
บทท่ี 5 

ส่วนการจดัการส่ือประสานกบัผูใ้ช ้

(User Interface Management) 
 

ในขั้นตอนการออกแบบระบบใดๆ ก็ตาม นอกจากจะตอ้งออกแบบส่วนน าเขา้และ ส่วนท่ีเป็น

ผลลพัธ์ท่ีได้จากระบบ (Input/Output Design) หรือออกแบบฐานขอ้มูลแล้ว อีกส่วนหน่ึงท่ีมีความส าคญั

มากเช่นเดียวกนัท่ีในปัจจุบนันกัพฒันาต่างพนัมาให้ความ ส าคญัในส่วนน้ีกนัมาก นัน่คือ “ส่ือประสานกบั

ผูใ้ช ้(User Interface)” เน่ืองจากเป็นส่วนท่ี จะท าให้ผูใ้ช้และระบบงานใดๆ นั้นสามารถติดต่อหรือโตต้อบ

กนัได ้โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง การพฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ ซ่ึงเป็นระบบท่ีมีความสามารถค่อนขา้ง

สูง ในการ มีส่วนช่วยให้ผูใ้ช ้เช่น ผูบ้ริหาร สามารถตดัสินใจด าเนินงานทางธุรกิจไตอ้ย่างถูกตอ้ง และ มี

ความเป็นไปได้ท่ีจะไดเ้ปรียบคู่แข่งขนัทางธุรกิจสูง ถึงแมว้่าระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ จะได้รับการ

พฒันาให้มีความสามารถและศกัยภาพสูง แต่ไม่ไดห้มายความวา่ ผูใ้ช้ระบบ ทุกคนจะประสบความส าเร็จ

ในการด าเนินธุรกิจดว้ยระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ เน่ืองจาก พื้นฐานการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์'ของผูใ้ช้

นั้นไม่เท่ากนั หากผูใ้ชท่ี้มีพื้นฐานในการใชเ้คร่ือง คอมพิวเตอร์สูงและยิ่งเขา้ใจในหลกัการท างานดว้ยแลว้ 

จะท าให้การด าเนินธุรกิจท่ีมีระบบ สนับสนุนการตัดสินใจคอยช่วยเหลืออยู่นั้ น มีประสิทธิภาพและ

ศกัยภาพสูงสุด แต่หากผูใ้ช ้ท่ีมีพื้นฐานน้อยจะท าให้การใชง้านระบบสนบัสนุนการตดัสินใจนั้นไม่เต็มท่ี 

ตงันั้ นนักพฒันา จึงได้เล็งเห็นความส าคญัตรงจุดน้ีเป็นอย่างมาก ด้วยการพยายามออกแบบระบบส่ือ

ประสาน กบัผูใ้ชใ้หส้ามารถน าพาผูใ้ชน้ั้นติดต่อส่ือสารกบัระบบงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ี สุดเท่าท่ี

จะเป็นไปได ้

ส่วนการจดัการส่ือประสานกบัผูใ้ช้ เป็นองค์ประกอบหน่ึงของระบบสนับสนุนการ ตดัสินใจ 

เช่นเดียวกับระบบสารสนเทศชนิดอ่ืน ท่ีจะต้องท าหน้าท่ีในการจัดการให้การ น าเสนอผลลัพธ์ท่ี

ประมวลผลไดต่้อผูใ้ชใ้หไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม ซ่ึงเป็นเน้ือหาในบทน้ี โดยแบ่ง ออกเป็นหวัขอ้ ตงัน้ี 

5.1 ความหมายของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้

5.2 องคป์ระกอบของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้

5.3 ระบบจดัการส่ือประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface Management System: UIMS) 

5.4 การออกแบบส่ือประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface Design) 

5.5 รูปแบบของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface Mode) 



5.6 การออกแบบการจดัวางและการแสดงผล (Layout and Display Design) 

5.7 รูปแบบอ่ืนๆ ของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้

5.8 ระบบสารสนเทศภูมิภาค (Geographic Information System: GIS) 

 

5.1  ความหมายของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้
ส่ือประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) หมายถึง ส่ือกลางในการติดต่อและโตต้อบระหว่างผูใ้ช้กับ

ระบบ คอมพิวเตอร์ ไม่วา่จะเป็นการติดต่อทางดา้นฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ หากเป็นส่ือทางดา้นฮาร์ดแวร์ 

จะประกอบไปดว้ย อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ต่างๆ เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด ล าโพง เคร่ืองพิมพ ์เป็นตน้ แต่หากเป็น

ส่ือทางดา้นซอฟตแ์วร์ จะหมายถึง ลกัษณะการแสดงผลทางจอภาพ และท าใหเ้กิดการปฏิสัมพนัธ์กนั 

ดงันั้นจึงกล่าวไดว้า่ ระบบสารสนเทศทุกระบบ ซอฟตแ์วร์ทุกประเภทจะตอ้งมีองคป์ระกอบส่วนน้ี

รวมอยูด่ว้ยแน่นอน ไม่วา่จะเป็นรูปแบบใดก็ตาม หากการประมวลผลขอ้มูลของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นเพียง

การน าขอ้มูลเขา้และประมวลผล ขอ้มูลนั้นเพียงอยา่งเดียวโดยไม่มีการแสดงผลลพัธ์ใดๆ ก็มีอาจกล่าวไดว้า่

เป็นการท างานของ “ระบบคอมพิวเตอร์”ไดแ้น่นอน เน่ืองจากค าวา่ ''ระบบ" จะตอ้งมีองค์ประกอบครบทุก

ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนน าเขา้ (Input) ส่วนประมวลผล (Process) และส่วนผลลพัธ์ (Output) ซ่ึงการแสดงผลลพัธ์

ออกทางจอภาพในอดีต ส่วนใหญ่จะเป็นการแสดงในรูปแบบ ของบรรทดัค าสั่ง (Command Line) เป็นการ

ติดต่อกบัผูใ้ชโ้ดยแสดงเป็นค าสั่งใหผู้ใ้ชป้ฏิบติั จึงเกิดการโตต้อบหรือมี ปฏิสัมพนัธ์กนัข้ึน ต่อมาเทคโนโลยี

ทางดา้นคอมพิวเตอร์ไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถมากข้ึน ท าให้นกัพฒันามี เคร่ืองมือในการสร้างส่ือ

ประสานได้ง่ายและสวยงามมากข้ึนด้วยรูปแบบท่ีเรียกว่า “ส่ือประสานแบบกราฟฟิก (Graphic User 

Interface: GUI) โดยสามารถสร้างส่ือประสานให้มีหลายรูปแบบ เช่น เมนูค าสั่ง แบบฟอร์ม การถาม-ตอบ 

เป็นตน้ ซ่ึงในช่วงตน้อาจจะยงัมีรูปแบบ สีสัน และความละเอียดของภาพไม่มากนกั แต่ปัจจุบนั ทุกรูปแบบ

ของส่ือประสานกบั ผูใ้ชมี้สีสันสวยงาม มีการใชง้านท่ีง่ายดายมากข้ึน และท่ีส าคญัคือ ผูใ้ชส้ามารถประสาน 

ติดต่อ หรือโต้ตอบกับระบบได้ ด้วยการใช้เสียงพูด (Natural Language) หรือน้ิวสัมผสั ท่ีนับว่าเป็นการ

อ านวยความสะดวกมากยิง่ข้ึนใหผู้ใ้ชท่ี้มีความ ช านาญไม่มากนกั 

  



5.2  องค์ประกอบของส่วนการจดัการส่ือประสานกบัผู้ใช้ 

ผูใ้ชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ ตอ้งการใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีไม่ซบัซอ้นและเขา้ใจ

ง่าย เน่ืองจากมกัมี ประสบการณ์ในการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่มากนกั แต่ดว้ยเทคโนโลยีปัจจุบนัท่ีมีการ

พฒันาขีดความสามารถมากข้ึน ท าให้นกัพฒันาโปรแกรมหรือระบบคอมพิวเตอร์มีเคร่ืองมืออ านวยความ

สะดวกมากมาย ท่ีช่วยให้การสร้างส่ือประสาน กบัผูใ้ช้ง่ายข้ึนและสามารถสนับสนุนการแสดงผลแบบ

กราฟฟิกมากข้ึน ส่งผลให้ผูใ้ชส้ามารถใชง้านคอมพิวเตอร์ไดโ้ดย ไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้เร่ืองคอมพิวเตอร์

มาก่อน ซ่ึงความตอ้งการของผูใ้ชใ้นลกัษณะน้ี ท าใหว้งการอุตสาหกรรมการผลิต โปรแกรมคอมพิวเตอร์เร่ิม

ต่ืนตวั และเอาใจใส่ต่อการออกแบบส่ือประสานกบัผูใ้ชเ้พิ่มข้ึนเป็นอยา่งมาก และท าให้ความ ส าคญัของการ

ออกแบบส่ือประสานกบัผูใ้ชเ้พิ่มข้ึนเร่ือยมา 

ส่ือประสานกบัผูใ้ช้จึงมีส่วนส าคญัต่อผูใ้ช้งานระบบการดดัสินใจซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นผูบ้ริหารท่ี

ไม่ใช่ผูเ้ช่ียวชาญใน เร่ืองคอมพิวเตอร์ ดงันั้น การออกแบบส่วนการจดัการส่ือประสานกบัผูใ้ช้ จึงควรเร่ิม

จากการศึกษาถึงองคป์ระกอบของ ส่ือประสานกบัผูใ้ช ้ดงัรูป 

 

 
รูปท่ี 5.1 แสดงองคป์ระกอบของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้

 



จากรูปในท่ีน้ีจะแบ่งองคป์ระกอบของส่ือประสานกบัผูใ้ชอ้อกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มผูใ้ชแ้ละกลุ่ม

ระบบคอมพิวเตอร์ แต่ละกลุ่มจะมีองคป์ระกอบยอ่ย ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

o องคป์ระกอบในกลุ่มของผูใ้ชร้ะบบ 

ผูใ้ชร้ะบบท่ีจะท าการโตต้อบหรือติดต่อกบัระบบคอมพิวเตอร์นั้น จะตอ้งประกอบไปดว้ย 

1. องค์ความรู้ (Knowledge) 

หมายถึง ความรู้ของผูใ้ช้ระบบท่ีจะตอ้งมีหรือจะตอ้งรู้ไม่ว่าจะเป็นความรู้เร่ืองใดๆ ก็ตามท่ีจะ

น ามาใช้เพื่อ ติดต่อกบัระบบคอมพิวเตอร์ องค์ความรู้นั้นอาจเกิดจากความเช่ียวชาญของผูใ้ช้

ระบบเองหรืออาจเกิดจาก การเรียนรู้จากแหล่งอ่ืนก็ได ้จากรูปท่ี 5.1 การมีองค์ความรู้ของผูใ้ช ้

จะช่วยให้สามารถอ่านผลลัพธ์ท่ีแสดงบน จอภาพได้อย่างเข้าใจ และพร้อมท่ีจะกระท าการ

โตต้อบกบัระบบได ้

2. ภาษาการกร:ท า (Action Language) 

นอกจากผูใ้ชจ้ะมีองคค์วามรู้เพียงอยา่งเดียวคงไม่เพียงพอต่อการติดต่อกบัระบบคอมพิวเตอร์ ท่ี

จะท าให้ คอมพิวเตอร์ทราบได้ว่า ผูใ้ช้ได้มีการกระท าได้โตต้อบกลับไปบ้าง ซ่ึงการกระท า

ดังกล่าวจะต้องเป็นการ กระท าท่ีระบบคอมพิวเตอร์เช้าใจ ดังนั้นจึงต้องมี “ภาษาแสดงการ

กระท า” ซ่ึงหมายถึง ภาษาท่ีใชส้ร้างรูป แบบการส่งผา่นค าสั่งท่ีจะน าเขา้ไปประมวลผลในระบบ

คอมพิวเตอร์ ห รือกล่าวง่ายๆ  ก็ คือ  "รูปแบบของลือ ประสานกับผู ้ใช้  (User Interface 

Mode/Style)” นั่นเอง เช่น ตอ้งการแสดงการกระท าโตต้อบกลบัไปยงัระบบ คอมพิวเตอร์ดว้ย

การเลือกเมนูค าสั่ง การถาม-ตอบ การป้อนขอ้มูล เป็นตน้ 

3.  ปฏิกริิยาโต้ตอบของผุ้ใช้ (User’s Reaction) 

เป็นปฏิกิริยาซ่ึงเกิดข้ึนหลงัจากผูใ้ชไ้ดรั้บผลลพัธ์จากระบบ ปฏิกิริยาโตต้อบของผูใ้ชจ้ะน าเขา้สู่

ระบบคอมพิวเตอร์ อีกคร้ัง เพื่อประมวลผลค าลงัดว้ยภาษาท่ีท าใหเ้กิดการกระท าต่อไป 

 

o องค์ประกอบในกลุ่มของระบบคอมพวิเตอร์ 

องค์ประกอบอีกกลุ่มหน่ึงของส่ือประสานกับผูใ้ช้ นั่นก็คือ “ระบบคอมพิวเตอร์" ซ่ึงจะหมายถึง

คอมพิวเตอร์ทั้งดา้น ฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ท่ีจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชซ่ึ้งจะตอ้งประกอบไปดว้ย 

1.  บทโต้ตอบ (Dialog) 

หรือ "บทสนทนา’’ ท่ีใช้โตต้อบและติดต่อกบัผูใ้ชร้ะบบท่ีคอมพิวเตอร์ไดเ้ตรียมไว ้ซ่ึงอาจเป็น

ชุดขอ้มูลหรือ ชุดค าสั่งก็ได ้



2.  การประมวลผลของคอมพวิเตอร์ (Computer Processing) 

จะท าหน้าท่ีแปลค าลงัท่ีผูใ้ช้ป้อนผ่านมาทาง Action Language แล้วปฏิบติัตามค าสั่ง จากนั้นก็

สร้างผลลัพธ์ข้ึน เพื่อจะน าไปเสนอต่อไป โดยเม่ือได้รับค าสั่งจาก Action Language ระบบ

คอมพิวเตอร์ก็จะเร่ิมดว้ยการเร่ิม แปลค าสั่งท่ีไดรั้บเขา้มา จากนั้นก็จะประมวลผลตามค าสั่ง เพื่อ

สร้างเป็นผลลพัธ์แสดงออกทางจอภาพต่อไป 

3. ภาษาการน าเสนอ (Presentation Language) 

เป็นภาษาท่ีระบบคอมพิวเตอร์ใช้เพื่อแสดงผลลพัธ์ให้ผู ้ใช้ระบบไดรั้บทราบ กล่าวง่ายๆ ก็คือ 

รูปแบบการแสดง ผลลพัธ์นัน่เอง เช่น การแสดงผลลพัธ์เป็นแบบขอ้ความ รูปภาพ กราฟ ภาพน่ิง 

ภาพเคล่ือนไหว ภาพสามมิติ แสง สี เสียง เป็นตน้ โดยการน าเสนอน้ีจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือผา่นการ

ประมวลผลของคอมพิวเตอร์แลว้และน า เสนอไปตามบทสนทนาหรือบทโตต้อบ เพื่อใหเ้กิดการ

กระท ากลบัคืนมาจากผูใ้ชร้ะบบ ดงัแสดงในรูปท่ี 5.1 

 

5.3 ระบบจัดการส่ือประสานกบัผู้ใช้ (User Interface Management System : UIMS) 

ระบบจัดการส่ือประสานกับผู้ใช้ หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักลางในการจดัการส่ือ

ประสานท่ีจะ น าเสนอผลลัพธ์ท่ีได้จากการประมวลผลของระบบสนับสนุนการตดัสินใจไปยังผูใ้ช้ใน

รูปแบบต่างๆ ท่ีเหมาะสม โดยจะ ติดต่อกบัระบบจดัการฐานขอ้มูล ระบบจดัการฐานแบบจ าลอง และระบบ

จดัการฐานองค์ความรู้ เพื่อน าขอ้มูลท่ีประมวลผล ได้ตามค าสั่งของผูใ้ช้มาแสดงผล นอกจากน้ี หากเป็น

ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจท่ีมีขนาดใหญ่ ระบบจดัการส่ือประสาน กบัผูใ้ชย้งัจะตอ้งสามารถอ านวยความ

