging in, 
make those options 
available.  

- 44 If your users are 
familiar with other 
ways of logging in, 
make those options 
available. [7] 

- - - 

40 With carousel or filmstrip 
navigation, use strong cues 
to signal more content.  

- 45 With carousel or 
filmstrip navigation, 
use strong cues to 
signal more content. 
[7] 

- - - 

41 Offer grade-based navigation 
for educational  apps that 
appeal to a range of age 
groups. 

Modify 46 Offer grade-based 
navigation for 
educational sites and 
apps that appeal to a 
range of age groups. 
[7] 

- - แก้ไข "educational 
sites and apps" เป็น 
"educational apps" 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

42 For kids older than 6, 
provide persistent access to 
the search feature, make it 
salient in application and do 
not include multiple search 
boxes on a page. 

Merge 47 For kids older than 6, 
provide persistent 
access to the search 
feature. [7] 

- - B#47 แนะนำว่าควรมี
ระบบการค้นหา B#48
แนะนำว่าระบบการ
ค้นหาควรสังเกตได้ง่าย 
(แก้ไขคำว่า site เป็น 
application) B#49
แนะนำว่าไม่ควรมีช่อง
สำหรับค้นหาสองแห่งใน
หน้าเดียวกัน ซึ่งทั้งสาม
ข้อเป็นการแนะนำเรื่อง
ระบบการค้นหา
เหมือนกัน 

48 Make sure that site 
search is salient. [7] 

- - 

49 Do not include 
multiple search 
boxes on a page. [7]  

- - 

43 Make sure your search box 
is big enough, both in terms 
of (1) number of characters 
displayed, and (2) number 
of characters allowed for 
the search query. 

- 50 Make sure your 
search box is big 
enough, both in 
terms of (1) number 
of characters 
displayed, and (2) 
number of characters 
allowed for the 
search query. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

44 Implement a good partial-
matching search mechanism 
to make the search result 
easy to comprehend. Use 
typo-correction and auto-
suggest to reduce the 
chance of zero search 
results and to make it easier 
for kids to type. 

Enhance 51 Avoid delivering zero 
results. [7] 

- - B#51 แนะนำว่าไม่ควร
ให้ผลลัพธ์ของการค้นหา
เท่ากับศูนย์ B#52 
แนะนำว่าควรให้ผลลัพธ์
ของการค้นหาตรงตามที่
ผู้ใช้งานค้นหามากที่สดุ 
B#53 ระบบการค้นหา
ควรมี typo-correction 
และ auto-suggest เพ่ือ
ป้องกันผลลัพธ์ของการ
ค้นหาที่เป็นศูนย์ A#10 
แนะนำว่าควรทำให้ผล
ลัพธ์ของการค้นหาเขา้ใจ
ง่าย ซึ่งทั้งสี่ข้อเป็นเรือ่ง
ผลลัพธ์ของการค้นหา
เหมือนกัน 

52 Implement a good 
partial-matching 
search mechanism. 
[7] 

- - 

53 Use typo-correction 
and auto-suggest to 
reduce the chance of 
zero search results 
and to make it easier 
for kids to type. [7] 

- - 

- - 10 Create 
excitement 
about searching 
and make the 
search results 
easy to 
comprehend. 
[14] 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

45 If your audience includes 
various age groups and 
genders, the homepage 
should signal the type of 
content available for 
difference groups and keep 
it updated.   

Merge 54 If your audience 
includes various age 
groups and genders, 
the homepage 
should signal the 
type of content 
available for 
difference groups.  [7] 

- - B#54 แนะนำว่าหาก
กลุ่มเป้าหมายของการ
เข้าชมมีหลากหลายช่วง
อายุ และเพศ ในหน้าจอ
หลักควรมีการแสดงให้
เห็นถึงเนื้อหาทีแ่ตกต่าง
กันในแต่ละช่วงอายุ 
B#55 แนะนำว่าควร
ปรับปรุงเนื้อหาและการ
ออกแบบของเว็บไซตห์รอื
แอปพลิเคชันใหเ้ป็น
ปัจจุบันเสมอ ซึ่งทั้งสอง
ข้อเป็นข้อแนะนำในเรื่อง
ของเนื้อหาเหมือนกัน 

