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 The User Experience Design principle is applied in conjunction with an Electronic 

Data Interchange of Graduate School Support System by relying on the User-Centered 

Design Concept to gather the requirements plus needs from all related user groups and 

allow users to participate in the design of the desired system. Adopting distinct opinions 

from different user groups and analyzing the gathered information to make the connection 

point, characteristics, and User Experience styles that suitable for different user groups. 

And the analysis results were developed in conjunction with the principles of an electronic 

data interchange system consisting of the ability to communicate within various business 

sectors with high accuracy, shorten communication time, reduce the problem of 

document loss. It also helps to reduce various expenses arising from the handling and 

storage applied in this prototype development. Therefore, this developed system can 

support the work and meet the needs of all user groups. It obviously improves the 

performance of the system and the satisfaction of the users. By this research, the main 

idea can be applied to develop other systems that could facilitate in all sectors within the 

institute as well. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ท่ีมาและความสําคัญของปัญหา 
 ในยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวันในทุกด้าน มีการนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้

ในธุรกิจเพื่อให้การทํางานเป็นไปด้วยความสะดวกมากขึ้น อาทิ การแลกเปลี่ยนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ

การดําเนินธุรกิจ ด้วยแอปพลิเคชันตามรูปแบบข้อมูลที่คู ่ค้าตกลงกันโดยใช้กลไกการสื่อสารทาง

อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือโอนธุรกรรมทางธุรกิจ ท่ีเรียกว่าระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 

Data Interchange: EDI) ถูกคิดค้นขึ้นเพื่อช่วยเสริมศักยภาพในการติดต่อสื่อสารกันในภาคธุรกิจต่าง 

ๆ ท้ังช่วยลดระยะเวลาในการส่ือสารระหว่างกัน ข้อมูลท่ีส่ือสารมีความแม่นยํา และเป็นระบบระเบียบ

มากขึ้น ลดปัญหาการสูญหายของเอกสาร อีกทั้งยังช่วยลดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการจัดการ

และจัดเก็บข้อมูล และยับยั้งความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นในการจัดเก็บเอกสารอีกด้วย นอกจากนี้ ยัง

ช่วยสามารถเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างหน่วยงานอีกด้วย[1,2] ข้อดีของ EDI คือ ช่วยลด

ข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นกับข้อมูลบนเอกสาร เพิ่มความรวดเร็วและความถูกต้องในการรับส่งเอกสาร 

ลดการทํางานที่ซํ้าซ้อน ลดขั้นตอนการรับส่งเอกสาร ซึ่งช่วยลดค่าใช้จ่าย และสามารถสืบค้นข้อมูล

ย้อนหลังได้สะดวกรวดเร็ว 

 จากประโยชน์ต่าง ๆ มากมายที่ได้กล่าวมานี้ ผู้วิจัยจึงได้นําแนวคิดในการใช้ EDI เข้ามา

พัฒนาระบบการศึกษาซึ่งมีการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ มากมาย ทั้งนี้ได้นํา EDI มาใช้กับระบบจัดการ

ข้อมูลสําหรับนักศึกษาบัณฑิตวิทยาลัยของสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ซึ่งเดิมใช้รูปแบบของการ

ดาวน์โหลดแบบฟอร์มจากในเว็บไซต์เพ่ือให้นักศึกษาและอาจารย์ใช้สําหรับย่ืนคําร้องต่าง ๆ และส่งให้

เจ้าหน้าที่ดําเนินการต่อไป ซึ่งจากการทํางานในรูปแบบนี้ทําให้เกิดความล่าช้า และเกิดข้อผิดพลาด

ของเอกสารได้ง่าย การจัดเก็บเอกสารทําได้ยากและมีโอกาสที่เอกสารจะสูญหาย อีกทั้งการนําข้อมูล

ของนักศึกษามาใช้ในครั้งต่อไปสามารถสืบค้นข้อมูลได้ยาก การนํา EDI เข้ามาใช้จัดการกับข้อมูลที่อยู่

ในรูปแบบของกระดาษจึงเป็นวิธีท่ีสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ของการทํางานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้ 

 อย่างไรก็ตามหากมีการใช้ EDI ในระบบของการจัดการข้อมูลด้านการศึกษาของบัณฑิต

วิทยาลัยอย่างสมบูรณ์แล้ว อาจเกิดข้อผิดพลาดในการทํางานได้ เนื่องจากผู้ใช้งานระบบดังกล่าวมี

หลายกลุ่ม ได้แก่ นักศึกษา อาจารย์และเจ้าหน้าที่ ซึ่งแต่ละกลุ่มมีการรับรู้ในการใช้งานระบบต่างกัน 

และมีรายละเอียดในการใช้งานที ่แตกต่างกัน ผู ้ว ิจ ัยจึงมีการนําหลักการของการออกแบบ

ประสบการณ์ผู ้ใช้ (User Experience: UX) เข้ามาช่วยในการออกแบบและพัฒนาระบบ ตาม
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หลักการที ่ว ่า ผู ้ใช้แต่ละคนมีประสบการณ์ผู ้ใช้ที ่แตกต่างกัน การรับรู ้ที ่แตกต่างกัน ทําให้

ความสามารถและประสิทธิภาพในการใช้งานระบบไม่เท่ากัน 

 งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นที่จะออกแบบและพัฒนาระบบโดยนําหลักการประสบการณ์ผู้ใช้และ 

EDI มาประยุกต์ใช้ร่วมกันเพื่อให้เกิดระบบในการจัดการและแลกเปลี่ยนข้อมูลที่สามารถใช้งานได้

อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดสําหรับผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องกับระบบทุกกลุ่ม โดยใช้หลักการออกแบบแบบ

ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design) เพื่อเก็บข้อมูลความต้องการใช้งานของผู้ใช้งานทุกกลุ่ม 

และให้ผู้ใช้งานได้มีส่วนร่วมในการออกแบบระบบที่ต้องการ ซึ่งทําให้ระบบสามารถทํางานได้อย่าง

สะดวกรวดเร็ว ลดข้อผิดพลาดในการทํางาน และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานทุก

กลุ่มได้อย่างแท้จริง 
 
1.2 ประเด็นและปัญหาการวิจัย 

1.2.1 การออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัยหลักการประสบการณ์ผู้ใช้ จะช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการทํางาน และความพึงพอใจให้แก่ผู้ใช้งานทุกกลุ่ม 

1.2.2 การนําแนวคิดของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ มาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบ จะช่วยให้การทํางานของระบบบัณฑิตวิทยาลัยมีความสะดวก รวดเร็วข้ึน 
 
1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.3.1 เพื่อหารูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้ของระบบบัณฑิตวิทยาลัยให้เหมาะสมกับผู้ใช้ทุก
กลุ่ม โดยนํา เอาแนวคิดของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เข้ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการ

เอกสารของระบบบัณฑิตวิทยาลัยให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

1.3.2 เพื่อสร้างระบบที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึง และใช้งานได้ง่าย ซึ่งช่วยสร้างความพึง
พอใจให้แก่กลุ่มผู้ใช้งาน 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1.4.1 ประชากรท่ีใช้ศึกษา 
   นักศึกษา และ บุคลากรในสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น 

1.4.2 กลุ่มตัวอย่าง  
   นักศึกษาปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี คณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ และเจ้าหน้าท่ีบัณฑิตวิทยาลัย 

1.4.3 ขอบเขตด้านเน้ือหา 
   การวิจัยนี้มีขอบเขตการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้สําหรับการใช้งาน

ระบบบัณฑิตวิทยาลัยของนักศึกษา อาจารย์ และบุคลากร โดยผู้วิจัยมีการสํารวจความต้องการของ
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ผู้ใช้งานระบบ เพื่อนํามาวิเคราะห์รูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน และนําไปออกแบบและพัฒนาระบบ

ร่วมกับแนวคิดของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทําการวัดผลความพึงพอใจใน

การใช้งานระบบที่พัฒนาขึ้นใหม่ และนําไปสรุปผล รูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานที่เหมาะกับผู้ใช้งาน

แต่ละกลุ่ม เพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบอ่ืน ๆ ของสถาบัน ในอนาคต 

 

1.5 ประโยชน์ท่ีจะได้รับ 
1.5.1 ระบบบัณฑิตวิทยาลัยที่ถูกนําหลักการ EDI และ User-Centered Design เข้า

มาร่วมพัฒนาช่วยให้การดําเนินงานต่าง ๆ สะดวก รวดเร็ว และสร้างความพึงพอใจจากกลุ่มผู้ใช้งาน 

1.5.2 ได้รูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้ของระบบบัณฑิตวิทยาลัยท่ีเหมาะสมกับผู้ใช้ทุกกลุ่ม 
 

1.6 คําสําคัญ 

1.6.1 ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience: UX) 

    ประสบการณ์ผู้ใช้งาน หมายถึง ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้ใช้งานจากการปฏิสัมพันธ์กับ

ระบบหรือสิ่งของ โดยทั่วไปจะหมายถึง ความง่าย ความยากในการใช้งานของผู้ใช้ การเข้าถึงรูปแบบ

การใช้งาน ความรู้สึกทางกายภาพ อารมณ์ ความพึ่งพอใจ ที่ผู้ใช้งานรู้สึกหลังจากการปฏิสัมพันธ์กับ