สะดวกใหก้บัผูใ้ชใ้นการสร้างหรือเลือกรูปแบบในการแสดงผลเองไดอี้กดว้ย 

o ความสามารถของระบบจัดการส่ือประสานกบัผู้ใช้ 

นอกจากความสามารถท่ีกล่าวไวข้า้งตน้แลว้ ระบบจดัการส่ือประสานกบัผูใ้ชข้องระบบสนบัสนุนการ

ตดัสินใจ จะตอ้ง ประกอบไปดว้ยความสามารถอีกหลายประการ ยกตวัอยา่งเช่น 

1. สามารถรองรับเทคโนโลยีดา้นกราฟฟิกของส่ือประสานกบัผูใ้ช ้(Graphic User Interface) เพื่อช่วย

ใหผู้ใ้ช ้สามารถใชง้านระบบสนบัสนุนการตดัสินใจไดง่้ายยิง่ข้ึน 

2. สามารถรองรับอุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูล (Input Device) ไดห้ลายประเภท ซ่ึงช่วยให้สามารถน าขอ้มูล

จากแหล่ง ขอ้มูลต่างๆ เขา้สู่ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจได ้

3. สามารถรองรับการแสดงผลและการใชง้านอุปกรณ์แสดงผลขอ้มูลต่างๆ ได ้



4. มีความยดืหยุน่ และสามารถปรับระบบตามลกัษณะปัญหาต่างๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

5. ช่วยจดัเก็บขอ้มูลท่ีผา่นเขา้-ออกระบบสนบัสนุนการตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

6. สามารถรองรับการแสดงผลในลกัษณะภาพกราฟฟิก3 มิติ ท่ีมิสีลนัสวยงาม1ได ้

7. สามารถแสดงขอ้มูลพร้อมกนัหลายหนา้ต่างและหลายรูปแบบได ้

8. สามารถส่ือความต้องการของผูใ้ช้ไปยงัผูส้ร้างระบบสนับสนุนการตดัสินใจผ่านทางระบบส่ือ

ประสานกบัผูใ้ช ้

9. จดัเตรียมตวัอยา่งให้ผูใ้ช้ไดฝึ้กทกัษะการใช้ระบบ โดยอาจแนะน าผา่นกระบวนการป้อนขอ้มูลเขา้ 

และกระบวน การสร้างแบบจ าลอง 

10. ผูใ้ชส้ามารถปรับแต่งหน้าตาของระบบส่ือประสานกบัผูใ้ชใ้ห้เป็นไปตามความตอ้งการของผูใ้ชไ้ด้

เสมอ 

 

5.4 การออกแบบส่ือประสานกบัผู้ใช้  (User Interface Design) 
เป็นท่ีทราบกนัดีแลว้วา่ ระบบสารสนเทศหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทุกชนิดจะตอ้งมีองคป์ระกอบ

ส าคญัท่ีเรียกว่า '‘ส่ือประสานกบัผูใ้ช้" และเช่นเดียวกับการพฒันาระบบสารสนเทศชนิดอ่ืน การพฒันา

ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจก็จะ ตอ้งมีการออกแบบส่ือประสานกบัผูใ้ช ้เพื่อใช้เป็นส่ือกลางในการติดต่อ

ระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ 

ดงันั้น การออกแบบส่ือประสานกบัผูใ้ช้จึงถือเป็นหัวใจส าคญัต่อการบ่งช้ีถึงความส าเร็จในการ

สร้างและพฒันา ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจเป็นอยา่งมาก อยา่งไรก็ตาม การสร้างส่ือประสานกบัผูใ้ชใ้ห้มี

คุณภาพ และประสบความ ส าเร็จ ผูส้ร้างมกัตอ้งพบกบัความซับซ้อนของปัจจยัแวดล้อมต่างๆ เช่น ความ

ซบัซ้อนของเทคโนโลยี ความซับซ้อนทาง ดา้นจิตวิทยา ความซับซ้อนทางดา้นฟิสิกส์ และความซับซ้อน

ของปัจจยัแวดลอ้มอ่ืนๆ อีกมากมาย ในระหว่างการออก แบบส่ือประสานกบัผูใ้ช้นั้น นอกจากผูอ้อกแบบ

จะต้องค านึงถึงองค์ประกอบของส่ือประสานกับผูใ้ช้ทั้ งในส่วนของผู ้ใช้ ระบบและส่วนของระบบ

คอมพิวเตอร์ตงักล่าวไวใ้นหวัขอ้ท่ีผา่นมาแลว้ผูอ้อกแบบยงัควรค านึงถึงและพิจารณาถึงส่ิงต่อไปน้ี 

1. ค านึงถึงขณะท่ีผูใ้ชก้  าลงัปฏิบติังานจริงกบัระบบ 

2. ค านึงถึงเวลาท่ีใชใ้นการเรียนรู้การใชร้ะบบ 

3. ค านึงถึงความสามารถรอบดา้นท่ีตอ้งปรับใหเ้ชา้กบัระบบอ่ืนๆ ดว้ย 

4. ค านึงถึงขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนโดยตวัผูใ้ชเ้อง 



5. ค านึงถึงคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีผูใ้ชจ้ะหยบิใช้ 

6. สามารถใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งลงตวั โดยไม่มีปัญหาเร่ืองฮาร์ดแวร์ 

7. ค านึงถึงระดบัความตอ้งการของผูใ้ช ้

8. ค านึงถึงความอ่อนลา้ของระบบท่ีเกิดจากการใชง้านติดต่อกนัเป็นเวลานานๆ 

9. ค านึงถึงมาตรฐานการใชค้  าลงัท่ีตอ้งมีความเหมือนกนั 

10. ค านึงถึงความสนุกสนานเม่ือใชง้านระบบอยู ่

11. การเลือกใชอุ้ปกรณ์ Input และ Output ท่ีดี 

12. การออกแบบหนา้จอการท างานใหส้วยงาม ดูน่าใช ้

13. ล าดบัขั้นตอนการใชโ้ปรแกรมตอ้งไม่ซบัซอ้น 

14. สามารถรองรับจ านวนสารสนเทศท่ีผา่นเชา้ - ออก ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

15. พิจารณาเลือกใชไ้อคอน และสัญลกัษณ์ต่างๆ ใหเ้หมาะสม 

16. ผูใ้ชจ้ะตอ้งเขา้ใจรูปแบบการแสดงผลสารลนเทศไดอ้ยา่งง่ายดาย 

 

5.5  รูปแบบของส่ือประสานกบัผู้ใช้ (User Interface Mode) 

การออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้ (User Interface Design) เป็นการออกแบบจอภาพเพื่อให้ผูใ้ช้งาน

สามารถโตต้อบ กบัระบบไดต้ามความตอ้งการอย่างมีประสิทธิภาพ แต่เดิมส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้มีอยู่หลาย

รูปแบบดว้ยกนั ซ่ึงแตกต่างกนัไป ตามความเหมาะสม ในปัจจุบนันิยมใช้การออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ช้

แบบกราฟิก (Graphic User Interface) ซ่ึง สามารถส่ือสารกบัผูใ้ชใ้นรูปแบบขอ้ความและรูปภาพต่างๆ ท าให้

ใชง้านง่าย และเรียนรู้ไดร้วดเร็ว 

รูปแบบการออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ชมี้หลายประเภท แต่ละประเภทจะถูกน ามาท างานร่วมกนั ซ่ึง

ผูใ้ชง้านแต่ละ คนอาจจะมีพื้นฐานการใชง้านค าลงัหรือบงัไม่เคยมีพื้นฐานมาก่อนก็สามารถเรียนรู้การใชง้าน

นั้นไดอ้ยา่งรวดเร็ว ส าหรับ รูปแบบการออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ชด้งัต่อไปน้ี 

- การโตต้อบดว้ยค าลงั (Command Language Interaction) 

- การโตต้อบดว้ยเมนูค าสั่ง (Menu Interaction) 

- การโตต้อบดว้ยแบบฟอร์ม (Form Interaction) 

- การโตต้อบดว้ยการท างานเชิงวตัถุ (Object-Based Interaction) 

- การโตต้อบดว้ยภาษามนุษย ์(Natural Language Interaction) 

 



5.5.1 การโต้ตอบด้วยค าส่ัง (Command Language Interaction) 

Command Language Interaction เป็นการโตต้อบกบัระบบโดยท่ีผูใ้ชจ้ะตอ้งพิมพค์  าสั่งลงในช่อง

ป้อนค าสั่ง เพื่อกระดุน้ใหเ้กิดการท างานในระบบ 

การโตต้อบกบัระบบประเภทน้ี ผูใ้ช้ตอ้งสามารถจดจ าค าสั่ง หรือไวยากรณ์ต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 

ยกตัวอย่างเช่น ระบบงานท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ DOS ในการท างาน กรณีท่ีผู ้ใช้ต้องการ Copy ไฟล ์

Report.Doc ท่ีเก็บอยูใ่นเคร่ือง (C:) ไปไวท่ี้แผน่ดิสก ์(A:) ผูใ้ชจ้ะตอ้งพิมพค์  าสั่ง ดงัต่อไปน้ี 

 

 
รูปท่ี 5.2 แสดงตวัอยา่งการโตต้อบกบัระบบดว้ยการป้อนค าสั่ง 

 

เน่ืองจากการโตต้อบกบัระบบประเภทน้ี ผูใ้ช้ระบบจะตอ้งสามารถจดจ าค าสั่ง ไวยากรณ์ และกณ

เกณฑ์ในการ ป้อนค าสั่งมากมาย ดังนั้ น Command Language Interaction จึงเหมาะส าหรับผูใ้ช้ท่ีมีความ

ช านาญในการใช้ระบบ ปฏิบติัการ DOS เป็นอยา่งดี แต่ในระบบงานธุรกิจปัจจุบนัมีผูใ้ช้ระบบท่ีไม่มีความ

ช านาญในการป้อนค าสั่งประเภทน้ี อยู่มาก และเน่ืองดว้ยการป้อนค าสั่งไม่เหมาะกบัการท างานดา้นธุรกิจ 

เช่น งานดา้นเอกสารธุรกิจ งานดา้นการค านวณ เป็นตน้ การโตต้อบกบัระบบดว้ยค าสั่งจึงไม่เป็นท่ีนิยมใน

การน ามาใช้กบัระบบงานธุรกิจโดยทัว่ไป และดว้ยอิทธิพลของ Graphic User Interface (GUI) การโตต้อบ

กบัระบบดว้ยการป้อนค าสั่งประเภทน้ีจึงไดรั้บความนิยมลดลง 

5.5.2 การโต้ตอบด้วยเมนูด าสง (Menu Interaction) 

Menu Interaction เป็นการโตต้อบกบัระบบด้วยการแสดงเมนูค าสั่งให้ผูใ้ช้เลือกค าสั่งใดๆ เพื่อ

ติดต่อกบัระบบ โดยผูใ้ชไ้ม่ตอ้งป้อนค าสั่งเอง 



เน่ืองจากการโตต้อบประเภทน้ี ผูใ้ช้ระบบไม่ตอ้งจดจ าค าสั่ง เพียงแต่เสือกรายการค าสั่งท่ีตอ้งการ 

ระบบก็สามารถ ท างานตามท่ีตอ้งการได ้ดงันั้นจึงไดรั้บความนิยมในดา้นของความง่ายในการใช้งานและ

การท าความเขา้ใจ 

ในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาการออกแบบส่วนการติดต่อกบัผูใ้ชด้ว้ยเมนูค าสั่งแบบกราฟฟิกส์ (GUI 

Menu) ซ่ึงเป็นการ พัฒนาด้วยภาษาโปรแกรมในยุคท่ี 4 (4GLs) และภาษาเซิงวตัถุ (Objected-oriented 

Language) ท่ีสามารถท างานได ้บนพื้นฐานระบบปฏิบติัการวนิโดวโ์ดยมีรูปแบบของเมนูดงัต่อไปน้ี 

o Pull-down Menu  เป็นเมนูท่ีแสดงตัวเสือกของรายการค าสั่ง โดยรายการค าสั่งจะปรากฏทันทีท่ี

ผูใ้ชง้านไดเ้ลือกจากแถบเมนู ซ่ึง ตวัเลือกนั้นจะเรียงจากบนลงล่าง Pull-down Menu โดยแบ่งส่วนของ

รายการเมนูค าสั่งออกเป็นกลุ่ม ซ่ึงค าสั่งท่ีอยู่ ในแต่ละกลุ่มนั้นจะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนั เช่น New, 

Open และ Close จะถูกจดัใหร้วมอยูใ่นกลุ่มเดียวกนัเป็นตน้ แสดงตวัอยา่ง Pull-down Menu ดงัรูปท่ี5.3 

 
รูปท่ี5.3 แสดงตวัอยา่ง Pull-down Menu 

o Pop-up Menu เป็นเมนูค าสั่งอีกชนิดหน่ึงท่ีแสดงรายการค าสั่ง โดยท่ีผูใ้ช้เป็นผูท้  าให้

เกิดข้ึนเมนูชนิดน้ีโดยการน าเมาส์ไปวางท่ี ข้อความ ออบเจ็กต์ หรือบริเวณใดก็ได้ท่ีผูใ้ช้สนใจใน

จอภาพ จากนั้ นคลิกเมาส์ขวาจะปรากฏ Pop-Up Menu ซ่ึงภายในจะประกอบไปด้วยค าสั่ งและ

คุณสมบติัท่ีเก่ียวกบัขอ้ความหรือออบเจก็ตท่ี์ผูใ้ชต้อ้งการท างาน ตวัอยา่ง Pop-up Menu ดงัรูปท่ี 5.4 



 
รูปท่ี 5.4 แสดงตวัอยา่ง Pop-up Menu 

ไม่ว่าออกแบบระบบจะตอ้งการเลือกใช้การโตต้อบกับระบบด้วยเมนูค าสั่งแบบใดก็ตาม ควรมี

หลกัเกณฑ์ในการ ออกแบบเมนูค าสั่ง เพื่อให้เป็นเมนูค าสั่งท่ีสามารถส่ือสารกบัผูใ้ช้เพื่อการท างานได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ หลกัเกณฑ ์ดงักล่าวมีดงัต่อไปน้ี 

1. แต่ละเมนูค าสั่งควรเลือกใชค้  าที'สามารถส่ือความหมายไดซ้ดัเจน 

2. ควรมีการใชต้วัอกัษรพิมพใ์หญ่หรือตวัพิมพเ์ล็กตามความเหมาะสม 

3. ควรมีการจดักลุ่มค าสั่งท่ีมีความเก่ียวชอ้งกนัไวใ้นกลุ่มเดียวกนั เช่น จดัค าสั่งท่ีท างานเก่ียวกบัไฟล์

ไวใ้น กลุ่มเดียวกนั 

4. ไม่ควรมีจ านวนเมนูค าสั่งมากเกินไป 

5. ควรมีเมนูยอ่ยส าหรับเมนูค าสั่งท่ีมีการท างานยอ่ยภายในมากเกินไป 

6. เม่ือมีการเลือกเมนูค าสั่ง ควรออกแบบใหมี้แถบสีปรากฏท่ีเมนูค าสั่งท่ีถูกเลือก 

 

5.5.3  การโต้ตอบด้วยแบบฟอร์ม (Form Interaction) 

Form Interaction เป็นการโตต้อบท่ีผูใ้ชร้ะบบจะตอ้งป้อนขอ้มูลลงในช่องวา่งท่ีอยูใ่นแบบฟอร์มท่ี

แสดงทาง หนา้จอคอมพิวเตอร์ซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยกบัการกรอกแบบฟอร์มลงในกระดาษ 

การโตต้อบประเภทน้ีเป็นแบบฟอร์มเพื่อการน าขอ้มูลเช้าสู่ระบบหรือเพื่อการน าเสนอสารสนเทศ

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้าก ระบบกิได้ การออกแบบแบบฟอร์มท่ีดี ควรจะมีซ่ือของช่องป้อนขอ้มูลท่ีส่ือความหมาย

ชดัเจน มีการแบ่งส่วนของขอ้มูล บนแบบฟอร์ม ควรแสดงค่าขอ้มูลเร่ิมตน้ให้กบัช่องป้อนขอ้มูลท่ีตอ้งใช้

ขอ้มูลนั้นบ่อยคร้ัง ช่องป้อนขอ้มูลของแบบฟอร์ม ไม่ควรมีความยาวมากเกินไป แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.5 