55 Keep the content 
current. Users expect 
websites and apps to 
be updated 
frequently in terms of 
both content and 
design. [7] 

- - 

46 For reading apps, use 
interactive elements to 
encourage kids to play and 
read at the same time.  
 

- 56 For reading apps, use 
interactive elements 
to encourage kids to 
play and read at the 
same time.  [7] 

- - - 

47 Write text appropriate for 
your audience’s reading 
levels. 

- 57 Write text appropriate 
for your audience’s 
reading levels. [7] 

- - - 

48 For young kids (under 7 ) 
use short words; include 
words such as “Play”, “Go”, 
“Help”, “Games”, “Stop”. 
These are likely to be easily 
recognized even by young 
children. 

- 58 For young kids (under 
7 ) use short words; 
include words such 
as “Play”, “Go”, 
“Help”, “Games”, 
“Stop”. These are 
likely to be easily 
recognized even by 
young children. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

49 Avoid technical terms such 
as Flash or Java.  

- 59 Avoid technical terms 
such as Flash or Java. 
[7] 

- - - 

50 Use audio, pictures, and 
animations to supplement 
instructional text, especially 
for young kids. Make sure 
that visual instruction audio 
work if the audio is blocked.  

Merge 60 Use audio, pictures, 
and animations to 
supplement 
instructional text, 
especially for young 
kids. [7] 

- - B#60 แนะนำว่าควรจะมี
คำสั่งในรูปแบบของ เสยีง
, ภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เพ่ือช่วยให้
คำสั่งในรูปแบบของ
ข้อความชัดเจนยิ่งขึ้น 
B#61 แนะนำว่าไม่ควรใช้
คำสั่งในรูปแบบของเสยีง
อย่างเดียวควรจะมีการใช้
คำสั่งในรูปแบบของ
รูปภาพแทนในกรณีที่
เสียงไม่สามารถใช้งานได้ 
ซึ่งทั้งสองข้อเป็นการ
แนะนำเกี่ยวกับคำสั่งใน
รูปแบบต่างๆเหมือนกัน 

61 Don't only rely on 
audio instructions. 
Make sure that visual 
instruction works if 
the audio is blocked. 
[7] 

- - 

51 Write instructions to 
accommodate a variety of 
devices.  

- 62 Write instructions to 
accommodate a 
variety of devices. [7] 

- - - 

52 Make sure that the content 
wall looks like it's for adults.  

- 63 Make sure that the 
content wall looks 
like it's for adults 
 

- - หากมีเนื้อหาสำหรับ
ผู้ใหญ่ให้แสดงให้ชัดเจน
เพ่ือป้องกันความสับสน
ของเด็ก 

53 Address users' intellectual 
curiosity with stimulating 
content. 

- 64 Address users' 
intellectual curiosity 
with stimulating 
content. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

54 Design multimedia for your 
audience's computing 
power. Don't make kids wait. 

- 65 Design multimedia for 
your audience's 
computing power. 
Don't make kids wait. 
[7] 

- - - 

55 Do not use interim 
interactive content while 
downloading large game 
files.  

- 66 Do not use interim 
interactive content 
while downloading 
large game files. [7] 

- - - 

56 
Once the game is loaded, 
do not reload the entire 
screen : just add the new 
content.  

- 67 Once the game is 
loaded, do not 
reload the entire 
page : just add the 
new content. [7] 

- - เปลี่ยนคำว่า "page" เปน็ 
"screen" เพ่ือให้เปน็
คำแนะนำสำหรับแอป-
พลิเคชันสำหรบัเด็ก 

57 Use music that is popular 
and familiar to your target 
audience.  

- 68 Use music that is 
popular and familiar 
to your target 
audience. [7] 

- - - 

58 Consider the experience for 
users who cannot access 
audio content.  

- 69 Consider the 
experience for users 
who cannot access 
audio content. [7] 

- - - 

59 Design interactive dialog 
boxes so they will not be 
dismissed automatically.  

- 70 Design interactive 
dialog boxes so they 
will not be dismissed 
automatically. [7] 