ระบบหรือสิ่งของ ประสบการณ์ผู้ใช้อาจหมายถึงความคาดหวังถึงผลลัพธ์ที่อยากได้จากการแก้ปัญหา 

ซ่ึงข้ึนอยู่กับบริบทท่ีเกิดข้ึนผู้ใช้งานท้ังในอดีต และปัจจุบัน 

1.6.2 ระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Data Interchange: EDI) 

   ระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์  คือ ระบบการรับส่งข้อมูลข่าวสารจาก

ระบบคอมพิวเตอร์หนึ่งไปสู่ระบบคอมพิวเตอร์อื่น โดยผ่านทางระบบสื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การ

ส่งข้อมูลการสั่งซื้อสินค้าจากผู้ซื้อไปยังผู้ขายสินค้าโดยตรง การส่งข้อมูลใบแจ้งหนี้ หรือ การส่งข้อมูล

ใบเสร็จรับเงินของคู่ค้า ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในปัจจุบันระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์

ถือเป็นส่วนประกอบที่สําคัญอย่างยิ่งในการดําเนินธุรกิจ เพราะช่วยลดระยะเวลาในการทํางานของแต่

ละองค์กรลง ซึ่งถือได้ว่าเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพให้กับองค์กร ลดการใช้งานทรัพยากรที่สิ้นเปลืองได้

อย่างมีในนัยยะสําคัญ และช่วยลดค่าใช้จ่ายในการจัดการเอกสารขององค์กรได้อีกด้วย 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในบทนี้จะกล่าวถึง แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเนื้อหาของงานวิจัย และนําเสนอ

ตามหัวข้อดังต่อไปน้ี  

2.1 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) 

2.2 ประสบการณ์ผู้ใช้ และ การออกแบบระบบ 
2.3 ระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Data Interchange: EDI) 

 

2.1 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) 

2.1.1 ความหมายของประสบการณ์ผู้ใช้ 
   ประสบการณ์ผู้ใช้ หมายถึง ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้ใช้งานจากการปฏิสัมพันธ์กับ

ระบบหรือสิ่งของ โดยทั่วไปจะหมายถึง ความง่าย ความยากในการใช้งานของผู้ใช้ การเข้าถึงรูปแบบ

การใช้งาน ความรู้สึกทางกายภาพ อารมณ์ ความพึ่งพอใจ ที่ผู้ใช้งานรู้สึกหลังจากการปฏิสัมพันธ์กับ

ระบบหรือสิ่งของ ประสบการณ์ผู้ใช้อาจหมายถึงความคาดหวังถึงผลลัพธ์ที่อยากได้จากการแก้ปัญหา 

ซ่ึงข้ึนอยู่กับบริบทท่ีเกิดข้ึนผู้ใช้งานท้ังในอดีต และปัจจุบัน 

 

 
 

รูปท่ี 2.1  แผนภาพความสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน เทคโนโลยี และการออกแบบ ท่ีมีผลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ 
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   ประสบการณ์ผู้ใช้จะช่วยสร้างความพึงพอใจในการใช้งานของผู้ใช้งาน รวมไปถึง

ประสบการณ์ต่อรูปแบบการใช้งาน การปฏิสัมพันธ์ของการออกแบบ ซึ่งจะคํานึงถึงประสบการณ์ท่ี

ผู ้ใช้งานจะได้รับ รวมไปถึงความรู ้สึกต่าง ๆ และสะท้อนออกมาในรูปแบบของความพึงพอใจ 

ความชอบ และความนิยมในระบบหรือสิ่งของ ประสบการณ์ผู้ใช้งานไม่ได้มุ่งเน้นที่การให้ความสําคัญ

ต่อสิ่งที่ผู้ใช้งานต้องการเท่านั้น แต่เป็นการหาจุดร่วมกันระหว่างความต้องการของผู้ใช้งาน ข้อจํากัด

ทางการออกแบบ และเทคโนโลยี เพื่อให้สามารถนํามาซึ่งผลลัพธ์ที่เป็นที่พอใจกับทั้งผู้ออกแบบและ

ผู้ใช้งานระบบอีกด้วย 

 

2.1.2 ประเภทของประสบการณ์ผู้ใช้  
   ประเภทของประสบการณ์ผู้ใช้ สามารถแบ่งออกได้ดังน้ี 

ก. ประสบการณ์ทางกายภาพ  

   ประสบการณ์ของผู้ใช้งานที่เกิดขึ้นจากการประเมินข้อมูลท่ีผู้ใช้งานได้รับจาก

ลักษณะทางกายภาพของระบบที่ใช้งาน บริการ ผลิตภัณฑ์ สินค้า หรือสิ่งมีชีวิต ซึ่งเป็นคุณลักษณะ

หรือคุณสมบัติของสิ่งที่ผู ้ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์ด้วย ที่สามารถตรวจสอบวัดผลได้เป็นรูปธรรม ผ่าน

ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ได้แก่ การสัมผัส การมองเห็น การล้ิมรส การได้ยิน และการได้กล่ิน  

ข. ประสบการณ์ทางจิต 
   ประสบการณ์ของผู้ใช้งานเกี่ยวข้องกับ สติปัญญา การรับรู้ความคิด อารมณ์ ความ

ทรงจํา ประสบการณ์ในอดีต เจตจํานง และจินตนาการ ซึ่งประสบการณ์ทางจิตจะแตกต่างกันออกไป

ในแต่ละปัจเจกบุคคล แม้ว่าจะได้อยู่ร่วมในสถานการณ์เดียวกัน ประสบการณ์ทางจิตจะซับซ้อนกว่า

ประสบการณ์ทางกายภาพอย่างมาก เน่ืองจากเก่ียวข้องกับหลากหลายองค์ประกอบของผู้ใช้งาน 

ค. ประสบการณ์ทางอารมณ์ 

   ประสบการณ์ของผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ของผู้ใช้งานที่ซับซ้อนและสามารถ

กําหนดรูปแบบการรับรู้เหตุการณ์ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ผู้ใช้งานเกิดอารมณ์หงุดหงิดเมื่อไม่

สามารถทําตามขั้นตอนที่ระบุแล้วแต่ไม่ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการหรือระบุเอาไว้ หรืออารมณ์ดีเม่ือ

ได้รับความสะดวกสบายจากการบริการหรือใช้งานระบบได้อย่างราบรื่น ประสบการณ์ทางอารมณ์ถือ

เป็นกลุ่มย่อยของประสบการณ์ทางจิต 

ง. ประสบการณ์ทางจิตวิญญาณและศาสนา  
   ประสบการณ์ที่เกี ่ยวข้องกับความเชื่อ วัฒนธรรม และประเพณีของผู้ใช้งานท่ี

แตกต่างกันออกไปตามภูมิภาค เชื้อชาติ ภาษา ซึ่งจะแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงในผู้ใช้งานแต่ละคน 

แม้ว่าจะได้ท่ีได้รับการเล้ียงดู และเติบโตข้ึนมาในสภาพแวดล้อมเดียวกัน 
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จ. ประสบการณ์ทางสังคม 
   ประสบการณ์ที่ผู้ใช้งานได้รับรู้และเรียนรู้จากการดํารงชีวิตประจําวัน ซึ่งหมายถึง

การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทั้งการพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสังเกตพฤติกรรม การจดจํา

บุคคล การทักทาย การสังสรรค์ การทํางาน รวมถึงความรู้ความเข้าใจของบุคคลต่อกฎเกณฑ์ของการ

อยู่ร่วมกันในสังคม ซ่ึงอาจสอดคล้องไปตามภูมิภาค เช้ือชาติ ภาษา วัฒนธรรม และศาสนา  

ฉ. ประสบการณ์เสมือนจริง 
   ประสบการณ์ท่ีผู ้ใช้ได้รับจากการจําลองภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อาจ

หมายถึงการเล่นเกมส์บนคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ การรับชมภาพยนตร์แอนิเมชั่น (Animation 

Movies) การรับชมภาพโฮโลแกรม (Holography) การใช้งานอุปกรณ์จําลองภาพสามมิติ (Virtual 

Reality) หรือการใช้งานอุปกรณ์ผสานภาพเสมือน (Augmented Reality) เป็นต้น ซึ่งทั้งหมดที่กล่าว

มา เป็นประสบการณ์ที่ได้รับจากการสร้างของมนุษย์ ไม่เชื่อมโยงกับการปฏิสัมพันธ์กับธรรมชาติ หรือ

ส่ิงของท่ีจับต้องได้ 

 

2.1.3 องค์ประกอบของประสบการณ์ผู้ใช้ 
ก. การออกแบบภาพลักษณ์ (Visual Design) 

   การออกแบบหน้าตาของระบบหรือสิ่งของ อาจจะใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อตกแต่ง

ให้สวยงาม นําสมัย ดึงดูดใจผู้ใช้งาน โดยหน้าตาของระบบหรือส่ิงของจะเป็นการสร้างความประทับใจ

แรกให้กับผู้ใช้งาน  

   องค์ประกอบพ้ืนฐานของการออกแบบภาพลักษณ์ ประกอบไปด้วย 

1. เส้น – ใช้ในการแบ่งสัดส่วน พื้นผิว หรือรูปทรงต่าง ๆ เช่น เส้นตรง เส้นโค้ง 

เส้นเรขาคณิต และ อ่ืน ๆ 

2. รูปทรงต่าง ๆ – ใช้เส้นและสีที่แตกต่างกันเพื่อสร้างเป็นพื้นที่ปิดล้อม เช่น 

วงกลม สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม 

3. ช่องว่าง – ใช้พ้ืนท่ีว่างรอบ ๆ รูปทรง เพ่ือสร้าง  

4. ปริมาณ – ใช้เพ่ือแสดงความสมบูรณ์ขององค์ประกอบสามมิติบนหน้าจอสองมิติ 

5. ขนาด – ใช้เพื่อกําหนดความสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ เช่น ค่าของความสว่างและ