 
รูปท่ี 5.5 แสดงตวัอยา่งการโตต้อบกบัระบบดว้ยแนบฟอร์ม 

 

5.5.4 การโต้ตอบเชิงวตัถุ (Object-Based Interaction) 

Object-Based Interaction เป็นการโตต้อบกบัระบบท่ีใช้สัญลกัษณ์ เป็นตวัแทนค าสั่งท่ีใช้ในการ

ปฏิบติังาน เช่น ใช้สัญลกัษณ์รูปภาพแทนค าสังการท างานหรือเรียกว่า “ไอคอน (Icon)” โดยผูใ้ช้สามารถ

คลิกเมาส์ท่ี Icon เพื่อสั่งให ้โปรแกรมท างานตามตอ้งการได ้

ขอ้ดีของการโตต้อบประเภทน้ีคือ ประหยดัพื้นท่ีบนหนา้จอเน่ืองจากเป็นสัญลกัษณ์ท่ีเป็นรูปภาพท่ี

มีขนาดเล็ก นอกจากน้ี ผูใ้ชง้านยงัสามารถท าความเชา้ใจกบัค าสั่งท่ีถูกแทนดว้ย Icon ไดอ้ยา่งง่ายดาย แสดง

ตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.6 

 

 
รูปท่ี5.6 แสดงตวัอยา่งการโตต้อบกบัระบบเชิงวตัถุดว้ยไอคอน 

 

 

 



5.5.5 การโต้ตอบด้วยภาษามนุษย์ (Natural Language Interaction) 
Natural Language Interaction เป็นการโตต้อบกบัระบบดว้ยการใชเ้สียงพูดของผูใ้ช้ระบบ ไม่วา่จะ

เป็นการน า ขอ้มูลเขา้หรือออกจากระบบ ภาษาท่ีใช ้เช่น ภาษาองักฤษ ภาษาไทย เป็นตน้ แสดงตวัอยา่งดงัรูป

ท่ี 5.7 
 

 
รูปท่ี 5.7 แสดงตวัอยา่งการโตต้อบดว้ยภาษามนุษย ์

 

5.6 การออกแบบการจัดวางและการแสดงผล  (Layout and Display Design) 

ส่ือประสานกบัผูใ้ชใ้นรูปแบบต่างๆ ท่ีจะตอ้งมีการแสดงผลทางจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ก็มี

ความส าคญัใน การส่ือความหมายให้กบัผูใ้ชท้ ั้งในการน าขอ้มูลเขา้และการแสดงผลลพัธ์ นอกจากจะเลือก

รูปแบบของส่ือประสานแลว้ ผูพ้ฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ ควรค านึงถึงการจดัวางส่ือบนจอภาพ

คอมพิวเตอร์ให้มีความเหมาะสมและเป็นสัดส่วน เน่ืองจาก ขอ้มูลท่ีจะน าเขา้และท่ีจะแสดงผลของระบบ

สนบัสนุนการตดัสินใจนั้น ส่วนใหญ่จะมีปริมาณมากและ เป็นขอ้มูลส าคญัท่ีจะน าไปประกอบการตดัสินใจ

ของผูบ้ริหาร หากผลลพัธ์ท่ีแสดงออกมาส่ือความหมายผิด หรือไม่ชัดเจน อาจท าให้มีผลเสียหายต่อการ

ตดัสินใจได ้

5.6.1 การจดัจอภาพคอมพวิเตอร์ 

การแสดงผลลพัธ์ของระบบสนับสนุนการตดัสินใจทางจอภาพคอมพิวเตอร์ ควรมีการจดัวางส่ือ

ประสานใหเ้ป็น ลดัส่วน อ่านง่าย ไม่ซบัซอ้นเกินไป โดยอาจมีการแบ่งเป็นบริเวณ (Zone) ดงัรูปท่ี 5.8 โดยมี

รายละเอียดดงัน้ี 

1. Title Zone เป็นบริเวณท่ีใชแ้สดงให้ผูใ้ชท้ราบวา่ ผูใ้ชก้  าลงัปฏิสัมพนัธ์อยูก่บัโปรแกรมใดหรือ

ระบบใด มีลกัษณะ คลา้ยกบัหวัเร่ืองของรายงาน 



2. Menu Zone เป็นบริเวณท่ีใช้แสดงแถบเมนูค าลัง เพื่อให้ผูใ้ช้ได้เลือกเพื่อแสดงการกระท า

โตต้อบกบัระบบ 

3. Tools Zone เป็นบริเวณท่ีใช้แสดงแถบเคร่ืองมือของโปรแกรม ซ่ึงอาจมีลกัษณะเป็นไอคอน 

(Icon) แทนเมนู ค าสั่งบางค าสั่ง ท าให้ผูใ้ช้สามารถเลือกใชค้  าสั่งไดร้วดเร็วกวา่การเล่ือนเมา้ส์

ข้ึนไปเลือกรายการเมนูค าสั่ง 

4. Body Zone เป็นบริเวณท่ีแสดงสาระท่ีส าคญัท่ีสุดของโปรแกรมหรือระบบ เช่น การแสดงส่ือ

ประสานให้ผูใ้ช ้ป้อนขอ้มูลน าเขา้สู่ระบบ หรือใชเ้พื่อแสดงผลลพัธ์ของระบบ Body Zone เป็น

ส่วนท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุด และ จะถูกจดัอยูต่รงกลางจอภาพ 

5. Message/Status Zone เป็นบริเวณท่ีใช้แสดงข้อความแจ้งสถานะหรือแนะน าต่างๆ ให้ผูใ้ช้

ทราบ ส่วนใหญ่ บริเวณน้ีจะปรากฏอยูด่า้นล่างของจอภาพ 

6. Pop-Up Zone เป็นบริเวณท่ีจะแสดงกรอบโตต้อบ (Dialog Box) ข้ึนมากิต่อเม่ือผูใ้ช้คลิกท่ีปุ่ม

ขวาของเมาส์หมายความวา่เร่ิมตน้ Pop-Up Zone จะช่อนอยูภ่ายในระบบไม่แสดงใหผู้ใ้ชเ้ห็น 

 
รูปท่ี 5.8 แสดงตวัอยา่งการจดัจอภาพคอมพิวเตอร์ 

 

5.6.2 การเช่ือมโยงการป้อนข้อมูลแต่ละรายการ 

การจดัล าดบัการป้อนขอ้มูลแต่ละรายการเป็นส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงเช่นเดียวกบัส่วนอ่ืนๆ เน่ืองจาก การ

สร้างการเช่ือมโยง การป้อนข้อมูลได้อย่างเป็นล าดับสอดคล้องกันไปแต่ละรายการ จะช่วยให้ผูใ้ช้มี

ปฏิสัมพนัธ์โต้ตอบกับระบบได้ง่าย สะดวก และไม่สับสน โดยทั่วไปแล้ว ล าดับการป้อนข้อมูลแต่ละ

รายการจะเร่ิมจาก ซา้ยไปขวา และจากบนลงล่าง ดงัรูปท่ี 5.9 



 
รูปท่ี 5.9 แสดงตวัอยา่งการเช่ือมโยงการป้อนขอ้มูลของแบบฟอร์มบนหนา้จอ 

ในระหวา่งการออกแบบการเช่ือมโยงการป้อนขอ้มูล นกัพฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจควร

ค านึงถึงความ ยึดหยุน่และความสอดคลอ้งในการท างาน โดยในระหวา่งป้อนขอ้มูล ผูใ้ชจ้ะตอ้งสามารถยา้ย 

Cursor ไปมาระหว่าง รายการขอ้มูลท่ีตอ้งการแกไขหรือตอ้งการป้อนขอ้มูลได ้รวมทั้งความสามารถอ่ืนๆ 

ในระหว่างการป้อนข้อมูลลงบน แบบฟอร์มท่ีแสดงทางหน้าจอ ซ่ึงนักพัฒนาระบบจะต้องเตรียม

ความสามารถของหนา้จอป้อนขอ้มูลไวด้ว้ย เช่น 

o การควบคุม Cursor 

1. ผูใ้ชจ้ะตอ้งสามารถเล่ือน Cursor ไปยงัช่องป้อนขอ้มูลต่อไปไดต้ามตอ้งการ 

2. จะตอ้งสามารถเล่ือน Cursor กลบัไปยงัช่องป้อนขอ้มูลก่อนหนา้น้ีได ้

3. จะตอ้งสามารถเล่ือน Cursor ไปยงัช่องป้อนขอ้มูลแรกและสุดทา้ย หรือช่องวา่งใดๆ ท่ีตอ้งการได ้

4. ในแต่ละช่องป้อนขอ้มูล ผูใ้ชจ้ะตอ้งสามารถเล่ือน Cursor ท่ีละตวัอกัษรได ้

o การแก้ไขตัวอกัษรหรือข้อมูล 

1. สามารถลบตวัอกัษรทีละตวัไดด้ว้ยการใชปุ่้ม Backspace และ Delete 

2. สามารถลบขอ้มูลทั้งหมดของช่องป้อนขอ้มูลใดๆ ได ้

3. สามารถลบขอ้มูลทั้งหมดท่ีมีอยูบ่นฟอร์มได ้(ท าใหฟ้อร์มวา่ง) 

o การใช้ค าส่ัง Exit 

1. หมายถึง การออกจากโปรแกรม 

2. หมายถึง การออกจากหนา้จอการท างานของแบบฟอร์มหน่ึง ไปยงัหนา้จอของอีกแบบฟอร์มหน่ึง 

3. จะตอ้งมีการโตต้อบจากโปรแกรมเพื่อลอบถามผูใ้ช้ก่อนว่า ‘'ตอ้งการบนัทึกขอ้มูลก่อนออกจาก

หนา้จอหรือไม ่



o มส่ีวนช่วยเหลอื (Help) 

1. จะตอ้งสามารถเรียกใช ้(Help) ขณะท่ีอยูใ่นระหวา่งการป้อนขอ้มูลไต ้

2. จะตอ้งสามารถเรียกใช ้(Help) ขณะท่ีอยูใ่นหนา้จอแสดงรายงานได ้
 

5.6.3  โครงสร้างของการป้อนข้อมูล (Structure Data Entry) 

การออกแบบโครงสร้างของการป้อนขอ้มูลเขา้สู่ระบบดว้ยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เป็นการออกแบบ

เพื่อก าหนดรูปแบบ หรือลกัษณะของช่องท่ีจะใช้ในการป้อนขอ้มูล เช่น ควรออกแบบช่องป้อนขอ้มูลใน

ลกัษณะใดให้เหมาะสมกบัชนิดของ ขอ้มูล รวมทั้งเป็นการก าหนดลกัษณะต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัช่องป้อน

ขอ้มูล เพื่อเตรียมความสะดวกแก่ผูใ้ชใ้นระหวา่ง การท างาน เช่น การก าหนดค่าเร่ิมตน้ของช่องป้อนขอ้มูล

บางฟิลด์การก าหนดลกัษณะการจดัวางขอ้มูล (Justify) การก าหนด ให้มีปุ่มลดัเพื่อการท างาน เป็นตน้ โดยมี

หลกัเกณฑใ์นการออกแบบ ดงัน้ี 

o การป้อนข้อมูล (Entry)  ส าหรับขอ้มูลท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูลแลว้ไม่ตอ้งท าการป้อนใหม่ ควรจะดึงขอ้มูล

ส่วนนั้นมาจากฐานขอ้มูล จะท าให้ลดความผิดพลาดอนัเน่ืองมาจากผูใ้ช้ป้อนขอ้มูล และลดระยะเวลา

ในการป้อนขอ้มูลได ้เช่น ขอ้มูลช่ือ ท่ีอยูข่องลูกคา้ซ่ึงไดร้บการเก็บบนัทึกไวใ้นฐานขอ้มูลแลว้ เป็นตน้ 

o ค่าเร่ิมต้น (Default)  กรณีท่ีช่องป้อนขอ้มูลนั้นสามารถก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบั Fields ได ้ระบบควรจะ

แสดงค่าเร่ิมต้นนั้ นทันที เพื่อความ สะดวกต่อผูใ้ช้งาน เช่น วนัท่ีปัจจุบันท่ีออกเอกสาร เป็นต้น 

นอกจากน้ีควรก าหนดการท างานท่ีช่วยลดระยะเวลาให ้กบัผูใ้ชง้าน เช่น 

1. เม่ือผูใ้ช้ป้อนขอ้มูลจนเต็มขนาดของช่องป้อนขอ้มูล ระบบควรเตรียมการเล่ือน Cursor ไปยงัช่อง

ป้อนขอ้มูล กดัไปใหอ้ตัโนมติั 

2. กรณีท่ีขอ้มูลเป็นชนิดวนัท่ี ระบบควรเตรียมสัญลกัษณ์คัน่ระหว่าง วนั เดือน ปี ให้อตัโนมติั เช่น 

ผูใ้ชป้้อนขอ้มูล เฉพาะตวัเลข 7112002 ขอ้มูลท่ีไดจ้ะเป็น 7/11/2002 ทนัที 

3. กรณีเป็นตวัเลขจ านวนเงิน ระบบควรเตรียมเคร่ืองหมายจุลภาค ( ,) ให้อตัโนมติั เช่น ผูใ้ช้ป้อน

ยอดขาย 15000 ขอ้มูลท่ีไดจ้ะเป็น 15,000 เป็นตน้ 

o หน่วยของข้อมูล (Unit)  ควรระบุหน่วยของขอ้มูลให้ชดัเจนส าหรับช่องป้อนขอ้มูลท่ีจ  าเป็นตอ้ง

ระบุ เช่น บาท ดอลลาร์ กิโลกรัม กล่อง เป็นตน้ ทั้งน้ีเพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดมี้การตรวจสอบหน่วยขอ้มูลท่ีจะ

ป้อนเขา้สู่ระบบวา่ถูกตอ้งหรือไม่ ส่งผลใหล้ดความผดิพลาดของ ขอ้มูลได ้

 

 



o ค่าอธิบาย Fields หรือค าอธิบายช่วงป้อนข้อมูล (Caption) 

การแสดงค าอธิบาย Fields ควรเสือกรูปแบบให้เหมาะสมกบัลกัษณะการจดัวาง Layouts ซ่ึงโดยทัว่ไป

มีรูปแบบของ Caption ดงัน้ี 

 

 
 

o รูปแบบของข้อมูล (Format)  รูปแบบของขอ้มูลท่ีจะตอ้งมีสัญลกัษณ์พิเศษต่างๆ ปรากฏรวมอยู่ดว้ย 

นกัวเิคราะห์และออกแบบระบบควรก าหนด ใหโ้ปรแกรมเตรียมสัญลกัษณ์พิเศษเหล่านั้นอตัโนมติั เช่น 

เคร่ืองหมายทางการเงิน ฿ หรือ $  เคร่ืองหมายจุดทศนิยม เป็นตน้ 

o การจัดวางข้อมูล (Justify)  ควรออกแบบให้มีการจดัวางขอ้มูลโดยอตัโนมัติ ส าหรับทุกขอ้มูลท่ีผูใ้ช้

ป้อนข้าสู่ระบบ เช่น ข้อมูลท่ีเป็นตัวเลขควร จดัวางชิดขวาของซ่องป้อนข้อมูล ส่วนข้อมูลท่ีเป็น

ขอ้ความควรจดัวางชิดซา้ยของซ่องป้อนขอ้มูล 

o ส่วนช่วยเหลือ (Help)  ควรมีการเตรียมส่วนช่วยเหลือ (Help) ในระหว่างท่ีผูใ้ช้ป้อนข้อมูลได้ เช่น 

อนุญาตใหผู้ใ้ชก้ดปุ่มF1 เพื่อเรียก Help เพื่ออ่านค าอธิบายการท างานได ้

o การติดต่อกั บผู้ ใช้ ในการป้อนข้อมูลด้วยกราฟฟิก (Graphic User Interface: CUD)  นอกจาก

หลักเกณฑ์การออกแบบการป้อนข้อมูลตังกล่าวข้างต้นแล้ว นักพัฒนาแบบระบบยงัสามารถน า

เทคโนโลยี ส่ือประสานกบัผูใ้ช้แบบกราฟิก (Graphic User Interface: GUI) มาใช้ในการออกแบบการ