- - - 

60 Reduce cognitive load by 
making use of more graphics 
and less text. 

- - - 11 Reduce cognitive 
load by making 
use of more 
graphics and less 
text. [14] 

- 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

61 Make input-output behavior 
easy and understandable. 

Add - - 12 Make input-
output behavior 
easy and 
understandable. 
It should be 
consistent within 
the application 
and across other 
similar 
applications. [14] 

A#12 แนะนำว่าควรทำ
ให้การรับเข้าและส่งออก
ข้อมูลนั้นทำได้โดยง่าย 
และสามารถเข้าใจได้ 
A#13 แนะนำว่า ควรทำ
ให้การรับเข้าข้อมูลทำได้
โดยง่าย A#14 แนะนำวา่
ควรทำให้การส่งออก
ข้อมูลสามารถเขา้ใจได้
ง่าย ทั้งสามข้อเป็น
คำแนะนำสำหรับการ
รับเข้าและส่งออกข้อมูล
เหมือนกัน 

- - 13 Ease to input. 
[13] 

- - 14 Ease to 
understand 
output. [13] 

Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
62 Avoid repeated clicking or 

tapping on an object to 
loop though different states. 

- 71 Avoid repeated 
clicking or tapping on 
an object to loop 
though different 
states. [7] 

- - - 

63 Use buttons, links, and icons 
with good information scent.  

- 72 Use buttons, links, 
and icons with good 
information scent. [7] 

- - - 

64 Design tab-navigation to 
look like tabs: underlining is 
not enough. 

- 73 Design tab-navigation 
to look like tabs: 
underlining is not 
enough. [7]  

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

65 Design to  distinguish 
navigation from content , 
avoid clicking for more after 
showing a few navigation 
options at once. 

Merge 74 Avoid showing just a 
few navigation 
options at once and 
asking users to click 
for more. If you must 
split a long list across 
multiple pages, make 
it clear to the user 
that there are more 
options available. [7]  

- -  B#74 แนะนำว่าไม่ควรมี 
ข้อความ "click for 
more"  เพ่ือดูเนื้อหา
เพ่ิมเติมในแถบการนำ
ทาง B#75 แนะนำว่าควร
แยกการนำทางออกจาก
เนื้อหา ซึ่งทั้งสองข้อเปน็
การแนะนำเกีย่วกบัแถบ
การนำทางทั้งหมด 

75 Distinguish navigation 
from content. [7]  

- - 

66 Don't depend on audio to 
explain navigation; use 
visual cues as well. 

- 76 Don't depend on 
audio to explain 
navigation; use visual 
cues as well. [7] 

- - - 

67 Use precise, unambiguous 
category name and list it 
alphabetically. 

Merge 77 Use precise, 
unambiguous 
category names. [7] 

- - B#78 แนะนำว่าควรตั้ง
ชื่อหมวดหมู่ให้ถูกต้อง
และไม่กำกวม B#79 
แนะนำว่าควรจดัระเบยีบ
หมวดหมู่เรียงตามลำดับ
ตัวอักษร ซึ่งเป็นการ
แนะนำเกี่ยวกับการตั้งชือ่
หมวดหมู่ทั้งสองข้อ 

78 Items within a 
category should be 
listed alphabetically 
or according to an 
order that makes 
sense to kids. [7] 

- - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

68 Provide clear and consistent 
main menu for navigation. 
For kids over 7, use simple 
dropdowns when 
appropriate. 

Enhance 79 For kids over 7, use 
simple dropdowns or 
mega menus when 
appropriate. [7]  

- - B#79 แนะนำว่าควรใช้
เมนูแบบดึงลง 
(dropdowns menu) 
หรือ เมนูแบบเมกา 
(mega menu) สำหรับ
เด็กอายุ 7 ปีขึ้นไป แต่
เมนูแบบเมกา เป็นเมนทูี่
มีการใช้ในเว็บไซต์เปน็
หลักจึงไม่นำมารวมกบั
ข้อแนะนำ A#15 แนะนำ
ว่าควรจัดวางเมนหูลัก 
(main menu) ให้มี
ความชัดเจนและมีความ
คงเส้นคงวา A#16 
แนะนำว่าควรออกแบบ
เมนูหลักให้ง่ายต่อการนำ
ทาง ทั้งสามข้อเป็น
คำแนะนำเกี่ยวกับการ
ออกแบบเมนูเหมือนกัน 