ความมืด ค่าของวัตถุ 

6. สี – ใช้สําหรับกําหนดธีม หรือ โทนสีเพ่ือดึงดูดความสนใจ 

7. พ้ืนผิว – ใช้เพ่ือกําหนดพ้ืนผิวของวัตถุ 

   โดยการออกแบบภาพลักษณ์จะคํานึงถึงหลักการพ้ืนฐานดังต่อไปน้ี 
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1. ความเป็นหนึ่งเดียว (Unity) –เพื่อสร้างความกลมกลืนระหว่างองค์ประกอบ 

โดยผู้ใช้ไม่เสียสมาธิจากการจัดวางองค์ประกอบท่ีวุ่นวาย 

2. กฎของเกสตัลท์ (Gestalt laws) – กฎการรับรู้ของมนุษย์ในการรับรู้วัตถุเพ่ือ

เป็นแนวทางให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ถึงเป้าหมายของการออกแบบได้ 

3. ลําดับชั ้น (Hierarchy) – การจัดวางตําแหน่ง แบบอักษร และอื่น ๆ เพ่ือ

จัดลําดับความสําคัญขององค์ประกอบ 

4. ความสมดุล (Balance)  – กระจายองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างเท่าเทียมกัน 

5. ความคมชัด (Contrast) – ใช้ความแตกต่างของสี เพ่ือเน้นองค์ประกอบให้เด่นข้ึน 

6. มาตราส่วน (Scale) – ใช้ขนาดท่ีแตกต่างกันเพ่ือเน้นความสําคัญขององค์ประกอบ 

7. ความเด่น (Dominance) – ใช้ขนาด และสี เพ่ือทําให้องค์ประกอบดูโดดเด่นข้ึน 

 

ข. ความสามารถในการใช้งาน (Usability) 

 การประเมินความสามารถของผู้ใช้งานในการปฏิสัมพันธ์กับระบบหรือสิ่งของ ใน

บริบทที่เฉพาะ ว่าสามารถใช้งานระบบ หรือ สิ่งของเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่กําหนดไว้ได้ดีเพียงใด 

โดยส่วนใหญ่ ระบบหรือสิ่งจะออกแบบมาให้ผู้ใช้งานสามารถปฏิสัมพันธ์ได้ง่าย มีความชัดเจน ไม่

สร้างความสับสน ไม่ซับซ้อน ลดโอกาสการเกิดข้อผิดพลาดของการใช้งานที่อาจจะเกิดขึ้นได้ โดยการ

ประเมินความสามารถในการใช้งานจะเกิดข้ึนในทุก ๆ ข้ันตอนของการออกแบบและพัฒนาระบบ โดย

คํานึงถึงส่วนต่าง ๆ ดังน้ี  

1. ประสิทธิผล (Effectiveness) ระบบสามารถสนับสนุนผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง 

2. ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผู ้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ด้วย

กระบวนการท่ีง่ายท่ีสุด 

3. การมีส ่วนร่วม (Engagement) ผู ้ใช ้งานพึงพอใจที ่ใช ้งาน และมีความ

เหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

4. การยินยอมให้เกิดข้อผิดพลาด (Error Tolerance) การรองรับการปฏิสัมพันธ์ใน

ทุกรูปแบบของผู้ใช้งานที่หลากหลายและแจ้งเตือนให้เห็นเฉพาะการเกิดข้อผิดพลาดในสถานการณ์ที่เกิด

ข้อผิดพลาดอย่างแท้จริงเท่าน้ัน เพ่ือให้การทํางานเป็นไปอย่างราบร่ืน และไม่กวนใจผู้ใช้งานมากเกินไป 

5. ความง่ายในการเรียนรู ้ (Ease of Learning) ผู้ใช้งานใหม่สามารถบรรลุ

เป้าหมายในการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ง่ายดาย และสามารถทําได้ง่ายย่ิงในการใช้งานคร้ังต่อไป 

  กล่าวได้ว่า เม่ือผู้ใช้งานเร่ิมการปฏิสัมพันธ์ ผู้ใช้ควรท่ีจะค้นหาหนทางในการ

บรรลุเป้าหมายในการใช้งานระบบ หรือส่ิงของได้อย่างง่าย และรวดเร็ว ไม่ซับซ้อน 
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ค. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design) 

   รูปแบบการตอบสนองต่อการใช้งาน ซึ่งจะมุ่งไปการลําดับเส้นทางการทํางานของ

ผู้ใช้ที่เกิดขึ้นเมื่อได้ใช้งานระบบว่าจะไปในทิศทางใด จะเกิดอะไรขึ้นเมื่อผู้ใช้เลือกทําหรือไม่ทํากับ

ระบบหรือส่ิงของ ในการออกแบบปฏิสัมพันธ์ จะเก่ียวข้องกับห้ามิติ ได้แก่ 

1. คํา (1D) หมายถึง คํา หรือ ข้อความกํากับต่าง ๆ เช่นป้ายกํากับปุ่มซึ่งช่วยให้

ผู้ใช้ได้รับข้อมูลในปริมาณท่ีเหมาะสม และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับปุ่มได้อย่างถูกต้อง 

2. การแสดงภาพ (2D) หมายถึงองค์ประกอบกราฟิกต่าง ๆ เช่น ภาพ ตัวอักษร 

และไอค่อนท่ีช่วยในการโต้ตอบกับผู้ใช้ 

3. วัตถุ / พื้นที่ทางกายภาพ (3D) หมายถึงสื่อที่ผู้ใช้โต้ตอบกับผลิตภัณฑ์หรือ

บริการ ตัวอย่างเช่นการใช้งานเมาส์บนคอมพิวเตอร์ หรือการสัมผัสหน้าจอโทรศัพท์มือถือ  

4. เวลา (4D) เกี่ยวข้องกับสื่อที่เปลี่ยนแปลงไปตามเวลาเช่นภาพเคลื่อนไหว 

วิดีโอ และเสียง 

5. พฤติกรรม (5D) เกี่ยวข้องกับการที่มิติทั้งสี่ก่อนหน้านี้กําหนดการโต้ตอบกับ

ผลิตภัณฑ์เช่นวิธีที ่ผู ้ใช้สามารถดําเนินการบนเว็บไซต์หรือวิธีที ่ผู ้ใช้สามารถควบคุมรถยนต์ได้ 

พฤติกรรมยังหมายถึงวิธีท่ีผลิตภัณฑ์ตอบสนองต่ออินพุตของผู้ใช้และให้ข้อเสนอแนะ 

 

 
 

รูปท่ี 2.2  วงกลมห้ามิติท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
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ง. ความสามารถในการเข้าถึงได้ (Accessibility)  

   การรองรับการเข้าถึงได้โดยผู้ใช้งานทุกคน ท่ีมีความสามารถ ประสบการณ์ ความรู้ 

และการรับรู้ที่แตกต่างกันออกไปได้อย่างไม่มีอุปสรรค โดยความสามารถในการเข้าถึงได้ จะมีความ

คล้ายคลึงกับความสามารถในการใช้งาน โดยที่ความสามารถในการใช้งานจะมุ่งที่ไปที่พัฒนาให้ระบบ

มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ ได้รับความพึงพอใจที่ดีจากผู ้ใช้งานเป็นหลัก ในทางกลับกัน 

ความสามารถในการเข้าถึงจะมุ่งที่ไปการคํานึงถึงการใช้งานของผู้ใช้งานทุกคนและได้รับประสบการณ์

ผู้ใช้จากการปฏิสัมพันธ์กับระบบอย่างเท่าเทียมกัน 

   ความสามารถในการเข้าถึงได้ ไม่เพียงเป็นสิ่งที่ควรคํานึงถึงเท่านั้น แต่ยังก่อให้เกิด

ประโยชน์กับผู้ใช้งานทุกคน ซึ่งหมายถึงผู้ใช้งานที่พิการหรือมีความบกพร่องทางร่างกายอีกด้วย โดย

สามารถจําแนกประเภทของปัญหาท่ีเกิดจากความสามารถในการเข้าถึงได้ดังน้ี 

1. การมองเห็น เช่น ตาบอดสี 
2. การเคล่ือนท่ีหรือเคล่ือนไหว เช่น ผู้ใช้รถเข็นหรืออวัยวะเทียม 
3. การได้ยิน เช่น หูหนวก หูตึง 
4. การออกเสียง เช่น ออกเสียงไม่ชัด เป็นใบ้ 
5. การเรียนรู้และการจดจํา 
6. เหตุท่ีเกิดโดยบังเอิญ เช่นการอดนอน 

7. เหตุท่ีเกิดโดยสภาพแวดล้อมไม่เป็นใจ เช่นการใช้งานมือถือบริเวณใต้ 
   โดยปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับและส่งผลกระทบต่อความสามารถในการเข้าถึงได้น้ัน 

เกิดขึ้นได้อย่างไร้ขีดจํากัด เนื่องจากเกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานทุกคนที่พยายามเข้าถึงระบบ สิ่งของ หรือ