ป้อน ขอ้มูลเขา้สู่ระบบท่ี เรียกวา่ “GUI Input Control” ซ่ึงปัจจุบนัเป็นท่ีนิยมใช้กนัมาก เน่ืองจากช่วย

ให้ผูใ้ช้ระบบสามารถใช้งานระบบได้ ง่ายข้ึน อีกทั้ งยงัช่วยให้ข้อมูลท่ีน าเข้าสู่ระบบนั้นมีรูปแบบ



เดียวกนัท าให้สามารถป้องกนัความผิดพลาดในระหวา่งการ ป้อนขอ้มูลไดใ้นระดบัหน่ึง รูปแบบของ 

GUI Input Control มีดงัต่อไปน้ี 

 
รูปท่ี 5.10 แสดงตวัอยา่ง GUI Input Control 

 

1. Text Box  มีลกัษณะเป็นกล่องล่ีเหล่ียมส าหรับป้อนขอ้มูล โดยมีขอ้ความ (Caption/Label) อยูด่า้นหนา้

กล่อง เพื่อ ส่ือความหมายของข้อมูลท่ีจะป้อนลงไป แสดงตัวอย่างดังรูปท่ี 5.10  นักพฒันาระบบ

สามารถก าหนดการป้อนข้อมูลลงใน Text Box ได้มากกว่า 1 แถว โดยจะแสดงแถบเล่ือนทางด้าน

ขวามือให้เพื่อใชเ้ล่ือนดูขอ้มูลใน Text Box ส าหรับการใชง้าน Text Box น้ีเหมาะส าหรับขอ้มูลน า เขา้

ท่ีเป็นตวัอกัษรท่ีมีความยาวมาก ไม่สามารถจ ากดัความยาวได้ ไม่สามารถก าหนดค่าของขอ้มูลหรือ 

รายละเอียดใดๆ ท่ีส่ือความหมายหรือจ าเพาะเจาะจงใหผู้ใ้ชเ้ลือกค าตอบได ้

ข้อแนะน า 

- ควรวางขอ้ความ (Caption/Label) ท่ีส่ือความหมายกบัขอ้ความท่ีตอ้งการให้ป้อนไวด้า้นหน้าของ 

Text Box และไม่ควรใชค้  ายอ่ 

- ในกรณีท่ีเป็นภาษาองักฤษ ตวัอกัษรตวัแรกเท่านั้นท่ีเป็นตวัพิมพใ์หญ่ (Capital Letter) นอกนั้นเป็น 

ตวัพิมพเ์ล็ก 

- มีเคร่ืองหมายโคลอน (:) อยู่หลงัขอ้ความ เพื่อช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจ าแนกส่วนของขอ้ความและ 

Text Box ไดช้ดัเจน 

- ขนาดของ Text Box ควรก าหนดให้เหมาะสมกบัขนาดของตวัอกัษรท่ีจะป้อนลงไป ท าให้สามารถ

อ่าน ไดส้ะดวกในขณะป้อนขอ้มูล 



2. Radio Button  มีลักษณะเป็นวงกลมเล็กๆ ด้านซ้ายมือและมีค าอธิบายวางอยู่ทางด้านขวามือซ่ึงมี

ความหมายสอดคลอ้งกบั ค่าของค าตอบท่ีตอ้งการให้ผูใ้ช้เลือกตอบ วงกลมแต่ละวงจะมีค่าของขอ้มูล

แตกต่างกนั ผูใ้ชส้ามารถเลือกตอบ ดว้ยการคลิก (Click) ท่ีค  าตอบท่ีผูใ้ชต้อ้งการโดยเลือกไตเ้พียงค าตอบ

เดียวเท่านั้น เม่ือเลือกค าตอบใด สถานะของวงกลมจะกลายเป็นเปิด (On) ส่วนวงกลมท่ีไม่ไดเ้ลือกจะ

กลายเป็นปิด (Off) แสดงตวัอยา่งดงั รูปท่ี 5.10 
 

การใช้งาน Radio Button นักพฒันาระบบสามารถก าหนดค าตอบท่ีเป็นไปได้ไวล่้วงหน้า เพื่อให้

ผูใ้ชเ้ลือก ตอบ เช่น ค าน าหนา้นาม (นาย/นาง/นางสาว) เพศ (ชาย/หญิง) เป็นตน้ 
 

ข้อแนะน า 

- ล าดบัของค าตอบควรเรียงในแนวตั้งจากบนลงล่าง และชิดดา้นซ้ายของจอภาพเพื่อง่ายในการอ่าน 

หรือ กรณีท่ีมีพื้นท่ีของจอภาพจ ากดัอาจเรียงในแนวนอนจากซ้ายไปขวาก็ได ้แต่ควรมีระยะห่าง

ระหวา่ง ค าตอบใหเ้พียงพอ 

- กลุ่มของค าตอบควรแยกออกจาก Input Control รูปแบบอ่ืน 

- กลุ่มของค าตอบควรมีขอ้ความ (Caption/Label) ท่ีส่ือความหมายกบัค าตอบท่ีตอ้งการใหเ้ลือ 

 

3. Check Box  มีลกัษณะคลา้ยกบั Radio Button แต่ Check Box ใชส่ี้เหล่ียมจตุัรัสเล็กแทนวงกลมและตาม

ด้วยข้อความ อธิบาย (Caption/Label) ท่ีมีความหมายสอดคล้องกับค่าของค าตอบท่ีต้องการให้ผูใ้ช้

เลือกตอบ ค่าของ ค าตอบจะแตกต่างกนัในแต่ละล่ีเหล่ียม ผูใ้ชส้ามารถเลือกตอบไดม้ากกวา่ 1 ค  าตอบ ถา้

ผูใ้ชเ้ลือกค าตอบใด จะปรากฏเคร่ืองหมายถูกท่ี Check Box นั้น แสดงตวัอยา่งตงัรูปท่ี 5.10 

ข้อแนะน า 

- ขอ้ความอธิบาย (Caption/Label) ควรส่ือความหมายและเขา้ใจง่าย 

- กรณีท่ีมีการจดักลุ่มขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์กนั ควรมีหวัขอ้อธิบายวา่เป็นกลุ่มของขอ้มูลเร่ืองใด 

- การจดัเรียงค าตอบควรอยู่ในแนวตั้งและชิดดา้นซ้ายของจอภาพ กรณีท่ีมีพื้นท่ีของจอภาพมีจ ากดั

สามารถ 

- เรียงในแนวนอนจากซา้ยไปขวาได ้

- ล าดบัของค าตอบควรจดัเรียงตามค าอธิบาย หรือเรียงตามตวัอกัษรหากจ านวนค าตอบมีจ านวนมาก 

กรณีท่ีค าตอบเป็นตวัเลข ช่วงของตวัเลข หรือหน่วยวดั ควรเรียงล าดบัจากค่านอ้ยไปหาค่ามาก 

 



4. List Box  มีลกัษณะเป็นกล่องส่ีเหล่ียมมุมฉากท่ีบรรจุค าตอบท่ีเป็นไปไดม้ากกวา่ 1 ค าตอบ ปรากฏ

แถบเล่ือน (Scroll Bar) ทางด้านขวาของกล่องเพื่อเคล่ือนดูค าตอบทั้ งหมดข้ึน-ลงได้ ผูใ้ช้สามารถเลือก

ค าตอบไดเ้พียงค าตอบ เดียวเท่านั้น แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.10 

ส าหรับการเลือกใช้งาน Input Control ระหว่าง Check Box กับ List Box นั้ นข้ึนอยู่กับจ านวน

ค าตอบท่ีเป็น ไปไดแ้ละพื้นของจอภาพวา่มีมากนอ้ยเพียงใด โดยทัว่ไปแลว้นิยมใช ้List Box ในกรณีค าตอบ

ท่ีเป็นไปได ้มีจ  านวนมากและมีพื้นท่ีของจอภาพจ ากดั 

ข้อแนะน า 

- ควรวางข้อความอธิบาย (Caption/Label) ท่ี ส่ือความหมายกับค าตอบท่ีต้องการให้เลือกไว้

ดา้นบนของ List Box โดยหลีกเล่ียงการใชค้  ายอ่ 

- กรณีท่ีขอ้ความเป็นภาษาองักฤษ ตวัอกัษรตวัแรกควรเป็นตวัพิมพใ์หญ่ (Capital Letter) นอกนั้น

เป็น ตวัพิมพเ์ล็ก 

- ควรมีเคร่ืองหมายโคลอน (:) อยู่หลงัขอ้ความอธิบาย เพื่อช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจ าแนกส่วนของ

ขอ้ความ และ List Box ไดช้ดัเจน 

- ควรก าหนดค าตอบท่ีเป็นค่าเร่ิมตน้ของ List Box และแสดงแถบสีท่ีค าตอบนั้น 

- ขนาดของ List Box ควรเหมาะสมกับการแสดงค าตอบซ่ึงควรแสดงค าตอบไวอ้ย่างน้อย 2-3 

ค าตอบแต่ไม่ควรเกิน7ค าตอบและมีแถบเล่ือนเพื่อใชเ้ล่ือนดูค าตอบทั้งหมดได ้

- ในกรณีท่ีใช้รูปภาพแทนรายละเอียดของค าตอบใน List Box นักพฒันาระบบต้องแน่ใจว่า

รูปภาพนั้น สามารถส่ือความหมายของค าตอบไดอ้ยา่งชดัเจน 

- การเรียงล าดบัของค าตอบใน List Box นั้นสามารถเรียงล าดบัตามตวัอกัษร ตามค่าตวัเลขจาก

นอ้ยไป หามาก หรือตามความถ่ีของค าตอบท่ีมีการเลือกมากท่ีสุดไปหานอ้ยท่ีสุด 

 

5. Drop-Down List Box  มีลกัษณะใกลเ้คียงกบั List Box แต่ Drop-Down List Box จะปรากฏค าตอบ

ให้เห็นในกล่องค าตอบเดียว ส่วนค าตอบท่ีเหลือจะให้ผูใ้ชค้ลิกเมาส์ท่ีปุ่มดา้นขวา (แสดงสัญลกัษณ์ดว้ยรูป

ลูกศรช้ีลง) เพื่อแสดงให้เห็น ค าตอบทั้งหมด โดยมีแถบเล่ือนใหผู้ใ้ชส้ามารถดูค าตอบทั้งหมดไดโ้ดยสะดวก 

การใช ้Drop-Down List Box ผูใ้ชส้ามารถเลือกค าตอบไดเ้พียงค าตอบเดียว แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.11 



 
รูปท่ี 5.11 แสดงตวัอยา่ง Drop-Down List Box  

Drop-Down List Boxเหมาะส าหรับการป้อนขอ้มูลท่ีมีค าตอบท่ีเป็นไปไดจ้ านวนมาก และจอภาพมี

พื้นท่ีจ  ากดั  

ขอ้แนะน า 

- ควรวางข้อความอธิบาย (Caption/Label) ท่ี ส่ือความหมายกับค าตอบท่ีต้องการให้เลือกไว้

ดา้นบนหรือ ดา้นซา้ยของ Drop-Down List Box โดยหลีกเล่ียงการใชค้  ายอ่ 

6. Combination (Combo) Box  หรือเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ “Combo Box” เป็นการน ารูปแบบการท างานของ 

Tex Box และ List Box มารวมกนั ลกัษณะของ Combo Box จะคล้ายกบั Drop-Down List Box คือภายใน

กล่อง Combo จะสามารถบรรจุ ค าตอบท่ีเป็นไปไดจ้  านวนมาก แต่จะปรากฏให้ผูใ้ชเ้ห็นค าตอบเดียว ส่วน

ค าตอบท่ีเหลือผูใ้ช้สามารถคลิก ท่ีปุ่มดา้นขวามือเพื่อแสดงรายการค าตอบทั้งหมดได ้ซ่ึงจะมีแถบเล่ือนให้

สามารถเล่ือนค าตอบดูไดโ้ดยสะดวก โดยผูใ้ชส้ามารถเลือกตอบไดเ้พียงค าตอบเดียว แต่ลกัษณะพิเศษ๚อง 

Combo Box คือผูใ้ชส้ามารถป้อนค่า ค  าตอบนอกเหนือจากท่ีมีในกล่องได ้แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.12 

 

 



 
รูปท่ี 5.12 แสดงตวัอยา่ง Combination (Combo) Box และSpin Box  

Combo Boxเหมาะส าหรับการป้อนขอ้มูลท่ีมีค าตอบท่ีเป็นไปไดจ้  านวนมาก และจอภาพมีพื้นท่ีจ  ากดั 

 

ข้อแนะน า 

-   ควรวางขอ้ความอธิบาย (Caption/Label) ท่ีส่ือความหมายกบัค าตอบท่ีตอ้งการให้เลือกไวด้า้นบน

หรือ ดา้นซา้ยของ Combo Box โดยหลีกเล่ียงการใชค้  ายอ่ 

7. Spin (Spinner) Box  มีลกัษณะเป็นกล่องส่ีเหล่ียม (แสดงขอ้ความไดเ้พียงแถวเดียว) และมีรูปลูกศรช้ี

ข้ึน-ลง ทางดา้นขวามือ เพื่อเปล่ียนค่าขอ้มูลท่ีเป็นตวัเลขเพิ่มข้ึนหรอลดค่าลงไดต้ามหน่วยวดั ในบางคร้ังผูใ้ช้

สามารถป้อนขอ้มูลลงใน กล่องไดโ้ดยตรง แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.12 

Spin Box เหมาะส าหรับการป้อนขอ้มูลท่ีมีพื้นท่ีของจอภาพจ ากดั และสามารถเปล่ียนแปลงค่าค าตอบ 

ไดจ้ากการป้อนขอ้มูลของผูใ้ชไ้ด ้

ข้อแนะน า 

- ควรวางข้อความอธิบาย (Caption/Label) ท่ี ส่ือความหมายกับค าตอบท่ีต้องการให้เลือกไว้

ด้านบนหรือ ด้านซ้ายของ Spin Box โดยหลีกเล่ียงการใช้ค  าย่อ ควรก าหนดค่าเร่ิมต้นของ

ค าตอบไว ้

5.6.4 การตอบสนองของระบบ (Providing Feedback)  ในระหว่างการใช้งานระบบ ไม่วา่จะเป็นการป้อน

ขอ้มูลเขา้สู่ระบบ คน้หาขอ้มูล หรือสั่งพิมพร์ายงานจากโปรแกรม ลว้นแลว้แต่เกิดจากการสั่งงานจากผูใ้ช้

ระบบ ในการใช้ค  าสั่งเพื่อสั่งให้ระบบประมวลผลนั้น นักพฒันาระบบควรออกแบบ ให้โปรแกรมของ

ระบบงานมีการตอบสนองต่อการสั่งงานดงักล่าว หรือตอบสนองต่อผูใ้ช้งานเม่ือมีขอ้ผิดพลาดใดๆ เกิดข้ึน 



เพื่อท าให้ผูใ้ช้งานทราบว่าระบบไดน้ าค าสั่งเหล่านั้นไปประมวลผลแลว้ และไม่ก่อให้เกิดความสับสนแก่

ผูใ้ชง้าน ซ่ึงการ ตอบสนองของระบบ (System Feedback) มีอยูด่ว้ยกนั 3 ชนิด ดงัน้ี 

1. แจง้สถานะการท างาน (Status Information) 

2. แสดงความพร้อมในการรับค าสั่ง (Prompting Cues) 

3. ขอ้ความแจง้หรือเตือนเมือมีขอ้ผิดพลาด (Error/Warning Messages) 

 

o แจ้งสถาน:การท างาน (Status Information)  เป็นการออกแบบการตอบลนองของระบบท่ีมีต่อผูใ้ช ้ดว้ย

การแจง้สถานะการท างานของระบบให้ผูใ้ช้ทราบความ เป็นไป เช่น แสดงหมายเลขหน้าในขณะท่ีผูใ้ช้

ท  างานอยู ่แสดงซ่ือลูกคา้ในขณะท่ีผูใ้ชแ้กไ้ขขอ้มูลทะเบียนลูกคา้ เป็นดน้ 

ในระหวา่งท่ีระบบท าการประมวลผลค าสั่งจากผูใ้ชง้าน ควรมีการออกแบบสถานะการท างาน เช่น 

สถานะในระหวา่งการบนัทึกขอ้มูล สถานะในระหวา่งการเปิดแฟ้มขอ้มูล เป็นตน้ ตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.13 

 
รูปท่ี 5.13 แสดงการแจง้สถานะของระบบในระหวา่งการเปิดแฟ้มขอ้มูล 

 

o แสดงความพร้อมในการรับค าส่ัง (Prompting Cues)  เป็นการออกแบบเพื่อแจง้สถานะในความพร้อม

เพื่อรอรับค าสั่ง เม่ือนักวิเคราะห์และออกแบบระบบเลือกท่ีจะใช้ Prompt ในการแจ้งสถานะ ระบบ

สามารถบอกส่ิงท่ีตอ้งการรับค าสั่งไดใ้นเวลาเดียวกนักบัการแสดง Prompt แสดง ตวัอยา่งตงัรูปท่ี 5.14 

 

 

รูปท่ี 5.14 แสดงตวัอยา่งการแสดงความพร้อมในการรับค าสั่ง 

 

o ข้อความแจ้งหรือเตือนเมื่อมีข้อผิดพลาด (Error/Warning Messages)  ชนิดสุดท้ายของการแจ้ง

สถานะในระหวา่งการท างานคือ แสดงขอ้ความเพื่อแจง้หรือเตือนผูใ้ชเ้ม่ือมีขอ้ผิดพลาดเกิดข้ึน โดยใน

การแสดงขอ้ความนั้นควรเป็นการแจง้ขอ้ผดิพลาดและแนะน าแนวทางในการแกไ้ขดว้ย แสดงตวัอยา่ง 

ดงัรูปท่ี 5.15 

 

กรุณาป้อนหมายเลขบตัรประชาชน : …………………….. 