- - 15 Provide a clear 
and consistent 
main menu. 
Don't hide 
menus on 
individual pages 
because it might 
confuse or 
disorient young 
users. [14] 

- - 16 Provide easy 
main menu for 
navigation. [13] 

69 Use simple, relatively large 
fonts, comparable in size to 
at least 12-point print type. 

Split 80 Use simple, relatively 
large fonts, 
comparable in size to 
at least 12-point print 
type. Provide good 
contrast between the 
text and the 
background. [7]  

- - หมายเหตุ : ย้ายข้อความ 
"Provide good 
contrast between the 
text and the 
background" ไปรวมกับ
ข้อแนะนำ P#86 
เนื่องจาก P#86 เปน็การ
แนะนำเกี่ยวกับการใชพ้ื้น
หลังของข้อความ 

70 Do not use animated text. - 81 Do not use animated 
text. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

71 Use easily understandable 
and succinct text only. 
Minimize the amount of text 
on screens.  

- 82 Use easily 
understandable and 
succinct text only. 
Minimize the amount 
of text on screens. [7] 

- - - 

72 Chunk text into 3-8 
sentences  in paragraph for 
easier reading and scanning.  

- 83 Chunk text into short 
paragraphs for easier 
reading and scanning. 
[7]  

- Word 
Counter.net. 
How Many 
Sentences in a 
paragraph ? [19] 

B#84 แนะนำว่าควรจะ
แบ่งข้อความเป็นย่อหนา้
สั้นๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการ
อ่าน งานวิจัยจาก [19] 
ได้ระบุว่าในหนึ่งย่อหน้า
ควรมีประโยค 3-8 
ประโยคเพ่ือให้ง่ายต่อ
การอ่านของเดก็ จึงนำมา
รวมกับ B#84 เพ่ือความ
ละเอียดมากขึ้น  

73 Combine text with images 
to encourage reading.   

- 84 Combine text with 
images to encourage 
reading. [7]   

- - - 

74 Avoid crowding text into a 
small textbox with a scroll 
bar. 

- 85 Avoid crowding text 
into a small textbox 
with a scroll bar. [7] 

- - - 

75 Use simple icons. Avoid 
using old-styled or 
elaborate, custom icons for 
young kids. 

- 86 Use simple icons. 
Avoid using old-
styled or elaborate, 
custom icons for 
young kids. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

76 Distinguish items kids can 
interact with from those 
they can't.  Avoid intricate 
non-interactive graphics. 

- 87 Distinguish items kids 
can interact with 
from those they 
can't.  Avoid intricate 
non-interactive 
graphics. [7] 

- - - 

77 Do not abuse animation. 
Too much animation can 
overwhelm and distract 
children, for example 
automatic replays of video 
and animation, and 
background animation. 

Merge 88 Do not abuse 
animation. Too much 
animation can 
overwhelm and 
distract children. [7] 

- - B#88 แนะนำว่าไม่ควร
ใช้ภาพเคลื่อนไหวที่มาก
เกินความจำเป็น B#89 
แนะนำว่าควรหลีกเลี่ยง
ภาพเคลื่อนไหวหรือวีดีโอ
ที่เล่นวนซ้ำ B#90 
แนะนำว่าไม่ควรใช้ภาพ
พ้ืนหลังที่เป็น
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทั้ง
สองข้อเป็นข้อแนะนำ
เกี่ยวกับการหลีกเลี่ยง
ภาพเคลื่อนไหวทีเ่กนิ
ความจำเป็นเหมือนกัน 

89 Avoid automatic 
replays of video and 
animation. [7] 

- - 

90 Do not use 
background 
animation. [7] 

- - 

78 Avoid much content in one 
page by displaying the 
relevant and important 
information. 

Add - - 17 Avoiding much 
content in one 
page. [6] 

A#17 แนะนำว่าไม่ควรมี
เนื้อหาที่มากเกินไปใน
หนึ่งหน้าการแสดงผล  
ซึ่งผู้วิจัยได้นำข้อความ
อธิบายของ A#17 มา
เพ่ิมเติมในข้อแนะนำเพ่ือ
ความชัดเจน 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

79 Response times must be 
fast enough between 0.1 
seconds to 10 seconds that 
users don’t forget what 
they’re in the middle of 
doing while waiting for the 
next screen to load. 