บริการต่าง ๆ 

 

2.2 ประสบการณ์ผู้ใช้ และ การออกแบบระบบ 
 ในมุมมองของการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้นั้น เป็นศิลปะในการออกแบบ โดยพิจารณา

ทั้ง ข้อจํากัดของผู ้ใช้ เน้นตามวัตถุประสงค์ของหน่วยงานที่อํานวยความสะดวกให้ผู ้ใช้และให้

ความสําคัญของภาพรวมมากกว่า ประสบการณ์ผู้ใช้เป็นศาสตร์แห่งการพยายามทําความเข้าใจความ

นึกคิด และพฤติกรรมของผู้ใช้งาน ซึ่งไม่สามารถออกแบบประสบการณ์ได้โดยตรง แต่สามารถสร้าง

ตัวแปรท่ีจําเป็น ท่ีทําให้ผู ้ใช้งานได้รับประสบการณ์ที ่ดีได้ซึ ่งขึ ้นอยู ่กับว่าความสามารถในการ

ตอบสนองความต้องการ และความคาดหวังของผู้ใช้งานในแต่ละบริบท ในโลกของ UX มีเครื่องมือ

มากมายที่ช่วยให้การออกแบบ UX ของระบบต่าง ๆ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ตัวอย่างเช่น 

แบบจําลองผู้ใช้ (User Persona) ลําดับการใช้งานของผู้ใช้ (User Journey) สถานการณ์ของผู้ใช้ 

(User Scenarios) และ แบบจําลอง GOMS (GOMS Model) 



 

 
10 

2.2.1 แบบจําลองผู้ใช้ (User Persona) 

 แบบจําลองผู้ใช้ หรือ User Persona หมายถึงรูปแบบของผู้ใช้ที่มุ่งเน้นไปที่เป้าหมายของ

แต่ละบุคคลเม่ือใช้งานหรือมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงของ ระบบ หรือบริการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นเคร่ืองมือ

ที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ  User Persona มีลักษณะคล้ายคลึงกับประวัติส่วนตัวของผู้ใช้ 

ซึ่งจะแสดงรายละเอียดของผู ้ใช้ รูปแบบพฤติกรรม เป้าหมาย และแรงจูงใจของผู ้ใช้ โดยไม่ได้

หมายความถึงผู้ใช้คนใดคนหน่ึง User Persona ยังสามารถให้รายละเอียดส่วนบุคคลท่ีสร้างข้ึนเพ่ือให้

นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้สามารถเข้าใจและจับต้องได้มากย่ิงขึ้น ในการออกแบบระบบเพื่อให้
สามารถรองรับการใช้งานโดยกลุ่มผู้ใช้งานที่มีความแตกต่างกันในแต่ละแง่มุม ทั้งลักษณะการใช้งาน 

การเข้าถึงและการเพิ่มข้อมูล สิทธิ์และอํานาจในการควบคุมดูแลระบบของผู้ใช้งาน สิ่งเหล่าน้ีล้วนถูก

รวบรวมเอาไว้ใน User Persona เพ่ือให้สะดวกต่อการนําไปใช้งาน 

 แนวคิดในการใช้งาน User Persona ในการออกแบบและพัฒนาระบบ ถูกริเริ่มโดย Alan 

Cooper นักออกแบบและท่ีปรึกษาด้านปฏิสัมพันธ์ โดยแนวคิดของ User Persona เป็นส่วนหน่ึงของ

แนวทางการออกแบบซอฟต์แวร์ จากข้อมูลในหนังสือของ Cooper [3] ที่เขียนเมื่อปี ค.ศ. 1999 

User Persona ถูกออกแบบมาเพื่อแก้ปัญหาที่พบบ่อยในกระบวนการออกแบบ แนวคิดในฐานะผู้ใช้ 

การออกแบบมาเพื่อผู้ใช้ และ สามารถใช้งานได้ง่าย มีความคลุมเครือเกินไป ดังนั้นจึงไม่สามารถใช้

เป็นโมเดลในการออกแบบหรือคําจํากัดความสําหรับการสื่อสารในทีมพัฒนาได้จริง ด้วยแนวคิดที่ไม่

ชัดเจนเกี่ยวกับผู้ใช้ ทําให้ง่ายต่อการออกแบบระบบที่มีคุณลักษณะเกือบทุกอย่างที่เป็นไปได้ นํามาซ่ึง

ผลลัพธ์ที่ได้ที่ไม่ดีซึ่งก่อให้เกิดปัญหาเมื่อระบบถูกนําไปใช้งาน ดังนั้น Cooper จึงแนะนําว่าการมุ่งเป้า

ไปที่ผู ้ใช้ที่เฉพาะเจาะจงยิ่งขึ้น จะช่วยให้นักออกแบบสามารถมุ่งเป้าไปท่ีการออกแบบเพื่อผู้ใช้ท่ี

แท้จริง และนํามาซ่ึงประสิทธิภาพในการออกแบบท่ีดีย่ิงข้ึน  

 ในงานวิจัยของ Calde, Goodwin และ Reimann[4] กล่าวไว้ว่า นอกจาก User Persona 

จะเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้การออกแบบทําได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นแล้ว สิ่งนี้ยังช่วยให้การ

ส่ือสารระหว่างทีมงานท่ีออกแบบและพัฒนาระบบเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

 การสร้าง User Persona จะต้องคํานึงถึงปัจจัยหลาย ๆ อย่าง ท่ีจะนํามาสู่ประโยชน์ต่อ

การใช้งาน โดยข้อมูลเหล่าน้ีประกอบได้ด้วย 

1. ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ใช้ เช่น อายุ เพศ อาชีพ การศึกษา สถานะครอบครัว ภูมิลําเนา จะ
ช่วยให้เข้าใจภูมิหลังของผู้ใช้ และช่วยให้สามารถวางแผนการเข้าถึงของผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม 

2. เป้าหมาย ปัญหา และ ความสนใจ เช่น ผู้ใช้งานมีวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายหรือ
สิ่งที่คาดหวังจากการใช้งานอย่างไร ผู้ใช้ประสบพบเจอกับประสบการณ์ที่ไม่ดีมาอย่างไร หรือผู้ใช้มี

ความสนใจด้านไหนเป็นพิเศษ ข้อมูลส่วนนี้จะช่วยให้การเริ่มต้นความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับ
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ระบบสามารถทําได้ง่ายขึ้น และยังช่วยให้ผู้ใช้มีความรู้สึกที่ดีต่อระบบ และจูงใจให้เกิดความรู้สึก

ไว้วางใจต่อระบบในระยะยาวได้ง่ายย่ิงข้ึน 

3. และช่องทางกลุ่มผู้ใช้ เช่น รูปแบบการใช้งานสิ่งของรอบตัว พฤติกรรมของผู้ใช้ใน
การใช้งานสื่อสังคมออนไลน์ งานอดิเรก ความชอบ หรือช่องทางอื่น ๆ ที่จะช่วยในการเตรียมแผนการ

ทําเน้ือหาข้อมูลท่ีจะไปกระตุ้นการตัดสินใจของผู้ใช้ให้เข้ามาใช้งานระบบได้อย่างตรงเป้าหมายย่ิงข้ึน 

4. ปัจจัยสําคัญในการพิจารณาหรือตัดสินใจของผู้ใช้ เช่น อะไรเป็นปัจจัยที่จะช่วยให้
ผู้ใช้ตัดสินใจเข้ามาใช้งานระบบ หรือ ผู้ใช้มีข้อกังวลอย่างไรต่อการใช้งานระบบ จะช่วยให้สามารถ

กําหนดรูปแบบการใช้งานท่ีเหมาะสมกับผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 การสร้าง User Persona ที่ดี จะช่วยให้กระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบเป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพ โดย Blomkvist [5] ได้กล่าวว่า การใช้งานแบบจําลองผู้ใช้ในกระบวนการ

ออกแบบปฏิสัมพันธ์คือการมุ่งเน้นไปที่เป้าหมายของผู้ใช้แทนการพิจารณาขั้นตอนการใช้งานของผู้ใช้ 

อีกทั้งนักออกแบบควรคํานึงถึงวัตถุประสงค์ของผู้ใช้เป็นสําคัญ ซึ่งมักจะถูกละเลยในวิธีการออกแบบ

และในแบบจําลองทางทฤษฎีของผู้ใช้ ทําให้นักออกแบบมักมองข้ามไปได้อย่างง่ายดายและสร้าง

แบบจําลองผู้ใช้ข้ึนมาโดยผ่านกระบวนวิเคราะห์ผู้ใช้จริง 

 

2.2.2 ลําดับการใช้งานของผู้ใช้ (User Journey) 

 ลําดับการใช้งาน หรือ User Journey หมายถึง การเดินทางของผู้ใช้งาน ท่ีจะได้พบเจอ 

และมีปฏิสัมพันธ์กับระบบผ่านการใช้งานในรูปแบบ และช่วงเวลาต่าง ๆ ซึ่งการออกแบบ User 

Journey นั้นจะมุ่งไปท่ีการเข้าถึงของผู้ใช้งานเป็นหลัก ว่าสามารถเข้าถึงระบบหรือการใช้งานได้จาก

ช่องทางใด มีเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์อะไร ความคาดหวังที่ผู้ใช้แต่ละคนคาดหวังเป็นอย่างไร รวม