 
รูปท่ี5.15 แสดงตวัอยา่งขอ้ความแจง้หรือเตือนเม่ือเกิดขอ้ผดิพลาด 

 

การแสดงข้อความแจง้เตือน เป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีช่วยแก้ไขปัญหาเบ้ืองต้นท่ีเกิดข้ึนในระหว่างการ

ท างานของผูใ้ช้ระบบได ้เน่ืองจากขอ้ความท่ีใช้ในการแจง้เตือนนั้น มีการแนะแนวทางในการแกไ้ข

ขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนดว้ยนัน่เอง 

 

5.6.5 การแสดงส่วนช่วยเหลือ (Help)  การออกแบบส่ือประสานกับผูใ้ช้ท่ีดี ควรมีการเตรียมส่วน

ช่วยเหลือ (Help) ไวใ้ห้กบัผูใ้ช้งาน โดยควรออกแบบ Help ให้มีลกัษณะเป็นแนวทางการใช้งาน โดย Help 

ท่ีดีควรมีลกัษณะดงัน้ี 

1. สามารถเข้าใจได้ง่าย (Simplicity) ในการอธิบายขอ้ความของ Help จะตอ้งใชค้  าท่ีสามารถเขา้ใจ

ไดโ้ดยง่าย ไม่ยาวจนเกินไป อธิบายใหต้รงประเด็น 

2. มีการจัดรูปแบบอย่างเป็นระเบียบ (Organize) กรณี Help ท่ีตอ้งมีการอธิบายรายละเอียดค่อนขา้ง

ยาวเป็น Paragraph ควรจดัรูปแบบให้ผูใ้ช้สามารถอ่านได้ง่าย น่าอ่าน และไม่ซับซ้อน โดย

รายละเอียดบางอย่างอาจ แสดงในรูปแบบของรายการ (Lists) หรือมีสัญลักษณ์แสดงหน้า

รายการ เป็นตน้ 

3. มีการแสดงตัวอย่าง (Show)ควรมีการแสดงตวัอย่างในการท างานบางหัวขอ้ท่ีจ าเป็น ด้วยการ

แสดงอยา่ง เป็นขั้นตอน ท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึน แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี5.16 

 



 
รูปท่ี 5.16 แสดงตวัอยา่ง Help ท่ีสามารถท าความเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 

ทั้งน้ีการออกแบบ Help ท่ีแสดงเป็นรายการ นักพฒันาระบบสามารถออกแบบให้แต่ละรายการ

สามารถเช่ือมโยง ไปยงั Help ในหนา้เอกสารอ่ืนได ้ซ่ึงจะท าใหผู้ใ้ชง้านไดรั้บความสะดวกเพิ่มมากข้ึน 

5.6.6 การแสดงผลส่ือประสานกบัผู้ใช้แบบมสีีและขาวด า 

การแสดงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ สามารถแสดงไดท้ั้งแบบมีสีและขาวด า ซ่ึง

สามารถส่งผล กระทบต่อประสิทธิภาพในการท างานของผูใ้ชร้ะบบแตกต่างกนั การแสดงผลแบบมีสีก าลงั

ไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั อยา่งไรกิตามการแสดงผลแบบมีสีมีทั้งขอ้ดีและขอ้เสียดงัต่อไปน้ี 

o ข้อดีของการแสดงผลแบบมีสี  

1. สามารถใหค้วามรู้สึกอ่อนโยนเวลามอง 

2. สามารถแสดงให้เห็นถึงการเนน้ขอ้ความหรือการให้ความส าคญัแก่ขอ้ความหรือสารสนเทศบน

แหล่ง เอกสารได ้

3. ช่วยใหส้ามารถแบ่งแยกรายละเอียดท่ีมีความซบัซอ้นใหดู้ไดง่้ายข้ึน 

4. สามารถเนน้ส่วนท่ีเป็นขอ้ความเตือนใหเ้ด่นชดัข้ึนได ้

ปัญหาทีเ่กดิจากการแสดงผลแบบมีสี:  

1. เป็นปัญหาต่อผูใ้ชง้านท่ีมีอาการตาบอดสี 

2. ความละเอียดของลีอาจจะมีค่าเปล่ียนแปลงเม่ือใชก้บัอุปกรณ์ต่างชนิดกนั 

3. ความถูกตอ้งของลีอาจจะคลาดเคล่ือนเม่ือมีการใชก้บัอุปกรณ์ต่างชนิดกนั 



แต่ทั้งน้ีการแสดงผลแบบไม่มีสีก็ยงัคงไดรั้บความสนใจอย่างแพร่หลายในกรณีท่ีไม่ใช่งานกราฟฟิก

หรือรูปกราฟต่างๆ ท่ีตอ้งการใชสี้เพี่อแบ่งแยกขอ้มูล 

 

5.7 รูปแบบอืน่ๆ ของส่ือประสานกบัผู้ใช้ 
นอกจากรูปแบบของส่ือประสานกบัผูใ้ช้ท่ียกตวัอยา่งไปในหวัขอ้ท่ี 5.5 เช่น การโตต้อบดว้ยค าสั่ง 

การโตต้อบด้วย แบบฟอร์ม การโตต้อบด้วยเมนูแลว้ ยงัมีการโตต้อบแบบอ่ืนๆ ท่ีมีความทนัสมยัมากข้ึน 

ช่วยสร้างความสมจริงในการใช ้ระบบของผูใ้ชม้ากข้ึน ยกตวัอยา่งเช่น กราฟฟิก มลัติมีเดียและไฮเปอร์มีเดีย 

ระบบความเป็นจริงเสมือน การประมวลผล ภาษาธรรมชาติ 

5.7.1 กราฟฟิก (Graphics) 

เป็นการน าเสนอข้อมูลหรือผลลัพธ์ด้วยรูปภาพหรออาจเป็นรูปภาพผสมข้อความ เพื่อให้ผูใ้ช้

สามารถทราบความหมาย ของขอ้มูลและสารสนเทศท่ีน าเสนอได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ ซ่ึงส่วนใหญ่จะตอ้งมีผลลพัธ์เป็นขอ้มูลจ านวนมาก ท าใหก้าร

อ่านข้อมูลเสียเวลา หากแสดงแทนได้ด้วยรูปภาพจะท าให้ดู ง่าย1ข้ึน เช่น การแสดงข้อมูลด้วยแผนภูมิ 

(Chart) เป็นตน้ แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.17 

ปัจจุบนัโปรแกรมประ๓ทกราฟิกมีจ านวนเพิ่มมากข้ึน ไม่วา่จะเป็นโปรแกรมกราฟิกทางดา้นการ

ออกแบบ การสร้าง และตกแต่งภาพ ส่วนท่ีนิยมในปัจจุบัน เช่น Autocad, Adobe Photoshop, Illustrate, 

Freehand และ Adobe PageMaker เป็นตน้ แต่ส าหรับโปรแกรมท่ีสามารถจดัการกบัขอ้มูลให้แสดงผลเป็น

แผนภูมิท่ีไดรั้บความนิยมคือ Microsoft Excel ซ่ึงตวัอยา่งผลลพัธ์ท่ีไดแ้สดงไวใ้นรูปท่ี 5.17 ส่วนการท างาน

ของโปรแกรมกราฟิกไม่วา่จะเป็นประเภท ใดก็ตาม ก่อนท่ีจะแสดงผลลพัธ์เป็นแบบภาพกราฟิกมาสู่ผูใ้ช ้จะ

มีโครงสร้างการท างานดงัรูปท่ี 5.17 



 
รูปท่ี 5.17 แสดงตวัอยา่งการใชแ้ผนภูมิแสดงแทนขอ้มูล 

 

จากรูปท่ี 5.17 แสดงให้เหินถึงการใชแ้ผนภูมิแสดงผลลพัธ์แทนการใชข้อ้มูลแบบขอ้ความธรรมดา 

ท าให้เห็นถึงขอ้แตกต่างในการอ่านผลลพัธ์ว่า การอ่านจากแผนภูมิจะสังเกตเห็นค่าของขอ้มูลท่ีมีค่าต ่าสุด

และสูงสุดไดง่้ายและรวดเร็ว กวา่การแสดงผลแบบขอ้ความธรรมดา ถึงแมว้า่จะมีปริมาณขอ้มูลจ านวนมาก

ก็ตาม 

 
รูปท่ี5.18 แสดงโครงสร้างการท างานของโปรแกรมประเภทกราฟฟิกทัว่ไป 

 



จากรูปท่ี 5.18 จะเห็นได้ว่าขอ้มูลต่างๆ ท่ีถูกประมวลผลด้วยแบบจ าลองและโปรแกรมกระดาษ

ค านวณอิเล็กทรอนิกส์ ต่างๆ จะถูกคัน่ดว้ยระบบ Computer Graphic ก่อนจะส่งผลลพัธ์สู่ผูใ้ช ้

ภาพกราฟิกท่ีส ร้างข้ึน สามารถสร้างได้มากมายหลายรูปแบบ และต่อไปน้ี เป็นตัวอย่าง

ความสามารถท่ีโปรแกรม ประเภทกราฟิกสามารถแสดงผลลพัธ์ได ้

1. Text –เป็นการแสดงขอ้ความท่ีอธิบายถึงรายละเอียดท่ีอยูบ่นแผนภูมิ เช่น ช่ือแผนภูมิ (Title) ช่ือของชุด

ขอ้มูล (Data Series) ค่าของชุดขอ้มูล (Data Value) เป็นตน้ 

2. Time-series chart-สามารถแสดงค่าตวัแปรท่ีเปล่ียนไปในทุกๆ ช่วงเวลา ตั้งแต่หน่ึงตวัแปรข้ึนไป 

3. Bar and Pie chart-สามารถแสดงค่าขององคป์ระกอบและค่าผลรวมต่างๆ ได ้

4. Scatter diagram - แสดงความสัมพันธ์ระหว่างค่าตัวแปรตั้ งแต่ 2 ตัวแปรข้ึนไป เช่น การแสดง

ความสมัพนัธ์ของ จ านวนเจา้หนา้ท่ีสายการบินท่ีปฏิบติังานในวนัจนัทร์ และวนัองัคาร เป็นตน้ 

5. Map - แผนท่ีใชแ้สดงความส้มพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 2 กลุ่ม สามารถแสดงไดท้ั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ 

6. Layout diagram - ส าหรับสร้างภาพจ าลองส่ิงก่อสร้างต่างๆ เช่น ห้องท างาน หรือศูนยก์ารคา้ เป็นตน้ 

เพื่อถ่ายทอด สารสนเทศออกมาเป็น Diagram ท่ีดูใหเ้ขา้ใจไดอ้ยา่งง่ายดาย 

7. Hierarchy chart - ส าหรับสร้างแผนผังล าดับชั้ น ซ่ึงเป็นนิยมใช้กันอย่างกว้างขวาง ตัวอย่างเช่น

Organization Chart เป็นตน้ 

8. Sequence chart - เช่น Flowchart เป็นต้น ซ่ึงใช้เรียงล าดับก่อนหลังให้กบักิจกรรมท่ีจ าเป็นต่างๆ ซ่ึง

กิจกรรมในท่ีน้ี เป็นกิจกรรมท่ีมีความส าคญัเท่าๆ กนั 

9. Motion graphic - เช่น รูปภาพเคล่ือนไหวในโทรทัศน์ เป็นต้น ทั้ งน้ีเพื่อต้องการเฝ้าติดตามดูความ

เคล่ือนไหวของ ตวัแปรต่างๆ วา่มีค่าเปล่ียนแปลงไปหรือไม่อยา่งไร 

10. Desktop publishing system - เป็นระบบท่ีมีความสามารถทางดา้นกราฟิกท่ีหลากหลาย และเป็นท่ีนิยม

ใชก้นั อย่างมาก เช่น สามารถถ่ายโอน (Transfer) รูปภาพจากนิตยสารเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยใช้

เคร่ืองสแกนเนอร์ซ่ึงอาจสแกนแลว้เก็บภาพท่ีสแกนไวใ้นไดเรคทอร่ีใดก็ได ้จากนั้นจึงพิมพภ์าพออกมา 

 

5.7.2 มลัติมเีดียและไฮเปอร์เทก็ซ์ (Multimedia and Hypertext) 

นกัพฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ สามารถตกแต่งล่ือประสานกบัผูใ้ช้ให้มีรูปโฉมน่าใช้งาน

มากยิ่งข้ึนดว้ย “มลัติมีเดีย (Multimedia)” ซ่ึงในระบบสนบัสนุนการตดัสินใจนบัวนัจะยิ่งมีแนวโนม้การใช้

งานมลัติมีเดียสูงข้ึน การประมวลผลของระบบสนบัสนุนการตดัสินใจทุกๆ ระบบ จ าเป็นตอ้งใช้อุปกรณ์



เก่ียวกบัเทคโนโลยีมลัติมีเดียต่างๆ เพื่อ การประมวลผลสารสนเทศ และการตดัสินใจของผูบ้ริหารในแต่ละ

คร้ังดว้ย 

o มัลฅิมีเดีย (Multimedia) 

หากจะกล่าวถึงค าวา่ ‘'มลัติมีเดีย (Multimedia)” มกัเป็นการกล่าวถึงประโยชน์โดยรวมของส่ือมากมาย ท่ี

ท าหน้าท่ี เป็นล่ือกลางการล่ือสารระหวา่งมนุษยก์บักลไกของระบบ (Human-Machine Communication 

Media) ซ่ึงน าไป ใชใ้นเทคโนโลยสีารสนเทศมากมาย กล่าวคือ เทคโนโลยีสารสนเทศจะใชค้อมพิวเตอร์

เพื่อการปรับปรุงการล่ือสาร ระหวา่งมนุษย ์กบักลไกของระบบ (Human-machine Communication) โดย

ใช้คุณประโยชน์ของล่ือชนิดต่างๆ ร่วมกับระบบการประมวลผล ซ่ึงท าหน้าท่ีเป็นหัวใจของการ

ปฏิบติังานในระบบ DSS ผลลพัธ์ท่ีไดอ้าจแสดงดว้ย เสียง (Sound) ขอ้ความ (Text) ภาพกราฟฟิกต่างๆ 

(Graphics) รวมถึงล่ือชนิดอ่ืนๆ ดว้ย 

ตารางแสดงตัวอย่างมัลติมีเดีย 

 
 

 
แสดงตวัอยา่งการประยกุตใ์ชม้ลัติมีเดีย ดงัรูปท่ี 5.19, 5.20 และ 5.21 



 
รูปท่ี 5.19 การน าเสนอโครงสร้างดว้ยมลัติมีเดีย 

 
รูปท่ี  5.20  การท างานเป็นทีม 

 
รูปท่ี 5.21 การประชุมทางไกล (Video Conferencing) 

o ไฮเปอร์เทก็ซ์ (Hypertext) 