Add - - 18 Response times 
must be fast 
enough between 
0.1 seconds to 
10 seconds that 
users don’t 
forget what 
they’re in the 
middle of doing 
while waiting for 
the next page to 
load. [6] 

- 

80 Prevent invalid actions by  
not offering functionality 
that is not needed (reduces 
complexity).  

Add - - 19 Prevent invalid 
actions by  not 
offering 
functionality that 
is not needed 
(reduces 
complexity). [6] 

- 

Heuristic : Help users recognize, diagnose, and recover from error 
81 Do not clear field values if 

they are wrong. Allow kids 
to modify the text they 
entered if they made a 
mistake.  

- 91 Do not clear field 
values if they are 
wrong. Allow kids to 
modify the text they 
entered if they made 
a mistake. [7] 

- - - 

82 Explain navigation schemes 
in the help section.  

- 92 Explain navigation 
schemes in the help 
section. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

Heuristic : Help and documentation 
83 Provide a brief, demo and 

useful tutorial to let 
children understand 
task/activity before starting 
application. 

Add - - 20 Children learn 
from examples. 
Show them a 
demo: What 
they learn, they 
retain. [14] 

A#20 แนะนำว่าควรจะมี
การสาธิต (Demo) เพ่ือ
ทำให้เด็กสามารถเรียนรู้
ว่า ควรจะทำกิจกรรม
อย่างไร A#21 แนะนำว่า
ควรจะมีการสอน 
(Tutorial) ที่มีประโยชน์
และกระชับเพ่ือให้เด็ก
สามารถเข้าใจกิจกรรม
และภาระหน้าทีต่่าง ๆ  
ทั้งสามข้อเป็นขอ้แนะนำ
เกี่ยวกับการสาธิตหรือ
การสอนก่อนเริ่มกิจกรรม
ใด ๆ บนแอปพลิเคชัน
เหมือนกัน 

- - 21 Provide brief and 
useful tutorial to 
understand 
task/activity. [13] 

Heuristic : Pleasurable and Respectful Interaction   
84 Make clickable items look 

clickable and pushable e.g. 
Button. 

Merge 93 Make clickable items 
look clickable. [7] 

- - B#93 แนะนำว่าควรจะ
ทำให้วัตถุที่สามารถคลิก
ได้ดูโดดเด่นขึ้นมา 
B#94 แนะนำว่าควรจะ
ทำให้ ข้อความ หรือ ปุ่ม 
ดูโดดเด่นและสื่อว่า
สามารถกดหรือคลิกได้ 
ซึ่งทั้งสองเป็นการแนะนำ
ในการทำให้วัตถุทีค่ลิกได้
ดูโดดเด่นขึ้นมา
เหมือนกัน 

94 Design text button to 
look pushable. [7] 

- - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

85 Place text on solid 
backgrounds and provide 
good contrast between the 
text and the background. 

Enhance 95 Place text on solid 
backgrounds. [7] 

- - ข้อความ "Provide 
good contrast 
between the text 
and the background" 
ถูกย้ายลงมาจาก B#80 
และรวมกับ P#85 
เนื่องจากเป็นการแนะนำ
เกี่ยวกับการวางข้อความ
ลงบนพ้ืนหลังเหมือนกัน 

86 Design characters that kids 
can identify without 
copyright infringement. 

Enhance 96 Design characters 
that kids can identify 
with. [7] 

- - ผู้ประเมินแนะนำว่าตัว
ละครที่นำมาใช้ควรจะไม่
ละเมิดลิขสิทธิ์ ผู้วิจัยจงึ
นำคำแนะนำจากผู้
ประเมินมาปรับปรุง
เพ่ิมเติมใน P#86 

87 Use passive, simple, fun 
animation or videos related 
to the game to hold users’ 
attention  while 
downloading large files. 