ไปถึงเข้าใจถึงแรงจูงใจท่ีผู้ใช้เข้ามาใช้งานระบบ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ จะใช้ User Journey 

ในการค้นหาปฏิกิริยาและความรู้สึกของผู้ใช้ในแต่ละช่วงเวลาที่เกิดขึ้นในการใช้งานส่วนต่าง ๆ ของ

ระบบ และยังช่วยให้เห็นถึงรูปแบบท่ีผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบอีกด้วย 

 ข้ันตอนในการสร้างลําดับการใช้งานของผู้ใช้ หรือ User Journey มี 8 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. เลือกเป้าหมาย – กําหนดกลุ่มผู้ใช้งานของระบบ 

2. สร้างแบบจําลองผู้ใช้ (User Persona) – จําลองผู้ใช้งานในแต่ละกลุ่มผู้ใช้งานข้ึน 

เพ่ือกําหนดรูปแบบการใช้งานของแต่ละกลุ่ม 

3. กําหนดสถานการณ์และความคาดหวังของผู้ใช้งานที่อาจเกิดขึ้น – สถานการณ์ท่ี

ส่งผลต่อผู้ใช้งานในการบรรลุเป้าหมายจากการใช้งาน ครอบคลุมไปถึงสถานการณ์ที่ผู้ใช้ไม่สามารถ

บรรลุเป้าหมายได้ และส่ิงท่ีผู้ใช้จะได้รับหลังจากใช้งานแล้ว 

4. สร้างรายการจุดเช่ือมโยงผู้ใช้ – ช่องทางใดบ้างท่ีผู้ใช้สามารถเข้าถึงการใช้งานได้ 
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5. เหตุผลหรือแรงจูงใจในการใช้งานระบบ – ระบุเหตุผลหรือแรงจูงใจในการเข้าใช้

งานระบบกลุ่มผู้ใช้งานแต่ละกลุ่มท่ีมีความแตกต่างกัน 

6. สร้างแบบร่างลําดับการใช้งาน – กําหนดช่วงเวลาของลําดับขั้นตอนที่สัมพันธ์กัน

ในแต่ละขั้นตอนที่ผู้ใช้จะมีปฏิสัมพันธ์ด้วย ตั้งแต่ช่วงก่อนการใช้งาน ระหว่างการใช้ ไปจนถึงหลังการ

ใช้งานระบบ 

7. พิจารณาสภาพอารมณ์และความรู้สึกของผู้ใช้ในแต่ละขั้นตอนการใช้งานระบบ – 

คํานึงถึง อารมณ์ ความรู้สึก และความพึงพอใจในการใช้งานระบบในแต่ละข้ันตอนของผู้ใช้ 

8. ตรวจสอบและปรับปรุงลําดับการใช้งาน – พิจารณาและปรับปรุงรายละเอียดใน

ข้ันตอนสุดท้าย 

 การสร้างลําดับการใช้งานที่ดี จะช่วยให้นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เข้าใจถึงรูปแบบการ

ใช้งาน สถานการณ์ ปัญหา อุปสรรคที่ผู้ใช้งานพบเจอมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้การออกแบบเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึนอีกด้วย [6] 
 

 
 

รูปท่ี 2.3  ตัวอย่างลําดับการใช้งาน (User Journey) 
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2.2.3 สถานการณ์ของผู้ใช้ (User Scenarios) 

 สถานการณ์ของผู้ใช้ หรือ User Scenarios หมายถึง สถานการณ์ เหตุการณ์ กิจกรรม หรือ 

การกระทําใด ท่ีนักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้จําลองขึ้น เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผู้ใช้ที่อาจเกิดข้ึน

เมื่อเข้าใช้งานระบบ สถานการณ์ของผู้ใช้เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยในการออกแบบและพัฒนาระบบ 

เป็นเครื่องมือที่มีค่าอย่างมากสําหรับนักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ เพื่อให้เห็นภาพในแง่มุมของการ

แก้ปัญหาเพื่อให้ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจมากที่สุดในบริบทการใช้งานและด้วยความต้องการและ

แรงจูงใจท่ีไม่แตกต่างกันในผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม 

 ในการจําลองสถานการณ์ของผู้ใช้ นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้จะต้องมีข้อมูลดังต่อไปน้ี 

1. กลุ่มผู้ใช้งาน – อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ ทักษะส่วนบุคคล อาจรวมถึงความ

สนใจ และพฤติกรรมของผู้ใช้งาน 

2. แรงจูงใจ – เป้าหมายหรือความคาดหวังท่ีผู้ใช้งานต้องการบรรลุผล 

3. ข้ันตอนการทํางาน – ผู้ใช้งานจะต้องปฏิบัติอย่างไรเพ่ือให้บรรลุผล 

4. สภาพแวดล้อมของระบบ – ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงและใช้งานระบบได้อย่างไร 

5. ปัญหาและอุปสรรค - ในระหว่างการใช้งาน ผู ้ใช้จะพบกับปัญหาอะไรบ้างท่ี

ขัดขวางการใช้งาน และทําให้ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายได้ 

 ประโยชน์ของสถานการณ์ของผู้ใช้ช่วยให้นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เข้าใจความรู้สึก 

อารมณ์ และความพึงพอใจของผู้ใช้ที่แตกต่างกันที่เกิดขึ้นกับผู้ใช้งานในระหว่างการใช้งานมากยิ่งข้ึน 

ซึ่งสามารถพบได้ในเครื่องมืออื่น ๆ ในการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เช่นกัน โดยที่สถานการณ์ของ

ผู้ใช้แสดงบริบทของผู้ใช้ที่ถูกต้องและปรับแต่งประสบการณ์ผู้ใช้ให้เหมาะสมกับความต้องการและ

แรงจูงใจของผู้ใช้งาน[7] 

 

2.2.4 แบบจําลอง GOMS (GOMS Model) 

 แบบจําลอง GOMS เป็นตัวย่อขององค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ดังน้ี 

1. Goals หรือ เป้าหมาย หมายถึง เป้าหมายท่ีผู้ใช้ต้องการทําให้สําเร็จและได้ผลลัพธ์

ที่คาดหวังจากการใช้งานระบบ เป้าหมายอาจแบ่งออกเป็นเป้าหมายย่อย ๆ เพื่อให้สําเร็จเป้าหมาย

อย่างสมบูรณ์ 

2. Operators หรือ ตัวดําเนินการ หมายถึง การดําเนินการที่ระบบอนุญาตให้ผู้ใช้

ดําเนินการได้ผ่านระบบ เช่น การพิมพ์คําสั่งที่แป้นพิมพ์ การกดปุ่ม Enter การเลื่อนเมาส์ไปหาเพ่ือ

เลือกเมนู การคลิกเมาส์ หรือในปัจจุบันหมายถึง การใช้สั่งการด้วยท่าทางการลากนิ้ว การใช้คําส่ัง

เสียง หรือแม่แต่การเคลื่อนไหวของ ตัวดําเนินการสามารถกําหนดได้ในระดับนามธรรมที่แตกต่างกัน 
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แต่แบบจําลอง GOMS โดยส่วนมากจะกําหนดตัวดําเนินการในระดับที่เป็นรูปธรรมมากกว่า เช่นการ

กดปุ่มและการเลือกเมนู  

3. Methods หรือ วิธีการ หมายถึง ลําดับเป้าหมายย่อยและตัวดําเนินการที่ได้รับ

ศึกษามาถ่ีถ้วนท่ีจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการได้ หากมีวิธีการมากกว่าหน่ึงวิธีในการ

บรรลุเป้าหมายเดียวกันต้องใช้กฎการเลือกซ่ึงเป็นองค์ประกอบสุดท้ายของแบบจําลอง GOMS 

4. Selection Rules หรือ กฎการเลือก หมายถึง กฎ หรือ ข้อกําหนดที่ผู ้ใช้งาน

ระบบต้องปฏิบัติตามในการตัดสินใจเลือกวิธีการในสถานการณ์ต่าง ๆ  

 เม่ือนําท้ังส่ีคํามารวมกัน จะได้เป็นแบบจําลอง GOMS ท่ีช่วยอธิบายข้ันตอนการทํางานของ

ระบบเมื่อผู้ใช้งานเข้าใช้งานระบบ แบบจําลอง GOMS จึงเปรียบได้กับคู่มือการใช้งานระบบที่ส่ือ

ออกมาเป็นแผนภาพ [8] 

 แบบจําลอง GOMS ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการออกแบบและพัฒนาระบบ 

ปัจจุบันมีสี่รูปแบบที่นิยมใช้งานในขณะนี้ โดยริเริ่มมาจากหนังสือ The psychology of human-

computer interaction ของ Card และคณะ [9] เมื่อปีค.ศ. 1983 เป็นแบบจําลองที่กําหนดวิธีการ

นําเสนอลําดับขั้นของเป้าหมายและเป้าหมายย่อยวิธีการและตัวดําเนินการ และวิธีการกําหนดกฎการ

เลือก แบบจําลองนี้ ต่อมาแบบจําลองน้ีถูกเรียกว่า CMN-GOMS ซึ่ง CMN-GOMS ถูกพัฒนามาจาก 

Keystroke-Level Model หรือ KLM [10] ที่ใช้เฉพาะตัวดําเนินการที่เป็นการกดแป้นพิมพ์เท่าน้ัน 

ไม่มีเป้าหมาย ไม่มีวิธีการ และไม่มีกฎการเลือกเข้ามาเกี่ยวข้อง KLM ใช้เพียงแค่รายการการกด