ไฮเปอร์เท็กซ์ หมายถึง การผสมผสานระหว่างขอ้ความหรือภาษาธรรมชาติกบักระบวนการทาง

คอมพิวเตอร์ เพื่อ ส่ือความหมายกบัผูใ้ช้อย่างมีปฏิสัมพนัธ์ โดยมีลกัษณะโครงสร้างแบบล าดบัชั้นท่ี

แน่นอน (Branching Structure) ท่ีเคล่ือนไหวอยู่ตลอดเวลา (Dynamic) และไม่เรียงล าดบัเป็นแนวตรง 

(Non-Linear) และเม่ือน ามาผสมผสานกบั ระบบมลัติมีเดีย โดยการเพิ่มคุณลกัษณะของภาพ เสียง และ

วิดีโอเขา้ดว้ยกนั ก็จะเรียกวา่ “ระบบไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia System)’’ หรืออาจกล่าวอีกความหมาย

หน่ึงวา่ ไฮเปอร์เท็กซ์ ก็คือ ขอ้ความหรือกลุ่มของขอ้ความ ท่ีท าหนา้ท่ีเป็นจุดเช่ือมต่อขอ้มูลจากเอกสาร

หน้าหน่ึง ไปสู่เอกสารอีกหน้าหน่ึง ซ่ึงการเช่ือมโยงน้ีเป็นการเช่ือมโยง เพื่อน าไปสู่ข้อมูลอ่ืนๆ ท่ี

เก่ียวขอ้งกบัขอ้ความท่ีเป็นไฮเปอร์เท็กซ์ โดยขอ้ความท่ีเป็นไฮเปอร์เท็กซ์น้ีมกัจะมีลกัษณะ ท่ีเด่นกว่า

ขอ้ความอ่ืนๆ เซ่น มีการขีดเส้นใต ้มีการเน้นดว้ยสีท่ีแตกต่าง มีการเน้นให้ขนาดของขอ้ความใหญ่กว่า



ปกติ เป็นตน้ ดว้ยรูปแบบส่ือประสานในลกัษณะน้ีจะท าให้ผูใ้ช้สามารถเลือกดูขอ้มูลท่ีตอ้งการไดอ้ย่าง

รวดเร็ว โดยไม่ตอ้ง เล่ือนจอภาพข้ึนลงบ่อยคร้ัง แสดงตวัอยา่งดงัรูปท่ี 5.22 

 
รูปท่ี 5.22 แสดงตวัอยา่งการใชไ้ฮเปอร์เทก็ซ์ 

5.7.3 ระบบความเป็นจริงเสมอืน (Virtual Reality System) 

ปัจจุบนัมีรูปแบบของส่ือประสานกบัผูใ้ช้อีกรูปแบบหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยม นัน่คือ ‘'ระบบความ

เป็นจริงเสมือน” หรือ การแสดงผลในรูปแบบ3 มิติ นัน่เอง 

ระบบความเป็นจริงเสมือน หมายถึง ระบบท่ีช่วยใหผู้ใ้ชร้ะบบเคล่ือนไหวและมีปฏิกิริยาโตต้อบกบั

สภาพแวดลอ้ม ท่ีถูกจ าลองข้ึนโดยคอมพิวเตอร์ได ้(Computer-Simulated Environment) 

การท่ีผูใ้ช้ระบบจะสามารถมองเห็นและเขา้ไปอยูใ่นสภาพแวดลอ้มจ าลองนั้นได ้ตอ้งผา่นอุปกรณ์

พิเศษท่ีประดิษฐ์ ข้ึนมาโดยเฉพาะ เพื่อน าพาผูใ้ช้ไปสู่โลกความเป็นจริงเสมือน ท่ีสามารถสัมผสัไดท้ั้งภาพ

และเสียง อุปกรณ์พิเศษเหล่าน้ี จะมีโปรแกรมบนัทึกการเคล่ือนไหว เสียง และการรับรู้ความรู้สึกของผูใ้ช้ได ้

เช่น รับรู้วา่ผูใ้ชห้ันศีรษะไปทางขวา ระบบ จะตอ้งจ าลองภาพให้มีการเคล่ือนไหวไปทางขวาตามผูใ้ช ้เป็น

ตน้ ซ่ึงท าให้ผูใ้ช้มีความรู้สึกคลา้ยกบัอยูใ่นโลกของ ความเป็นจริง ยกตวัอยา่งอุปกรณ์ส าหรับระบบความ

เป็นจริงเสมือน เช่น ถุงมือ แวน่ตา หมวก เป็นตน้ ดงัรูปท่ี 5.23 

 
รูปท่ี 5.23 แสดงระบบความเป็นจริงเสมือนและอุปกรณ์ท่ีใช้ 



ในโลกแห่งความเป็นจริงเสมือน จะน าพาผูใ้ชเ้ขา้สู่อาณาจกัรแห่งจินตนาการ ท่ีเรียกกนัวา่ “ไซเบอร์

สเปช (Cyberspace)” โดยผูใ้ช้จะรับรู้ถึงความรู้สึกว่าตนเองได้กระท าต่อส่ิงท่ีปรากฏอยู่ขา้งหน้าผ่านทาง

อุปกรณ์พิเศษภายใน สภาวะแวดลอ้มท่ีไดส้ร้างข้ึนโดยระบบคอมพิวเตอร์เพื่อตอบสนองอากปักิริยาต่างๆ 

เช่น การเดินไปขา้งหนา้ การมองเห็น วตัถุ การบิดล าตวัไปในทิศทางท่ีตอ้งการ การปรับมุมของการมองดว้ย

การขยบัศีรษะ การยื่นมือออกไปหยิบจบัวตัถุ การเขา้ใกลแ้ละขยบัออกห่างจากวตัถุ เป็นตน้ เสมือนหน่ึงว่า

อยูใ่นเหตุการณ์จริง 

ไซเบอร์สเปซสร้างข้ึนจากวตัถุรูปทรงเรขาคณิต ท่ีมีความละเอียดสูงเป็นจ านวนมากในลกัษณะของ

ภาพ 3 มิติ ซ่ึงวตัถุ เหล่าน้ี จะถูกระบุต าแหน่งเพื่อให้การมองเห็นใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงมากท่ีสุด ส่วน

การแสดงถึงการรับรู้ความรู้สึกท่ีได ้สัมผสันั้น เช่น การเคล่ือนไหว มือ น้ิวมือ หรือ ศีรษะ เป็นตน้ เคร่ือง

คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณการเคล่ือนไหว โดยการ ก าหนดต าแหน่ง มุม ขนาด และรูปแบบการ

เคล่ือนไหวให้เกิดความสมจริงมากท่ีสุด เช่น มุมมองการเคล่ือนท่ีของวตัถุ เมือเขา้ใกลจุ้ดโฟกสั (Focus) ท่ี

ตอ้งการ ภาพกิจะขยายใหญ่ข้ึน และเม่ือค่อยๆ ขยบัห่างออกมากิจะเห็นภาพเล็กลงตาม ล าดบั ดงัรูปท่ี 5.24 

 
รูปท่ี 5.24 แสดงลกัษณะการมองเห็นเมือเคล่ือนไหวเขา้ – ออก 

 

ความเป็นจริงเสมือนจึงเป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ใน

วงการต่างๆ ไดม้ากมาย เช่น วงการแพทย ์ซ่ึงส่วนใหญ่จะน ามาประยุกต์ใช้ในการฝึกหัดการผ่าตดัผูป่้วย

แบบจ าลอง และวงการบนัเทิง เพื่อเพิ่ม ความต่ืนเตน้ เร้าใจ และสมจริงใหก้บัภาพยนต ์เป็นตน้ ดงัรูปท่ี 5.25 
 



 
รูปท่ี5.25 แสดงความเป็นจริงเสมือนและการประยกุตใ์ชด้า้นต่างๆ 

 

o ความเป็นจริงเสมือนกบัระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

ส าหรับการน าระบบความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในระบบสนับสนุนการตดัสินใจ ส่วนใหญ่จะไม่ได้

น ามาใช้โดยตรง แต่จะน าไปใช้เพื่อวตัถุประสงค์อ่ืนมากกว่า เช่น การสร้าง Virtual Aircraft Mockup 

เพื่อท าการทดสอบการออก แบบเคร่ืองบินโบอ้ิง ก่อนท่ีจะเร่ิมตน้การสร้างเคร่ืองบินจริง หรือท่ีบริษทั 

Volvo ใช้แอปพลิเคชนั Virtual Reality เพื่อทดสอบความปลอดภยัของรถ Volvo รุ่นต่างๆ รวมถึงสาย

การบิน British Airways ก็น า Virtual Reality ไปใช้ เพื่อการออกแบบห้องผูโ้ดยสารชั้นหน่ึง เหล่าน้ี

เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ยงัคงมีโปรแกรมแอปพลิเคชันอ่ืนๆ ท่ีสร้างมา เพื่อสนับสนุนการตดัสินใจ

โดยตรง เพิ่งแต่โปรแกรมดงักล่าวไม่เป็นท่ีแพร่หลายเท่าท่ีควร โดยส่วนใหญ่จะเป็น โปรแกรมท่ีเก่ียว

ชอ้งกบังานดา้นการเงินทั้งส้ิน 

o ความเป็นจริงเสมือนบนเวบ็ไซต์ 

ปัจจุบนั การน าระบบความเป็นจริงเสมือนมาใช้บนเว็บไซต์เร่ิมได้รับความนิยมกันมากข้ึน ท าให้

รูปแบบการส่ือ ประสานกบัผูใ้ชผ้่านทางเวบ็ไซต์ดูสมจริงมากข้ึน สังเกตไดจ้ากการสร้างเมืองเสมือน

จริง ชุมชนเสมือน หรือการ สร้างระบบความเป็นจริงเสมือนเพื่อให้ชมห้องตวัอย่างส าหรับธุรกิจ

อสังหาริมทรัพย ์ตงัตวัอยา่งรูปท่ี 5.26 

 



 
รูปท่ี 5.26 แสดงภาพตวัอยา่งหอ้งตวัอยา่งในระบบความเป็นจริงเสมือนบนเวบ็ไซต ์

 

5.7.4  การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) 

รูปแบบของ User Interface ต่างๆ ตามท่ีไดก้ล่าวมาแล้วขา้งตน้ โดยส่วนใหญ่เป็นการโตต้อบกบั

ระบบโดยท่ีผูใ้ช้ สั่งงานดว้ยค าลงัผ่านขอ้ความ หรือผูใ้ช้ป้อนขอ้มูลเพื่อให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ประมวลผล 

ซ่ึงขอ้มูลดงักล่าวหากสังเกตจะ พบวา่ลว้นแต่เป็นภาษาท่ีใกลเ้คียงกบัภาษามนุษย ์แต่ถา้ผูใ้ชส้ามารถสั่งงาน

คอมพิวเตอร์ได้ด้วยประโยคค าสั่งท่ีเป็น ภาษามนุษยจ์ริงๆ แล้ว จะท าให้การใช้งานคอมพิวเตอร์มีความ

สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งข้ึน เพื่อเป็นการตอบค าถามท่ีวา่ "แลว้คอมพิวเตอร์จะประมวลผลภาษามนุษยไ์ด้

อยา่งไร” ดงันั้นในหวัขอ้น้ีจะขอกล่าวถึงการประมวลผลภาษามนุษย ์(Natural Language Processing) 

การประมวลผลภาษาธรรมชาติ เป็นการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 

มาประยุกต์ใช้ ฟ้อให้มนุษยส์ามารถติดต่อส่ือสารกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไดโดยใชค้  าพูดภาษาองักฤษ หรือ

ภาษาอ่ืนๆ ท่ีได้รับการพฒันา เช่น ภาษาองักฤษ ภาษาญ่ีปุ่น ภาษาไทย เป็นตน้ โดยอาจพูดผ่านอุปกรณ์

ไมโครโฟน เพื่อน าสัญญาณเสียงพดูของผูใ้ช ้เขา้สู่ระบบประมวลผลภาษาธรรมชาติ 

ด้วยการประมวลผลภาษาธรรมชาติยูใช้จึงไม่จ  าเป็นต้องเรียนรูไวยากรณ์ของค าสั่งเพื่อสั่งงาน

คอมพิวเตอร์ ท าให้เปิด โอกาสให้กบัผูใ้ช้ได้หันมาให้ความสนใจในการใช้งานคอมพิวเตอร์มากข้ึน แต่

ส าหรับการท างานของระบบการประมวลผล ภาษาธรรมชาติแล้ว จะต้องมีส่วนท่ีท าหน้าท่ีจดจ า เรียนรู้

วเิคราะห์และตีความหมายของภาษาพดูเหล่านั้นได ้

o หลกัการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 

การป้อนค าสั่งเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ผูใ้ช้จะตอ้งใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ตามโครงสร้างไวยากรณ์ท่ี

ก าหนดไวอ้ย่าง ชัดเจน และจะตอ้งป้อนค าสั่งแบบเรียงล าดบัให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลตามล าดบัของ

ค าสั่ง ซ่ึงบุคคลท่ีจะสามารถ ด าเนินการในลกัษณะน้ีได้อย่างคล่องแคล่วนั้นก็คือ โปรแกรมเมอร์ แต่การ

ป้อนค าลงัท่ีเป็นภาษาพูดของมนุษยน์ั้น จะท าใหผู้ใ้ชรู้้สึกอิสระมากกวา่การป้อนค าสั่งดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ 



ดงันั้น โปรแกรมในปัจจุบนัท่ีสามารถประมวลผล ค าลงัเป็นภาษาพดูของมนุษย ์มกัมีการใชเ้ทคนิคบางอยา่ง

เข้ามาช่วยเพื่อให้สามารถประมวลผลค าลังเหล่านั้นได้ เทคนิคดังกล่าวมี 2 ประเภท ได้แก่ Key Word 

Analysis และ Language Processing 

 Key Word Analysis หรือ Pattern Matching 

Key Word Analysis มีลกัษณะการท างานท่ีเร่ิมตน้จากการตรวจสอบและคน้หาค าหรือวลีท่ีเป็น Key 

Word จากประโยคท่ีผูใ้ช้ป้อนเข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากนั้ นท าการเลือกKeyword ท่ีเคร่ืองรู้จัก 

(Pattern Matching) เพี่อน ามาประมวลผล แสดงแผนผงัการประมวลผลดงัรูปท่ี 5.27 ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 

1. เร่ิมตน้การท างาน 

2. ผูใ้ชป้้อนขอ้ความต่างๆ ลงไป 

3. เคร่ืองรับขอ้ความหรือขอ้มูลท่ีป้อนเขา้มา แลว้เก็บขอ้ความเหล่านั้นไว ้

4. เคร่ืองท าการตรวจสอบ และคน้หาค าท่ีเป็นหวัใจของประโยค (Key word) 

5. ตรวจสอบหา Key word พบหรือไม่ 

-    ถา้พบ ประมวลผลในขั้นตอนท่ี 6 

-    ถา้ไม่พบ ก็จะแสดงผลลพัธ์ให้ทราบ หรือท าการเปล่ียนแปลงขอ้มูลป้อนเขา้ แลว้ยอ้นกลบัไป

ท างาน ขั้นตอนท่ี 3 อีกคร้ัง 

6. ตรวจลอบวา่มีขอ้มูลหรือขอ้ความอ่ืนอีกหรือไม่ 

- ถา้มี ผูใ้ชป้้อนขอ้มูลอีกคร้ัง 

- ถา้ไม่มี ประมวลผลในขั้นตอนท่ี 7 

7. ประมวลผลและแสดงผลลพัธ์ 

8. จบการท างาน 



 
รูปท่ี 5.27 แผนผงัการท างานของเทคนิคKey Word Analysis 

 Language Processing  ถึงแม้ว่าเทคนิค Key Word Analysis จะเป็น ท่ี นิยมน ามาใช้กันอย่าง

แพร่หลาย แต่ยงัมีขอ้จ ากดับางประการ ท่ีเทคนิค Key Word Analysis ไม่สามารถท าได้ เช่น ไม่สามารถ

ประมวลผลค าสั่งภาษามนุษยท่ี์มีรูปประโยค ซับช้อนได้ ดงันั้น นักวิจยัดา้นปัญญาประดิษฐ์จึงได้พฒันา

เทคนิคท่ีใชว้เิคราะห์ และกลัน่กรองความหมาย ต่างๆ ออกมาจากประโยคท่ีผูใ้ชป้้อนเขา้มา โดยใชเ้ทคนิคท่ี