- 97 Use passive, simple, 
fun animation or 
videos related to the 
game to hold users’ 
attention  while 
downloading large 
files. [7] 

- - - 

88 Use motion and sound to 
attract kids' attention and 
engage them. 

- 98 Use motion and 
sound to attract kids' 
attention and engage 
them. [7] 

- - - 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

89 Make introductory 
animation short (10-20 
seconds) and interesting and 
allow to skip the 
introductory part. 

Merge 99 Make introductory 
animation short and 
interesting. [7] 

- - B#99 มีคำอธิบาย
เพ่ิมเติมว่า "Animations 
that are short (10-20 
seconds) and 
meaningful (funny, 
surprising, intriguing) 
work best. ผู้วิจัยได้นำ
คำอธิบายส่วนหนึง่ไปใส่
ไว้ในข้อแนะนำ เพ่ือทำ
ให้ข้อแนะนำนั้นมีความ
ละเอียดและชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น จากนั้นจงึนำไป
รวมกับ B#100 เนื่องจาก
เป็นข้อแนะนำเกี่ยวกบั
ภาพเคลื่อนไหวในช่วง
เริ่มเหมือนกัน 

100 Allow users to skip 
the introductory part. 
[7] 

- - 

90 Do not disrupt users with 
(sudden) loud sounds or 
music. 

- 101 Do not disrupt users 
with (sudden) loud 
sounds or music. [7] 

- - - 

91 Ensure that the interaction 
tools such as images/icons 
and buttons reflect if they 
have been used; using for 
example different color, size 
shape or even pop up 
messages. 

Add 
 

- - 22 Ensure that the 
interaction tools 
such as 
images/icons and 
buttons reflect if 
they have been 
used; using for 
example 
different color, 
size shape or 
even pop up 
messages. [14] 

- 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

92 Use bright and colorful 
color. 

Add - - 23 Provide 
aesthetic, 
intuitive, 
attractive and 
organized design. 
[14] 

A#24 มีคำอธิบาย
เพ่ิมเติมว่า "This can 
be achieved by 
ensuring that; the 
font style and size 
are appropriate; use 
of bright colors for 
children” โดยข้อความ 
"use of bright colors 
for children" เป็น
ข้อแนะนำในลักษณะ
เดียวกันกับ A#25 มี
คำแนะนำเพ่ิมเติมว่า 
"Use bright colors for 
children" ซึ่งแนะนำให้
ใช้โทนสีสว่างสำหรับเด็ก 
และ A#26 แนะนำว่า
ควรใช้สีสันสดใส ทั้งสาม
ข้อเป็นคำแนะนำเกี่ยวกบั
การเลือกใช้สีเหมือนกัน 

- - 24 Simple, 
attractive and 
organized design. 
[13] 

- - 25 Use colorful 
graphics and 
intuitive UI to 
make the app 
engaging and 
easy-to-
understand. [14] 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

Heuristic : Privacy 
93 Design standardized form 

and don't ask kids for 
personal information as 
follows: 
- Full name 
- Home or other physical 
address 
- Online contact information 
like an email address, VOIP 
identifier. 
- Screen name or user name 
where it functions as online 
contact information. 
- Telephone number 
- Social Security number  
- A persistent identifier that 
can be used to recognize a 
user over time 
- A photo, video, or audio 
file containing a child's 
image or voice 
- Geolocation information  
- Other information about 
child or parent [Federal 
Trade Commission 
Children's Online Privacy 
Protection Rule] 

Merge 102 Use standardized 
forms. Design form 
structure and widgets 
in the most simple 
and standard way. [7] 