แป้นพิมพ์และการเคลื่อนไหวของเมาส์ที่ผู้ใช้ต้องดําเนินการเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย จากนั้นใช้การ

วิเคราะห์เหตุผลสองสามอย่างเพ่ือจัดวางตัวดําเนินการท่ีส่งผลและดึงดูดใจของผู้ใช้  

 ต่อมา Kieras [11] ได้พัฒนา GOMS อีกรูปแบบหนึ่งในปีค.ศ. 1988 เรียกว่า NGOMSL ท่ี

กําหนดรายละเอียดต่าง ๆ อย่างเข้มงวดยิ่งขึ้น โดยนําเสนอขั้นตอนในการระบุองค์ประกอบแบบ 

GOMS ทั้งหมด มาแสดงในรูปแบบที่คล้ายกับภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั ่วไป NGOMSL รวม

กฎเกณฑ์ง่าย ๆ ท่ีเกี ่ยวกับจํานวนขั้นตอนที่ควรมีในวิธีการ การบรรลุเป้าหมายและการการยุติ

เป้าหมาย และข้อมูลใดที่ผู้ใช้ต้องจดจําในขณะที่ทําใช้งานระบบ และในปีค.ศ. 1990 John [12] ได้

พัฒนารูปแบบกิจกรรมคู ่ขนานชื ่อว่า CPM-GOMS ที ่ใช้ตัวดําเนินการด้านความรู ้ความเข้าใจ 

(Cognitive Operators) ตัวดําเนินการด้านการรับรู้ (Perceptual Operators) และ ตัวดําเนินการ

ด้านการเคล่ือนท่ี (Motor Operators) ในแผนภูมิ critical path method schedule (PERT chart) 

เพ่ือแสดงว่าสามารถดําเนินกิจกรรมควบคู่กันไปได้อย่างไร 

 แบบจําลอง GOMS ทุกรูปแบบ จะสร้างการคาดการณ์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพว่าผู้ใช้

จะใช้งานระบบอย่างไร แม้ว่าจะมีความแตกต่างกันในรายละเอียดของแต่ละรูปแบบ แบบจําลอง 

GOMS ทุกรูปแบบสามารถอธิบายถึงฟังก์ชันการทํางานของระบบ และทั้งหมดสามารถสร้างการ
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ประมาณเวลาในการปฏิบัติงานของระบบ โดยที่ CMN-GOMS และ NGOMSL มอบการคาดการณ์

ลําดับของตัวดําเนินการที่ผู้ใช้จะใช้ในกรณีต่าง ๆ NGOMSL จะมอบการคาดคะเนเวลาในการเรียนรู้

การใช้งาน และตัวบ่งช้ีความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดข้อผิดพลาดบางประการ  

 แม้แบบจําลอง GOMS จะมอบประโยชน์ต่าง ๆ ให้กับนักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ได้

อย่างดี แต่ก็ยังมีข้อจํากัดบางประการที ่ถ ูกพูดถึงในกลุ ่มของนักออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้ 

Hochstein [13] ได้กล่าวถึงข้อจํากัดเหล่านั้น เช่น ในการใช้งานแบบจําลอง GOMS ยังคงมีความ

ผิดพลาดในการคาดการณ์บางอย่างที่เกิดจากนักออกแบบที่ไม่เชี่ยวชาญ ทําให้ไม่สามารถครอบคลุม

ความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างครบถ้วน รวมไปถึงแบบจําลอง GOMS ออกแบบทุก ๆ กระบวนการ

โดยการมุ่งไปที่การบรรลุเป้าหมายเป็นหลัก ไม่ได้คํานึงถึงธรรมชาติของกระบวนการนั้น ๆ และไม่ได้

คํานึงถึงความพึงพอใจของผู้ใช้งานขณะท่ีดําเนินการกระบวนการเหล่าน้ัน [13] 

 

 
 

รูปท่ี 2.4 ตัวอย่างแบบจําลอง GOMS 
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 จะเห็นได้ว่าในการออกแบบและพัฒนาประสบการณ์ผู้ใช้สําหรับระบบใด ๆ มีเครื่องมือต่าง 

ๆ ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อที่จะช่วยให้นักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้สามารถทํางานได้อย่างรวดเร็ว และมี

ประสิทธิภาพ อีกท้ังยังมีให้เลือกใช้อย่างหลากหลายข้ึนอยู่กับรูปแบบของระบบท่ีจะพัฒนา และข้อมูล

ที่รวบรวมมาเพื่อนําไปวิเคราะห์และสร้างเป็นเครื่องมือเหล่านั้นออกมา โดย Lubis และคณะ [14] ได้

จัดทํางานวิจัยที่ได้มีการนําประสบการณ์ของผู้ใช้มาพิจารณาแง่มุมที่สําคัญของความสําเร็จของการ

นําไปใช้ที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยมนุษย์ ในด้านของประโยชน์ใช้สอยใช้งานง่ายและมีประสิทธิภาพเพื่อให้

ระบบการจัดการคลินิกได้รับการปรับปรุงขีดความสามารถและคุณภาพของบริการที่ดีขึ้น รวมไปถึง

การนําเสนอข้อมูลควรมีทางเลือกของแพลตฟอร์มในการนําเสนอเพื่อเพิ่มการเข้าถึงและความพร้อม

ใช้งานได้หลากหลายมากขึ้น นอกจากนี้ ในงานวิจัยของ Lee [15] ที่มุ ่งเน้นไปที่การตระหนักถึง

องค์ประกอบรูปแบบ UX สําหรับบริการ WordPress และใช้แนวทางรูปแบบ UX เพื่อปรับปรุง UX 

ในบริการธีม WordPress โดยกระบวนการน้ีนําไปสู่การสร้างคุณค่า UX ให้กับเว็บท่ีเกิดข้ึนใหม่ 

 งานวิจัยของ Knijnenburg และคณะ [16] ใช้แนวทางที่เน้นผู ้ใช้เป็นศูนย์กลางในการ

ประเมินระบบของผู้แนะนํา กรอบการทํางานเชื่อมโยงแง่มุมของระบบวัตถุประสงค์กับพฤติกรรมของ

ผู้ใช้ตามวัตถุประสงค์ผ่านชุดของโครงสร้างการรับรู้และการประเมิน นอกจากนี้ยังรวมเอาอิทธิพลของ

ลักษณะส่วนบุคคลและสถานการณ์ที ่มีต่อประสบการณ์ของผู้ใช้ การแลกเปลี่ยนหลายประการ

ระหว่างแง่มุมของระบบและลักษณะส่วนบุคคลและสถานการณ์ นอกจากน้ีในงานวิจัยของ Lubis 

และคณะ [17] ที่ได้มีการนําหลักการการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางในกระบวนการโดยการ

กําหนดชุดวิธีการและขั้นตอนซึ่งเชื่อมต่อกันมาใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชันมือถือซึ่งสามารถสร้าง

ประโยชน์อย่างมากให้กับผู้ใช้ในการจัดหาโซลูชันที่เกี่ยวข้องกับการเข้าถึงและความพร้อมใช้งาน

โดยเฉพาะ ฟังก์ชันของผลิตภัณฑ์ การสร้างประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ดีขึ้นจะช่วยเพิ่มระดับการนําไปใช้

และการเก็บรักษา  

 

2.3 ระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Data Interchange: EDI) 

2.3.1 ความหมายของระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
 ระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เป็นวิวัฒนาการของการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน

จากการแลกเปลี่ยนข้อมูลเอกสารที่เป็นกระดาษไปเป็นข้อมูลเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบข้อมูล

ที่เป็นมาตรฐานที่ผ่านการพูดคุยทําข้อตกลงกันระหว่างหน่วยงานตั้งแต่สองหน่วยงานขึ้นไป เอกสารท่ี

นิยมแลกเปลี ่ยนกันผ่านระบบ EDI ได้ ใบสั ่งซื ้อและใบแจ้งหน้ี ระบบ EDI จะเข้ามาช่วยในการ

จัดเตรียมเอกสารและช่วยจัดการเอกสารที ่เกี ่ยวข้องกับการสื ่อสารทางธุรกิจแบบเดิม ให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตาม ประสิทธิภาพที่แท้จริงของระบบ EDI คือ การทําให้ข้อมูลท่ี

สื่อสารในเอกสารทางธุรกิจเป็นมาตรฐานซึ่งทําให้การเกิดเป็นการแลกเปลี่ยนที่ไร้กระดาษ ประโยชน์
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ของระบบ EDI ท่ีเห็นได้ชัดคือ การลดลงของค่าใช้จ่ายในการใช้งานทรัพยากรที่เกี ่ยวข้องกับการ

แลกเปล่ียนข้อมูลในรูปแบบเดิม เช่น กระดาษ หรือค่าบริการในการรับส่งเอกสาร การลดลงของความ

ผิดพลาดในการสื่อสารที่เกิดจากการกระทําของบุคคล หรือปัจจัยอื่น ๆ ความผิดพลาดที่เกิดจากการ

กระทําของบุคคล อาจะเกิดขึ้นได้โดยไม่ได้ตั้งใจ ซึ่งอาจหมายถึง การเขียนผิด หรือ การพิมพ์ข้อมูลผิด

ในเอกสาร ผู้ส่งเอกสารส่งเอกสารผิด หรือการใส่เอกสารผิดซอง ระบบ EDI จะช่วยขจัดความผิดพลาด