เรียกว่า “Language Processing” ซ่ึงจะท าให้ สามารถแสดงความหมาย ซ่ึงเป็นผลมาจากการวิเคราะห์รูป

ประโยคและค าต่างๆ ท่ีมีความสัมพนัธ์กนัใน ประโยคค าสั่งได ้

- การวเิคราะห์รูปประโยค (Syntax Analysis) 

การวิเคราะห์รูปประโยคคือ การพิจารณาถึงวิธีการสร้างประโยคภาษาข้ึนมา หรือการพิจารณาถึง 

โครงสร้างของล าดับค าในประโยค   การท่ีเทคนิค Language Processing ต้องมีการวิเคราะห์รูปประโยค 

สืบเน่ืองจากตอ้งการสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งของไวยากรณ์ท่ีเกิดจากการใชค้  าในประโยคนัน่เอง โดยมีการ

ท างาน 2 ส่วน คือ 

1. วิเคราะห์หาความหมายของประโยคท่ีเกิดจากความหมายท่ีแดกต่างกนัของค าต่างๆ ใน

ประโยค (Semantic Analysis) 

2. วิเคราะห์หาความหมายท่ีแท้จริงของประโยค (Pragmatic Analysis) โดยการพยายาม

ทดลองเช่ือมประโยคหลายประโยคเขา้ดว้ยกนั 

 



- กร:บวนการท างานของ Language Processing  

 กระบวนการท างานของ Language Processing จะเร่ิมดน้ท่ีการถอดความจากประโยคท่ีเป็นภาษา

พูด ให้อยู่ในรูปประโยคทัว่ไป จากนั้นแปลประโยคดงักล่าวเป็นภาษาเคร่ืองเพื่อประมวลผลให้ไดผ้ลลพัธ์ 

ตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการต่อ1ไป แสดงแผนภาพการท างานของระบบ Language Processing ดงัรูปท่ี 5.28 

 
รูปท่ี 5.28 แสดงแผนภาพการท างานของระบบ Language Processing 

จากรูปท่ี 5.28 แผนภาพการท างานของระบบ Language Processing ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงองคป์ระกอบท่ี

ส าคญั 5 ส่วน ไตแ้ก่ Parser, Lexicon, Under stander, Knowledge base และ Generator 

1. เคร่ืองมือวิเคราะห์ไวยากรณ์  (Parser) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุดของระบบ Language 

Processing เน่ืองจากเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์รูปประโยค ดว้ยการแยกแต่ละค าใน

ประโยคออกมา แล้วตรวจสอบ เปรียบเทียบ หาความหมายและหน้าท่ีในพจนานุกรม 

(Lexicon) ของซอฟตแ์วร์ แลว้สร้าง โครงสร้างของค าเหล่านั้นไวเ้พื่อประโยชน์ในการคน้หา

ความหมายคร้ังต่อไป เรียกโครงสร้างดังกล่าวว่า “Parse Tree" เม่ือทราบหน้าท่ีและ

ความหมายของค าแลว้ระบบจะส่งไปยงัขั้นตอนในการตีความหมาย ของประโยคต่อไป 

2. พจนานุกรม/ปทานานุกรม  (Lexicon) เป็นพจนานุกรมของ Parser ประกอบไปด้วย

ความหมายและ หนา้ท่ีของค าศพัทม์ากมายท่ีเคร่ืองรู้จกั ไม่วา่จะเป็นหนา้ที'ของค าท่ีอยูใ่นรูป

ประโยคท่ีแตกต่างกัน ค าท่ี3 ความหมายเหมือนกัน ตลอดจนค าท่ีมากกว่า 1 ความหมาย 

Parser และ Lexicon จะท างานควบคู่กนั ไปเสมอ ดว้ยการท างานของ Parser และ Lexicon 

จึงท าใหใ้นเบ้ืองตน้ ระบบสามารถทราบความหมาย และหนา้ท่ีของค าในประโยคแลว้ แต่ใน

ขั้ นตอนน้ีย ังไม่ใช่การวิ เคราะห์ รูปประโยค (Semantic Analysis) ท่ีแท้จริง เน่ืองจาก 

Semantic Analysis นั้นจะรวมไปถึงความเขา้ใจดว้ย ซ่ึงเป็นกระบวนการท างานใน ขั้นตอน

ต่อไป 



3. เคร่ืองมือสร้างความเข้าใจ (Under stander) เป็นเคร่ืองมือส าหรับการวิเคราะห์รูปประโยคท่ี

แทจ้ริง โดยจะตอ้งท างานร่วมกบั Knowledge base เพื่อก าหนดความหมายของประโยค 

4. องค์ความรู้ (Knowledge base) ท าหน้าท่ีคล้ายกับฐานข้อมูล โดยจะเก็บความหมายของ

ประโยคต่างๆ ไวม้ากมาย ซ่ึงจะต้องท างานควบคู่กับ Under stander เสมอ เพื่อใช้ในการ

เปรียบเทียบหาความหมายของ ประโยค จากนั้นจะเก็บความหมายของแต่ละประโยคไวเ้ป็น

โครงสร้างเช่นเดียวกับ Parse Tree แต่โครงสร้าง ของความหมายในขั้นตอนน้ีจะเรียกว่า 

“Generator” 

5. Generator คือ โครงสร้างความหมายของประโยคท่ีไดรั้บการแปลและสร้างความเขา้ใจแลว้ 

พร้อมท่ีจะแสดง ผลลพัธ์ไปยงัผูใ้ชต้ามขอ้มูลท่ีป้อนเขา้สู่ระบบ 

o ระบบจดจ าเสียงหรือค าพูดของมนุษย์ (Speech Recognition System) 

นอกจากส่ือประสานแบบการป้อนค าลงัเป็นภาษามนุษย ์จะช่วยให้ผูใ้ชใ้นระดบัสุดทา้ยสามารถ

ใชง้านคอมพิวเตอร์ ไดง่้ายข้ึนแลว้ หากระบบส่ือประสานดงักล่าวไดรั้บการพฒันาใหส้ามารถประมวลผลค า

ลงัท่ีเป็นเสียงพูดของมนุษย ์ไดแ้ลว้ จะท าให้ผูใ้ชโ้ดยเฉพาะผูบ้ริหารสามารถท างานไดง่้าย สะดวก และช่วย

ให้การตดัสินใจไดร้วดเร็วมากยิงข้ึน แต่การท่ีคอมพิวเตอร์จะสามารถประมวลผลเสียงพูดของมนุษยไ์ดน้ั้น 

จะตอ้งมีลกัษณะการท างานคลา้ยกบัการ ประมวลผลประโยคค าลงัท่ีเป็นภาษามนุษย ์กล่าวคือ ตอ้งมีระบบ

การท างานท่ีสามารถสร้างการรับรู้ จดจ า จ  าแนก และเขา้ใจในค าพดูของมนุษยเ์สียก่อน 

ระบบจดจ าเสียงหรือค าพูดของมนุษย์ คือ กระบวนการท างานท่ีมีคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ใน

การจดจ าและ จ าแนกเสียงหรือค าพดูของมนุษยไ์ด ้ซ่ึงหากน าระบบดงักล่าวท างานร่วมกบัระบบประมวลผล

ภาษามนุษยแ์ลว้ จะท าให้คอมพิวเตอร์สามารถจดจ า และเข้าใจเสียงหรือค าพูดของมนุษยไ์ด ้โดยมีขั้นตอน

การท างาน 2 ส่วน ไดแ้ก่ 

1. จดจ าและจ าแนกเสียงหรือค าพูด (Speech Recognition) คือ การจดจ าและจ าแนกเสียงหรือค า ท่ีอยู่

ใน ค าพดูของมนุษยโ์ดยยงัไม่มีการแปลความหมาย 

2.  ท าความเข้าใจและหาความหมายของค าพูด (Speech Understanding) คือ ขั้นตอนในการหา

ความหมายจากค าพดูของมนุษย ์

 

 

 



 ข้อดีของระบบจดจ าเสียงหรือค าพูด 

หากซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมส าเร็จรูปต่างๆ น าระบบจดจ าเสียงหรือค าพูดมนุษยม์าประยุกต์ใช้ จะมี

ขอ้ดี หลายประการ ดงัน้ี 

1. ง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูล (Ease of access) การเรียกใช้ข้อมูลจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยการป้อน 

ค าสั่งจากแป้นพิมพน์ั้น กรณีผูใ้ช้ท่ีไม่มีความช านาญในการพิมพจ์ะตอ้งเสียเวลาฝึกฝนทกัษะการ

พิมพ์เสียก่อน จึงจะสามารถเรียกใช้ข้อมูลได้อย่างสะดวกรวดเร็ว แต่หากผูใ้ช้สามารถสั่งงาน

คอมพิวเตอร์ได ้ดว้ยค าพูดจะท าให้สามารถเรียกใช้ขอ้มูลไดง่้าย สะดวก และมีประสิทธิภาพมาก

ยิง่ข้ึน 

2. สามารถป้อนค าสั่งไดเ้ร็วข้ึน (Speed)  การป้อนค าสั่งเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะใชเ้วลานอ้ยกวา่การ

พิมพค์  าสั่งจากแป้นพิมพท์  าใหก้ารด าเนินงานต่าง ๆ รวดเร็วมากยิง่ข้ึน 

3. สามารถท างานอ่ืนไดใ้นขณะสั่งงานคอมพิวเตอร์ (Manual freedom) ในขณะท่ีผูใ้ชก้  าลงัท างานกบั 

คอมพิวเตอร์ดว้ยการพูด ผูใ้ชส้ามารถด าเนินงานในส่วนอ่ืนได ้เน่ืองจากไม่ตอ้งใช้มือพิมพค์  าสั่งท่ี 

แป้นพิมพน์ัน่เอง 

4. สามารถเขา้ถึงขอ้มูลในระยะไกลได ้(Remote access)  หากระบบจดัการฐานขอ้มูลไดรั้บการพฒันา 

ใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงฐานขอ้มูลไดด้ว้ยเสียง จะท าให้ผูใ้ชส้ามารถเรียกใชข้อ้มูลได้แมว้า่จะอยูท่ี่ใดก็

ตาม รวมไปถึงสามารถเรียกใชข้อ้มูลผา่นทางโทรศพัทไ์ดอี้กดว้ย 

5. การน าขอ้มูลเขา้สู่เคร่ืองมีความถูกตอ้งมากข้ึน (Accuracy)  การน าขอ้มูลเขา้สู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

ดว้ยเสียงหรือค าพดู จะท าใหปั้ญหาความผดิพลาดซ่ึงเกิดจากการพิมพห์มดไป 

 ประเภทของระบบจดจ าเสียงพูดหรือค าพูดมนุษย์ 

ระบบการจดจ าเลียงหรือค าพูดมนุษย ์ใชห้ลกัเกณฑ์ในการจ าแนกประเภทของการจดจ า 2 ประการ 

คือ จ าแนกตามการจดจ าค าพดู และจ าแนกตามผูพ้ดู ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1) จ าแนกตามการจดจ าค าพูด ระบบการจดจ าเสียงหรือค าพูดมนุษยจ์  าแนกตามการจดจ าค าพูดได ้2 

ประเภท คือ 

1. ระบบจดจ าค า (Word Recognizer) เป็นระบบการจดจ าเสียงหรือค าพูด ท่ีมีความสามารถจดจ า

ได้เพียงค าหรือวลีสั้ นๆ เท่านั้ น โดยผูใ้ช้จะต้องจดัเตรียมค าพูดให้เป็นค าสั้ นๆ ตามความ 

สามารถของเคร่ืองเสียก่อน จึงสามารถป้อนขอ้มูลดว้ยค าพดูดงักล่าวได ้

2. ระบบจดจ าประโยค (Continuous Speech Recognizers) เป็นระบบการจดจ าเสียงหรือค าพูด ท่ีมี

ความสามารถในการจดจ าประโยคต่อเน่ืองได ้โดยผูใ้ช้ไม่ตอ้งจดัเตรียมค าพูดก่อน ท าให้ผูใ้ช ้



สามารถใช้งานได้สะดวกข้ึน แต่เป็นระบบท่ีสร้างได้ยาก เน่ืองจากจะต้องสร้างให้ระบบ

สามารถ แบ่งแยกค า ออกจากค าพูดท่ีพูดอย่างต่อเน่ืองได ้ปัจจุบนัมีผูผ้ลิตซอฟต์แวร์เพื่อการ

จดจ าค าพดู ดง้กล่าว ไดท้ดลองป้อนค าพูดต่อเน่ืองเขา้สู่ระบบ ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นตอ้งใชเ้วลาใน

การประมวลผล นานกวา่ระบบจดจ าค า 

2) จ าแนกตามผู้พูด 

ระบบการจดจ าเสียงหรือค าพดูมนุษย ์สามารถจ าแนกตามผูพ้ดูได ้2 ประเภท คือ 

1.   ระบบจดจ าท่ีข้ึนอยูก่บัเสียงผูพู้ด (Speaker Dependent) เป็นระบบท่ีจะตอ้งมีการปรับแต่ง เสียงท่ี

น าเขา้สู่ระบบให้กลายเป็นเสียงผูพู้ดท่ีระบบรู้จกัเสียก่อน จึงสามารถประมวลผลค าพูดนั้นได ้

เรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ “ระบบฝึกหดั (Training System)” ทั้งน้ีสืบเน่ืองจาก เสียงพูดของผูใ้ชแ้ต่ละ

คน ไม่เหมือนกัน ยากแก่การจ าแนกนั่นเอง ถึงแม้ว่าระบบน้ีจะมีข้อจ ากัดในด้านของการ

ปรับแต่ง เสียง แต่หากมองข้ามข้อจ ากัดน้ีไป ระบบน้ีเป็นระบบท่ีใช้งานง่ายและมีความ

น่าเช่ือถือมาก 

2.  ระบบจดจ าอิสระตามเสียง (Speaker Independent) เป็นระบบท่ีสามารถจดจ าและจ าแนก เสียงพูด

ได ้โดยไม่ตอ้งมีการปรับแต่งเสียง ไม่วา่ผูพู้ดจะเป็นใครก็ตาม การท างานของระบบน้ีจะ มีความ

ซบัชอ้นสูงและใชต้น้ทุนในการพฒันามาก จึงท าให้ระบบมีราคาสูงตามไปดว้ย ถึงแมว้า่ ระบบน้ี

จะมีความสามารถสูง แต่มีข้อจ ากัดในเร่ืองของการจดจ าค าศัพท์ ซ่ึงน้อยกว่าระบบ Speaker 

Dependent อยา่งไรกิตามผูผ้ลิตและพฒันายงัคงเพิ่มขีดความสามารถของระบบน้ีต่อไป 

 การท างานของระบบจดจ าเสียงพูดหรือค าพูดมนุษย์ 

ระบบการจดจ าเสียงหรือค าพูดมนุษยทุ์กประเภท จะมีเทคนิคพื้นฐานเหมือนกนั กล่าวคือ ผูใ้ช้พูด

ผ่าน ไมโครโฟนเขา้สู่ระบบในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยไมโครโฟนจะท าการแปลงเสียงหรือค าพูดให้เป็น

สัญญาณ อนาล็อก จากนั้นสัญญาณอนาล็อกของค าพูดจะถูกแปลงให้เป็นสัญญาณดิจิตอลเพื่อให้อยู่ใน

รูปแบบท่ี เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถอ่านได ้และจดัเก็บไวใ้นระบบ เพื่อใช้ในการเปรียบเทียบกบัเสียงท่ี 

Input เขา้สู่ ระบบในคร้ังต่อไป จากนั้นระบบเร่ิมเขา้สู่กระบวนการ Recognition โดยเร่ิมจากคน้หาเสียงท่ี 

Input เขา้มา ดว้ยการเปรียบเทียบกบัรูปแบบเสียงท่ีไดจ้ดัเก็บไวจ้นกวา่จะพบรูปแบบท่ีตรงกนั แลว้ระบบจะ

แสดงค าพดูท่ีคน้หาเจอบนหนา้จอหรือเขา้สู่กระบวนการแปลความหมายต่อไป 

 การท างานของระบบจดจ าเสียงประเภท Word Recognizer แล: Speaker-Dependent 

ท่ีกล่าวมาแล้วขา้งตน้เป็นเทคนิคการท างานโดยทัว่ไปของระบบจดจ าเสียง หรือค าพูดมนุษยทุ์ก