26 Federal Trade 
Commission 
Children's Online 
Privacy 
Protection Rule 
[18] 

B#102 แนะนำวา่ควรจะ
ใช้ฟอร์ม (Form) ที่เป็น
มาตรฐานและไม่ซับซ้อน
จนเกินไป B#103 
แนะนำว่าไม่ควรให้เด็ก
เปิดเผยข้อมูลสว่นตวับน
สื่อออนไลน์ ซึ่งทั้งสองข้อ
สามารถนำมารวมกันเพ่ือ
สร้างฟอร์มขึ้นมาได้ 
หมายเหตุ : ข้อมูลที่ไม่
ควรเปิดเผยอ้างอิงจาก  
Federal Trade 
Commission 
Children's Online 
Privacy Protection 
Rule [18] 

103 Don’t' ask kids for 
personal information 
that can endanger 
their privacy on the 
Web. [7] 
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P# Proposed Guidelines Actions B# Baseline's 
Guidelines 

A# Additional 
Guidelines 

Remark 

94 Don't ask kids to read or 
accept user agreements and 
avoid making registration or 
allow to skip sign up and be 
able to sign up later.  

Enhance 104 Don't ask kids to read 
or accept user 
agreements  [7] 

- - B#104 แนะนำวา่ไม่ควร
ให้เด็กอ่านหรือกด
ยอมรับข้อตกลงการใช้
งาน  A#27 แนะนำว่า
ควรหลีกเลี่ยงการสมัคร
สมาชิก หรือหาก
หลีกเลี่ยงไม่ได้ควร
อนุญาตให้ข้ามไปและ
สามารถสมัครสมาชิกใน
ภายหลังได้ โดยการ
สมัครสมาชิกและการ
ยอมรับข้อตกลงการใช้
งานมักจะปรากฏอยู่ใน
บริเวณเดียวหรือใกลเ้คียง
กัน จึงจัดให้ข้อแนะนำทัง้
สองข้อนี้เป็นขอ้เดยีวกัน 

- - 27 Avoid making 
registration a 
must for these 
applications to 
be used; but if it 
cannot be 
avoided 
completely, 
allow the user to 
skip sign up and 
let them be able 
to sign up later.  
[14] 
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ภาคผนวก ข  
ความเห็นของผู้เช่ียวชาญที่ทำให้เกิดการปรับแก้หรือนำรายการประเมินออกไป  
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B# Baseline's Guidelines A# Additional Guidelines Evaluator Comment Action 
Heuristic : Visibility of status 

1 Change the hover state of 
images that can be clicked. 

- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่รายการ
ประเมินข้อนี้นา่จะเป็นรายการ
ประเมินของเว็บไซต์มากกวา่
แอปพลิเคชัน เนือ่งจากระบถุึง
วัตถุที่สามารกคลิกได้  

Remove 

2 Do not rely on logo links 
to get users back to the  
homepage. 

- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่รายการ
ประเมินข้อนี้นา่จะเป็นรายการ
ประเมินของเว็บไซต์มากกวา่
แอปพลิเคชัน เนือ่งจากการนำ
ทางจากตราสัญลกัษณเ์พ่ือ
กลับไปยังหน้าหลักนัน้ส่วนมาก
จะอยู่ในเว็บไซต์มากกว่าแอป
พลิเคชันที่พบเห็นได้น้อยกว่า 

Remove 

3 Provide instructions that 
are always accessible. 
Place easy-to-find links to 
brief text explanations 
wherever the user might 
need or want instructions. 

- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่ควรนำ
แนวทางการออกแบบขอ้นี้รวม
กับ P#2 เนื่องจากเปน็แนว
ทางการออกแบบที่เกี่ยวกับ
คำสั่งเหมือนกัน 

Merge with P#2 

 
หมายเหตุ : B# หมายถึง หมายเลขของ Baseline’s Guidelines  
Baseline’s Guidelines หมายถงึ แนวทางการออกแบบตั้งต้น 
A# หมายถึง หมายเลขของ Additional Guidelines 
Additional Guidelines หมายถึง แนวทางการออกแบบที่เพ่ิมเขา้มาจากงานวิจยัอื่น 
Evaluator Comment หมายถึง ความคิดเหน็ของผู้ประเมินทีท่ำให้เกิดการปรบัปรุง 
                                        หรือนำB#ออกจากรายการประเมิน 
Action หมายถึง การกระทำต่อแนวทางการออกแบบตั้งต้น ประกอบด้วย  