ที่เกิดจากมนุษย์ที่ก่อให้เกิดสูญเสียหรือความไม่เข้าใจในข้อมูลตั้งแต่ข้อมูลถูกส่งจากระบบต้นทางไปสู่

ระบบปลายทาง ระบบ EDI ยังช่วยร่นระยะเวลาในดําเนินงาน ซึ่งเป็นทรัพยาการที่ส้ินเปลืองที่สุดใน

การดําเนินธุรกิจ 

 ในช่วงแรกที่ระบบ EDI เริ ่มใช้งาน เป็นเพียงแค่การส่งข้อความเอกสารที่เป็นตัวอักษร

ธรรมดา ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ รูปแบบเอกสารต่าง ๆ รวมไปถึง สื่อในรูปแบบอื่น ๆ ถูก

พัฒนา และถูกเลือกสรรเข้ามาแทนการส่งข้อมูลตัวอักษร ในระบบที่แตกต่างกันออกไป โดยอ้างอิง

จากต้นแบบเอกสารมาตรฐานที่ได้พูดคุยและทําข้อตกลงร่วมกันเอาไว้ เมื่อระบบ EDI ได้รับความนิยม

ในภาคธุรกิจทั่วทั้งโลก รูปแบบข้อมูลมาตรฐานจึงเกิดขึ้นในหลาย ๆ รูปแบบที่แตกต่างกันมากมาย 

นั่นหมายถึง ในเครือข่ายของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลจะประกอบไปด้วยต้นแบบเอกสารจํานวนมาก

เช่นกัน ดังนั้น จึงมีความจําเป็นที่ต้องกําหนดมาตรฐานของต้นแบบเอกสาร เพื่อจํากัดจํานวนและเพ่ือ

จัดการกับต้นแบบเอกสารที่มีความหลากหลาย รวมไปถึงการใช้งานโปรโตคอลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต

ท่ีเป็นส่ือกลางส่ือสารข้อมูลจากระบบหน่ึงไปยังระบบหน่ึงให้เป็นไปในทางเดียวกัน 

 

2.3.2 โครงสร้างการทํางานของระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 
 

รูปท่ี 2.5 โครงสร้างการทํางานของระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ [18] 

  

 จากรูปด้านบน แสดงให้เห็นถึงการถ่ายเทของข้อมูลระหว่างระบบคอมพิวเตอร์สองระบบท่ี

ใช้รูปแบบข้อมูลมาตรฐาน ตัวแปลข้อมูล EDI เป็นเครื่องมือที่แตกต่างกันในแต่ละระบบคอมพิวเตอร์ 

เป็นส่วนสําคัญท่ีสุดในความสําเร็จของระบบ EDI ที่ทําหน้าที่ในการแปลรูปแบบข้อมูลมาตรฐานให้อยู่
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ในรูปแบบที ่เหมาะสําหรับกับระบบคอมพิวเตอร์แต่ละระบบ และสามารถเขียนโปรแกรมใน

ภาษาคอมพิวเตอร์ในภาษาต่าง ๆ ให้รองรับการทํางานของระบบ EDI ได้ 

 

2.3.3 การกําหนดมาตรฐาน 
 ส่วนประกอบที่สําคัญอีกส่วนหนึ่งในความสําเร็จของระบบ EDI ได้แก่การกําหนดมาตรฐาน 

ในปัจจุบันมีมาตรฐานที่ใช้งานกันเป็นหลักอยู่สองมาตรฐานด้วยกัน มาตรฐานแรกเป็นมาตรฐานท่ี

น ํ า เ สนอ โดยสถาบ ั น  American National Standard Institute (ANSI) โ ดยคณะกรรมการ 

Accredited Standards Committee (ASC) ใช้ชื ่อว่า มาตรฐาน ANSI X12 [19] ในปี ค.ศ. 1979 

เป้าหมายของ ANSI X12 คือการกําหนดแบบฟอร์มมาตรฐานเดียวกันสําหรับการแลกเปลี่ยนเอกสาร

ทางธุรกิจบนช่องทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นชุดของกฎเกณฑ์สากลสําหรับระบบแลกเปลี่ยนข้อมูล

อิเล็กทรอนิกส์ระหว่างองค์กร โดยเป็นที่นิยมแพร่หลายในอเมริกาเหนือ ขณะท่ี ANSI X12 ได้รับ

ความนิยมเป็นอย่างมากในอเมริกาเหนือ และได้ถูกนําไปใช้งานอย่างมากขึ้นในระดับนานาชาติ 

โดยเฉพาะอย่างยิ ่งการเร ิ ่มเป็นที ่น ิยมโดยธุรกิจในทวีปยุโรป องค์การสหประชาชาติ โดย 

คณะกรรมาธ ิ การเศรษฐก ิ จส ํ าหร ั บย ุ โรป  ร ่ วมก ับองค ์ กร  Internation Organization for 

Standardization (ISO) ได้นําเสนอมาตรฐานสําหรับระบบแลกเปลี ่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์อีก

มาตรฐานหนึ่ง ในชื่อของ ข้อกําหนดของสหประชาชาติสําหรับการแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์

สําหรับการบริหาร การพาณิชย์ และการขนส่ง หรือ United Nations rules for Electronic Data 

Interchange for Administration, Commerce, and Transport: UN/EDIFACT [20] ที่เป็นชุดของ

มาตรฐานที่ได้รับการยอมรับในระดับสากลสําหรับการแลกเปลี ่ยนข้อมูลระหว่างกันของระบบ

คอมพิวเตอร์ขององค์กรธุรกิจระหว่างประเทศ โดยเป็นมาตรฐานระดับนานาชาติเพียงชุดเดียวที่มี

ได้รับการยอมรับจากท่ัวโลก 

 แม้ว่า ANSI X12 และ UN/EDIFACT จะเป็นมาตรฐานที่แตกต่างกันออกไป แต่โครงสร้าง

ของเอกสารในมีความคล้ายคลึงกัน [21].  ความแตกต่างของสองมาตรฐานนี้สามารถพิจารณาได้ใน

หลากแง่มุม ยกตัวอย่างเช่น พ้ืนท่ีการใช้งาน ผู้ดูแลมาตรฐาน และคําศัพท์ท่ีใช้ในการเรียก  
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบความแตกต่างกันระหว่างมาตรฐาน ANSI X12 และ UN/EDIFACT [21] 

ขอบเขต ANSI X12 UN/EDIFACT 

ผู้ดูแล ASC ภายใต้ ANSI UNECE และ ISO 

พ้ืนท่ีท่ีนิยมใช้งาน สหรัฐอเมริกาและภูมิภาค

อเมริกาเหนือ 

ทวีปยุโรปและเอเชีย 

คําศัพท์ 
  

• เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ใบส่ัง

ซ้ือ ใบแจ้งหน้ี ใบเสร็จรับเงิน 

Transaction Set Message 

• ชุดข้อความหลาย ๆ ส่วนที ่เป็น

ข้อมูลประเภทเดียวกัน จัดกลุ่มเข้า

ด้วยกัน 

Loops Groups 

• อักขระพิเศษที่ใช้เพื่อแยกส่วนของ

องค์ประกอบ 

Terminator Separators 

• ส่วนควบคุมการแลกเปล่ียน ISA/IEA UNB/UNZ 

• กลุ่มการทํางาน GS/GE UNG/UNE(Optional) 

• ชุดธุรกรรม (ข้อความ) ST/SE UNH/UNT 

• Terminator/Separator นิเสธ (~), ดอกจัน (*) มหัพภาค (.), บวก (+) 

• Composite เมากกว่า (>)  ทวิภาค (:) 

• รหัสเอกสาร เ ป ็ น ต ั ว เ ล ข ส า ม ตั ว 

(เช่น 810 สําหรับเอกสาร 

ใบแจ้งหน้ี) 

ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

ตัวพิมพ์ใหญ่ จํากัดท่ี 

6 ตัวอักษร 

(เช่น INVOIC สําหรับ

เอกสาร ใบแจ้งหน้ี 

  

2.3.4 การออกแบบต้นแบบเอกสาร (Document Template) 

 เอกสารท่ีมีการรับส่งผ่านระบบ EDI โดยปกติจะรับส่งผ่านต้นแบบเอกสารท่ีได้มีการกําหนด

เอาไว้ตามมาตรฐานต่าง ๆ การส่งเอกสารผ่านระบบ EDI จะมั่นใจได้ว่าอุปกรณ์ที่รับข้อความสามารถ

ตีความ แปลความหมายของข้อมูลได้อย่างถูกต้องอย่างที่ข้อมูลถูกจัดเรียงเอาไว้ในตําแหน่งข้อความท่ี

กําหนด หากไม่มีต้นแบบเอกสาร เคร่ืองที่รับเอกสารจะไม่สามารถเข้าใจได้เลยว่าเอกสารเป็นรูปแบบ

ใด ข้อมูลส่วนต่าง ๆ คือข้อมูลใด ส่งผลให้กระบวนการแลกเปล่ียนข้อมูลอัตโนมัติไม่สามารถเกิดข้ึนได้ 
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 แม้ว่าเอกสาร EDI จะดูคล้ายกับชุดข้อมูลที่เกิดจากการผสมกันของตัวอักษรและสัญลักษณ์