ประเภท ในหัวข้อน้ีจะกล่าวถึงการท างานเฉพาะเจาะจงกับระบบจดจ าเสียงประเภท Word Recognizer, 



Speech Recognizer และ Speaker Dependent ซ่ึงมีกลไกการท างานเร่ิมตน้ดว้ยผูใ้ช้Input เสียงพูดเขา้สู่ระบบ

ผา่น ไมโครโฟน จากนั้นสัญญาณอนาล็อกของเสียงจะผา่นเขา้สู่เคร่ืองขยายเสียง (Amplifier) ท่ีภายในจะมี

ตวัควบคุมสัญญาณเสียงอตัโนมติัทีเรียกวา่ AGC (Automatic Gain Control) ซ่ึงจะจดัการสัญญาณเสียงท่ี จะ

ส่งออกไปใหมี้แรงดนัไฟฟ้าในระดบัท่ีเหมาะสม 

คล่ืนสัญญาณอนาล็อกของเสียงพดูนั้นเป็นคล่ืนท่ีมีความถ่ีหลายระดบั ดงันั้นการท่ีระบบจะสามารถ

จดจ า เสียงพูดได ้ระบบจะตอ้งแยกระดบัความถ่ีออกเป็นส่วนๆ ซ่ึงโดยทัว่ไปแลว้จะใช้อุปกรณ์ Filter ใน

การกรอง ช่วงความถ่ีต่างๆ ใหส้ามารถผา่นไปไดต้ามท่ีก าหนด ส าหรับในระบบจดจ าเสียงหรือค าพดูน้ีจะใช ้

Filter ท่ีเรียกวา่ “BPF (Band pass Filter)’’ ซ่ึงจะท าใหร้ะบบสามารถกรองช่วงความถ่ีไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ช่วงความถ่ีของสัญญาณเสียงอนาล็อกท่ีเป็นผลลัพธ์จากการกรองด้วย BPF แล้วจะถูกส่งไปยงั 

ADC (Analog-to-Digital Converter) เพื่อแปลงสัญญาณอนาล็อกให้เป็นสัญญาณดิจิตอล จากนั้น ADC จะ

ส่ง สัญญาณดิจิตอลตงักล่าวเขา้สู่CPU (Input Circuit) เพื่อจดัเก็บค่าสัญญาณดิจิตอลของเสียงพูดท่ี Input เขา้

มาไวใ้นหน่วยความจ า (RAM) เพื่อรอการประมวลผลต่อไป 

จากลกัษณะการแปลงสัญญาณเสียงตงักล่าว จะสังเกตวา่จะตอ้งมีการเก็บเสียงตน้แบบไวใ้นเคร่ือง

หรือในระบบเสียก่อน เพื่อใช้เปรียบเทียบกบัเสียงพูดของผูใ้ช้ในคร้ังต่อไป หรือเรียกว่าเป็นการฝึกหัดให้

เคร่ือง คอมพิวเตอร์สามารถจดจ าเสียงพูดผูใ้ช้ไดด้งันั้นก่อนท่ีผูใ้ช้จะเร่ิมตน้ใช้งานระบบจดจ าเสียง ผูใ้ช้

จะต้องบันทึกเสียงพูด ค าพูดหรือค าศัพท์ต่างๆ เข้าสู่ระบบเพื่อให้ระบบเก็บเป็น Templates ไว้ใน

หน่วยความจ า จากนั้นผูใ้ช้จึงสามารถใช้ระบบจดจ าเสียงพูดได ้แสดงแผนผงัการท างานของระบบดงัรูปท่ี 

5.29 

 
รูปท่ี5.29 แสดงแผนผงัการท างานของระบบ Word Recognizer, Speech Recognizer และ Speaker 

Dependent 



 การสังเคราะห์เสียง (Voice Synthesis) 

การสังเคราะห์เสียง หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า “การตอบรับ (Response)” คือ เทคโนโลยีท่ีท าให้

คอมพิวเตอร์ สามารถพูดไต้ โดยค าว่า “การสังเคราะห์ (Synthesis)” จะหมายถึง การท าให้เสียงท่ีเปล่ง

ออกมาเป็นค าพดู หรือวลีใดๆ นั้นกลายเป็นเสียงเล็กทรอนิกจากองคป์ระกอบท่ีใชใ้นการสร้างเสียงใดๆ ก็ได ้

และเรียกเสียงนั้นวา่ ''เสียงสังเคราะห์ (Synthesized Voice)” 

 ปัจจุบนัมีผูผ้ลิตซอฟต์แวร์สังเคราะห์เสียงเพื่อจ าหน่าย โดยจะตอ้งผลิตภายใตข้อ้ก าหนดของการ

สังเคราะห์ เสียงอย่างเขม้งวด ดงันั้นคุณภาพของเสียงท่ีไดจึ้งค่อนขา้งดี แต่ราคาของซอฟต์แวร์ดงักล่าวจึง

ค่อนขา้งสูง แต่เน่ืองจากเทคโนโลยีดงักล่าวไดรั้บความสนใจเป็นอย่างมากจากองค์กรธุรกิจ ทางผูผ้ลิตจึง

พยายามพฒันา คุณภาพของซอฟต์แวร์ให้ดี ข้ึนแต่ใช้ตน้ทุนต ่า เน่ืองจากจะท าให้ราคาถูกลงได้ในอนาคต 

และโอกาสในการได ้รับความนิยมในการน าไปใช้งานก็จะมีสูงตามไปดว้ย เช่น การแจง้ยอดเงินคงเหลือ

ใหแ้ก่ลูกคา้ไดรั้บทราบ การตอบแจง้หมายเลขโทรศพัทต์ามการสอบถาม การแจง้ยอดช าระเงิน เป็นตน้ 

 

5.8 ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  (Geographic Information System: CIS) 
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ท่ียกมากล่าวถึงในบทน้ี มิความเก่ียวข้องกับระบบสนับสนุนการ

ตดัสินใจทั้งในดา้นการออกแบบส่ือประสานและการตดัสินใจของผูต้ดัสินใจโดยตรง ส าหรับองค์กร ท่ีท า

ธุรกิจในด้านการขนส่ง หรือหน่วยงานภูมิศาสตร์ของภาครัฐท่ีจะต้องจดัท าแผนท่ีด้วยคอมพิวเตอร์ข้ึน 

ลกัษณะของปัญหาท่ีองค์กรดงักล่าวอาจตอ้งเผชิญ ยกตวัอย่างเช่น การวางแผนสร้างถ่ินท่ีอยู่อาศยั การหา

แหล่งชุมชนแห่งใหม่ การหาพื้นท่ีในการขดุแร่ การหาเส้นทางการขนส่งน ้ามนัผา่นทางท่อ เป็นตน้ 

ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์  หมายถึง ระบบสารสนเทศท่ีมิพื้ นฐานการท างานด้วยระบบ

คอมพิวเตอร์ เพื่อใชใ้นการ จดัการกบัขอ้มูลท่ีไดม้าให้อยูใ่นรูปแบบท่ีตอ้งการ (Capturing) แลว้น ามาจดัเก็บ 

(Storing) ตรวจสอบ (Checking) ประสาน (Integrating) ประเมินผลและวิเคราะห์ (Manipulating) ตลอดจน

แสดงผล (Displaying) ขอ้มูลทางภูมิศาสตร์ หรือแสดงผลเป็นแผนท่ี (Mapping) ได ้โดยองคป์ระกอบหลกั

ของระบบ GIS ได้แก่ การน าเขา้ข้อมูล (Data Input) การจดัการข้อมูล (Data Management) การวิเคราะห์

ขอ้มูล (Data Analysis) และ การแสดงผล (Data Display) ทั้งน้ี เพื่อประโยชน์ในการสนับสนุนการท างาน

และการวิเคราะห์งานทางดา้นภูมิศาสตร์ ซ่ึงแน่นอนว่าขอ้มูลท่ีจะน าเขสู่้ระบบ GIS น้ีจะตอ้งเป็นขอ้มูลท่ี

เก่ียวขอ้งกบังานทางดา้นภูมิศาสตร์เป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงผลของการวิเคราะห์จะน าไปใช้ในการวาง แผนและ

การตดัสินใจไดอ้ยา่งถูกตอ้ง จ าเป็นตอ้งอาศยัปัจจยัดงัน้ี 



1)  ชุดขอ้มูล (Data): ใชส้ าหรับแสดงเพียงพื้นท่ีเฉพาะบางส่วนบนพื้นผวิโลก 

2)  การจดัเก็บข้อมูล (Data storage): ใช้ส าหรับจดัเก็บข้อมูลไวใ้นฐานข้อมูลเพื่อการคน้หาและ

เรียกใชง้าน 

3)  แบบจ าลอง (Model): ใช้ส าหรับสร้างเง่ือนไขอันเป็นข้อสมมติฐาน รวมทั้ งการพยากรณ์

เหตุการณ์ต่างๆ ท่ีจะ เกิดข้ึน 

 

นอกจากน้ีระบบ GIS เอง ยงัท าหนา้ท่ีในการจดัการฐานขอ้มูลหลกัทั้ง 3ส่วน ไดแ้ก่ ฐานขอ้มูลท่ีใช้

ในการจดัเก็บ ขอ้มูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ฐานขอ้มูลท่ีใช้จดัเก็บแผนท่ี และฐานขอ้มูลท่ีใช้จดัเก็บ

รายละเอียดหรือสารสนเทศบนแผนท่ีนั้นๆ ดว้ยการประมวลผลขอ้มูลทั้งสามส่วนเพื่อแสดงผลออกมาตามท่ี

ผูใ้ชต้อ้งการ ดงัรูปท่ี 5.30 

 
 

รูปท่ี 5.30 ตวัอยา่งโปรแกรม GIS ท่ีช่ือ "MapScan" 

 

  



สรุป 
องคป์ระกอบของระบบสนบัสนุนการตดัสินใจส่วนสุดทา้ยท่ีกล่าวถึงในบทน้ีก็คือ '‘ส่วนการจดัการ

ส่ือประสานกบั ผูใ้ช ้(User Interface Management)” ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบท่ีตอ้งมีในระบบคอมพิวเตอร์หรือ

ระบบสารสนเทศทุกๆ ระบบ ทั้งน้ีก็เพื่อใชเ้ป็นส่ือกลางในการติดต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ ส่ือประสานกับ

ผู้ใช้ (User Interface) หมายถึง ส่ือกลาง ในการติดต่อและโตต้อบระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบคอมพิวเตอร์ ไม่ว่า

จะเป็นการติดต่อทางด้านฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ หากเป็น ส่ือทางด้านฮาร์ดแวร์ จะประกอบไปด้วย

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ต่างๆ เช่น เมาส์คียบ์อร์ด ล าโพง เคร่ืองพิมพ ์เป็นตน้ แต่หากเป็นส่ือทางดา้นซอฟตแ์วร์

จะหมายถึงลกัษณะการแสดงผลทางจอภาพ และท าใหเ้กิดการปฏิสัมพนัธ์กนัองคป์ระกอบ ของส่ือประสาน

กบัผูใ้ช้ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มผูใ้ช้และกลุ่มของระบบคอมพิวเตอร์ กลุ่มผูใ้ช้จะตอ้งประกอบไป 

ดว้ยองค์ความรู้ (Knowledge) ภาษาการกระท า (Action Language) และปฏิกิริยาโตต้อบ (User’s Reaction) 

ส่วนระบบ คอมพิวเตอร์จะต้องประกอบไปด้วย บทโต้ตอบ (Dialog) การประมวลผลของคอมพิวเตอร์ 

(Computer Processing) และ ภาษาการน าเสนอ (Presentation Language) 

ระบบจัดการ ส่ีอประสานกับ ผู้ ใช้  (User Interface Management System: UIMS) หมายถึง 

ซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีเป็นตวักลางในการจดัการส่ือประสานท่ีจะน าเสนอผลลพัธ์ท่ีไตจ้ากการประมวลผล

ของระบบสนับสนุนการตดัสินใจ ไปยงัผูใ้ช้ในรูปแบบต่างๆ ท่ีเหมาะสม โดยจะติดต่อกับระบบจดัการ

ฐานขอ้มูล ระบบจดัการฐานแบบจ าลอง และระบบ จดัการฐานองค์ความรู้ เพื่อน าขอ้มูลท่ีประมวลผลได้

ตามค าสั่งของผูใ้ชม้าแสดงผล นอกจากน้ี หากเป็นระบบสนบัสนุนการตดัสินใจท่ีมีขนาดใหญ่ ระบบจดัการ

ส่ือประสานกบัผูใ้ชย้งัจะตอ้งสามารถอ านวยความสะดวกให้กบัผูใ้ชใ้นการสร้าง หรือเลือกรูปแบบในการ

แสดงผลเองไดอี้กด้วย โดยรูปแบบของส่ือประสานกบัผูใ้ช้แต่เดิมมีลกัษณะเป็นขอ้ความ (Text) และเป็น

แบบบรรทดัค าสั่ง (Command Line) ต่อมาเทคโนโลยีทางดา้นกราฟิกไดพ้ฒันาข้ึน จึงไดมี้รูปแบบเป็นเมนู

ค าสั่ ง (Menu Interaction) การโต้ตอบกับผู ้ใช้ด้วยแบบฟอร์ม (Form Interaction) การโต้ตอบเชิงว ัตถุ 

(Object-Based Interaction) และการโตต้อบดว้ยภาษามนุษย ์(Natural Language Interaction) หรือท่ีเรียกว่า

เป็นภาษาธรรมชาติ 

นอกจากรูปแบบต่างๆ ของส่ือประสานกบัผูใ้ชแ้ลว้ เน้ือหาภายในบทยงักล่าวถึงการจดัจอภาพของ

ส่ือประสานว่า ควรให้มีลกัษณะการจดัวางอยา่งไรจึงจะเหมาะสม การจดัวางโครงสร้างโตต้อบกบัผูใ้ชใ้น

การป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ คอมพิวเตอร์ท่ีปัจจุบันมีรูปแบบของโครงสร้างเป็นแบบกราฟิกมากมายให้

เลือกใช้ตามลกัษณะของขอ้มูลท่ีจะน าเขา้ เช่น Text Box, Radio Button, Check Box, List Box, Drop-Down 



List Box เป็นตน้ การตอบสนองของระบบท่ีจะตอ้งคอยโตต้อบกบัผูใ้ช้อยู่ตลอดเวลาในขณะท่ีระบบก าลงั

ประมวลผลอยู่ก็มีความส าคญัเช่นกนั ยกตวัอย่างเช่น การแจง้สถานะ การท างานด้วยสัญลกัษณ์บางอย่าง 

การแสดงความพร้อมในการรับค าสั่ง การแสดงกรอบโตต้อบขอ้ความเตือนขอ้ผดิพลาด ท่ีเกิดข้ึน เป็นตน้ 

ส าหรับรูปแบบส่ือประสานในลักษณะอ่ืนท่ีมีความทนัสมยัในปัจจุบนั ได้แก่ การแสดงผลใน

รูปแบบภาพกราฟิก เช่น การแสดงแผนภูมิ (Graph) แทนขอ้มูลท่ีมีปริมาณมากหรือเพื่อใชใ้นการวิเคราะห์

แนวโนม้ของขอ้มูล การใชส่ื้อ มลัติมีเดียและไฮเปอร์เท็กซ์ (Multimedia and Hypertext) ระบบความเป็นจริง

เสมือน (Virtual Reality System) ท่ีพบ มากตามเวบ็ไซตใ์นปัจจุบนั ช่วยให้การติดต่อกบัระบบคอมพิวเตอร์

มีความเป็นธรรมชาติมากข้ึน ช่วยให้ผูใ้ช้ท่ีไม่มีความช านาญในการใช้งานคอมพิวเตอร์มีโอกาสใช้งานได้

ง่ายข้ึน นอกจากน้ีเน้ือหาส่วนสุดท้ายยงักล่าวถึงการประมวลผล ภาษาธรรมชาติ (Natural Language 

Processing) ท่ีช่วยให้มนุษยส์ามารถสั่งงานคอมพิวเตอร์ด้วยเสียงหรือค าพูดได้ โดยไม่ต้องป้อนค าสั่งท่ี

ยุง่ยากอีกต่อไป 

 