        Merge หมายถึง การรวม B# ที่เป็นไปในลักษณะเดียวกนัไว้ด้วยกัน 
        Remove หมายถึง การนำB#ออกจากรายการประเมิน 
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B# Baseline's Guidelines A# Additional Guidelines Evaluator Comment Action 
4 Provide short error 

message. 
- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่ควรนำ

แนวทางการออกแบบขอ้นี้รวม
กับ P#2 เนื่องจากเปน็แนว
ทางการออกแบบที่เกี่ยวกับ
คำสั่งเหมือนกัน 

Merge with P#2 

Heuristic : User control and freedom 
5 Background music is 

acceptable for ambience,  
but give control to the 
users. 

- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่รายการ
ประเมินข้อนี้เปน็ข้อแนะนำที่
อาจมีหรือไม่มีก็ได้มากกว่า
ข้อบังคับ  

Remove 

6 Include links to related 
content on activity and 
video pages. 

- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่การจดั
วางเนื้อหาอื่นที่เกี่ยวขอ้งกับ
เนื้อหาหลักในหนา้เดียวกัน
อาจจะรบกวนสมาธิของเดก็ใน
การใช้งานแอปพลเิคชนันัน้ๆ  

Remove 

7 Match advertisers closely 
with your app. 

- - การแสดงโฆษณาหรอืข้อความ
ส่งเสริมการขายนั้น ขึ้นอยูก่ับ
การพิจารณาของผู้ใหบ้รกิาร
เป็นหลักและไม่สามารถควบคุม
หรือเลือกได้ด้วยตัวผูพั้ฒนาจึง
ไม่นำมารวมอยู่ในข้อแนะนำที่
ใช้ตรวจสอบด้วย 

Remove 

Heuristic : Recognition rather than recall 
8 Use inline scrolling only 

when necessary. 
- - Inline scrolling สามารถพบ

ได้ที่เว็บไซต์มากกว่าแอปพลิเค
ชันจึงไม่นำมารวมอยูใ่น
ข้อแนะนำที่ใช้ตรวจสอบดว้ย 

Remove from baseline 

Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
9 Do not include multiple 

search boxes on a page. 
- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่ควรนำ

แนวทางการออกแบบขอ้นี้รวม
กับ P#42 เนื่องจากเป็นแนว
ทางการออกแบบที่ระบุถึงชอ่ง
สำหรับค้นหาเหมือนกัน 

Merge  
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B# Baseline's Guidelines A# Additional Guidelines Evaluator Comment Action 
Heuristic : Aesthetic and minimalist design 
10 Do not move clickable 

targets when the cursor is 
on top of them. 

- - ผู้ประเมินมีความเหน็วา่รายการ
ประเมินข้อนี้นา่จะเป็นรายการ
ประเมินของเว็บไซต์มากกวา่
แอปพลิเคชัน เพราะระบุถงึการ
วางเคอร์เซอร์ (cursor) บนวัตถ ุ

Remove 

11 For children younger than 
9, consider using short  
hover -activated sound 
effects for narration. 

- - ประเมินมีความเห็นว่ารายการ
ประเมินข้อนี้นา่จะเป็นรายการ
ประเมินของเว็บไซต์มากกวา่
แอปพลิเคชัน เนือ่งจากระบถุึง
การเมาส์บนวตัถุต่างๆ (hover) 
ซึ่งเป็นลักษณะของการทำงาน
บนเว็บไซต์ 

Remove 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน  
ประวัติผู้เขียน 

 
ช่ือ-สกุล นางสาวณัฏฐิกา ศรีเกียรติวงศ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 28 เมษายน 2538 
สถานที่เกิด เขตราชเทวี, กรุงเทพมหานคร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 431/157 หมู่บา้นลลิล กรีนวิลล์ ถ.เฉลิมพระเกียรติร. 9 เเขวงประเวศ เขตประเวศ 

กรุงเทพมหานคร 10250   
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