แบบสุ่ม แต่ข้อความในเอกสาร EDI เป็นไปตามข้อกําหนดของเอกสารอย่างเคร่งครัด โดยทั่วไป

ต้นแบบเอกสาร EDI ข้ึนอยู่กับ 4 หลักการ ดังน้ี 

1. หลักไวยากรณ์ (Syntax) – เป็นตัวกําหนดการใช้งานและลําดับของตัวอักษร 

2. รหัส (Codes) – ใช้เพ่ือระบุข้อมูลท่ัวไป เช่น สกุลเงิน ช่ือประเทศ หรือรูปแบบวันท่ี 

3. การออกแบบข้อความ (Message Design) – กําหนดโครงสร้างของข้อความต่าง 

ๆ (เช่นใบแจ้งหน้ีหรือใบส่ังซ้ือ) มีโครงสร้างอย่างไร และใช้งานกฎไวยากรณ์ย่อยแบบใด 

4. การระบุค่า (Identification Values) – วิธีการระบุค่าต่าง ๆ บนเอกสาร เช่น  

ตําแหน่งของค่าต่าง ๆ บนเอกสาร หรือ ด้วยการใช้งานตัวค่ัน (Separators) โดยส่ิงน้ีจะเปล่ียนไปตาม

แบบฟอร์มมาตรฐานต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกัน 

 โดยปกติมาตรฐาน EDI ยังคํานึงถึง 3 ส่วนประกอบต่อไปน้ีอีกด้วย 

1. องค์ประกอบ (Elements) – ส่วนที ่เล็กที ่สุดของข้อความ โดยระบุเป็นค่าท่ี

ต้องการส่ือสาร เช่น ช่ือส่ิงของคือแบบฟอร์ม ปริมาณเท่ากับ 5  และ หน่วยเป็นชุด 

2. กลุ่ม (Section) – ชุดขององค์ประกอบหรือค่าที่รวมกันเพื่อให้รายละเอียดของ

ข้อมูล เช่น แบบฟอร์มจํานวน  5 ชุด 

3. ชุดธุรกรรม (Transaction Set) – ชุดของกลุ่มข้อความที่แสดงรายละเอียดของ

เอกสาร เช่น ใบส่งเอกสารสําหรับแบบฟอร์มจํานวน 5 ชุด 

 ซึ่งรูปแบบที่แตกต่างกันโดยพื้นฐาน เปรียบเสมือนกับภาษาสองภาษาที่แตกต่างกัน โดยมี

องค์ประกอบ และส่วนของมาตรฐานท่ีสะท้อนคําและองค์ประกอบของข้อมูลท่ีส่ือความหมายเดียวกัน 

 



 

 
21 

 
 

รูปท่ี 2.6 โครงสร้างของต้นแบบเอกสารตามมาตรฐาน X12 และ EDIFACT 
 
2.3.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับระบบแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ 

 นับตั้งแต่ระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ถูกนําเสนอขึ้นมา มีนําเสนอ เผยแพร่

แนวคิด ผลการศึกษา และงานวิจัยออกมาเป็นจํานวนมาก มาตรฐานเอกสารต่าง ๆ ถูกคิดค้นและ

พัฒนาขึ้นมาในช่วงหลายสิบปีที่ผ่านมา เช่นเดียวกับจํานวนโปรโตคอลสื่อสารที่ถูกพัฒนาและใช้งาน

ในรูปแบบต่าง ๆ ของระบบ EDI มีผลการศึกษา งานวิจัย รวมไปถึงบทเรียนเกี่ยวกับระบบ EDI ใน

หลาย ๆ มุมมอง มีงานวิจัยศึกษาภาพรวมของระบบจากใช้งานมาตรฐาน ANSI X12 โดย Kavan และ 

Van Over [22] ในปี ค.ศ. 1990 และงานวิจัยของ Foxvog และ Bussler [23] เลือกใช้มาตรฐาน 

ANSI X12 เวอร์ช่ัน 5010 ในการศึกษาแนวทางการเปลี่ยนผ่านระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบเดิมมา

เป็นแบบอิเล็กทรอนิกส์  

 มีงานวิจัยท่ีศึกษาความเป็นไปได้ในการใช้งานภาษาคอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลักของไฟล์

เอกสารต่าง ๆ โดยเลือกภาษาท่ีสามารถให้ความชัดเจนในการให้รายละเอียดของข้อมูลอย่างภาษา 



 

 
22 

Unified Markup Language: UML ในงานว ิจ ั ยของ  Huemer [24] หร ือ  การเล ือกใช ้ภาษา  

Extensive Markup Language: XML  ในงานวิจัยของ Meadors [25] เลือกใช้มาตรฐาน ANSI X12 

เช่นกัน มาตรฐาน ANSI X12 ยังครอบคลุมการใช้งานระบบ EDI ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ อาทิเช่น งาน

ด้านการสอบถามข้อมูลการดูแลสุขภาพ การลงทะเบียน และการบํารุงรักษา อุตสาหกรรมอวกาศและ

อื่น ๆ ถูกเผยแพร่ไว้ในเว็บไซต์ทางการของ ANSI [18]. ในขณะที่ มาตรฐาน UN/EDIFACT ที่นําเสนอ

โดยองค์การสหประชาชาติและองค์กร ISO ที่ได้รับความนิยมไปทั่วโลก ได้รับการศึกษาในปี ค.ศ. 

1990 โดย I.B. Becker ผู้อํานวยการฝ่ายเทคนิคสัมพันธ์ของ IBM ประเทศ [26] 

 โดยส่วนมาก การศึกษา งานวิจัย มาตรฐานต่าง ๆ และ เครื่องมือหรือเอกสารที่เกี่ยวข้อง

กับระบบ EDI  จะถูกกล่าวถึงในมุมมองของภาคธุรกิจกับธุรกิจด้วยกัน ทั้งหมดนี้ได้ระบุถึงความสําเร็จ

ของระบบ EDI ที่มอบให้กับโลกธุรกิจ โดยอธิบายถึงการใช้งานระบบ EDI ที่เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วใน

รอบหลายทศวรรษที ่คอมพิวเตอร์เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการต่าง ๆ ของภาคธุรกิจและ

ภาคอุตสาหกรรมต่าง ๆ การพัฒนาส่วนที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ทั้ง มาตรฐานข้อมูล โปรโตคอลสื่อสาร ถูก

พัฒนาให้ดียิ่งขึ้น ปลอดภัยมากขึ้น และมอบทางเลือกที่หลากหลายให้ได้เลือกใช้อย่างมากมาย และน่ี

คือส่วนที่มอบแรงบันดาลใจให้กับผู้วิจัยในการนําแนวคิดของระบบ EDI มาใช้ในการออกแบบและ

พัฒนาระบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับระบบของบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 



บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงาน 

 

3.1 กลุ่มประชากร 
 นักศึกษา และ บุคลากรในสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น 

 

3.2 ตัวอย่างทดลอง 
  นักศึกษาปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์ เจ้าหน้าที่ จากคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ และเจ้าหน้าท่ีท่ีเกี่ยวข้องกับระบบบัณฑิตวิทยาลัย จํานวน 50 คน โดยแบ่งเป็นนักศึกษา

ปริญญาโทจํานวน 39 คน อาจารย์จํานวน 8 คน และเจ้าหน้าท่ีจํานวน 3 คน 

 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง 
3.3.1 แบบสํารวจความต้องการใช้งานระบบ 
3.3.2 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบบัณฑิตวิทยาลัยที่พัฒนา อ้างอิงจากงานวิจัย

ของยุทธพล ไพชนะ และคณะ [27] 

3.3.3 ระบบต้นแบบที่พัฒนาในรูปแบบของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ท่ี
อ้างอิงจากรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน แบบ A 

3.3.4 ระบบต้นแบบที่พัฒนาในรูปแบบของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ท่ี
อ้างอิงจากรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน แบบ B 

3.3.5 ระบบต้นแบบที ่ผ่านการทดสอบ A/B Testing [28,29] และจัดทําเป็นระบบ

ต้นแบบสําหรับทดสอบความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งาน 

 

3.4 ระเบียบวิธีวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับการเพิ่มประสิทธิภาพของการใช้ระบบบัณฑิตวิทยาลัยให้กับ

นักศึกษา อาจารย์ และบุคลากรที่เกี่ยวข้องในการใช้ระบบน้ี โดยแบ่งส่วนในการวิจัยออกเป็นสองส่วน 

ได้แก่ ส่วนการประยุกต์หลักแนวคิดของระบบ EDI เข้ากับระเบียบเอกสารต่าง ๆ ของบัณฑิตวิทยาลัย 

และส่วนการวิเคราะห์รูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน (UX) ที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้งานระบบทุกกลุ่ม 

และนําเอาผลลัพธ์ทั้งสองส่วนมาประยุกต์ใช้ร่วมกันเพื่อออกแบบและพัฒนาระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

โดยมีกรอบแนวคิดวิจัยดังภาพต่อไปน้ี 
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รูปท่ี 3.1 กรอบแนวคิดวิจัย 

 

 จากรูปท่ี 3.1 แสดงให้เห็นถึงกรอบแนวคิดวิจัยในการออกแบบและพัฒนาระบบบัณฑิต

วิทยาลัยโดยใช้หลักการของประสบการณ์ผู ้ใช้ (UX) และ หลักการของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูล

อิเล็กทรอนิกส์ (EDI) แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี  1 นําแบบฟอร์มของบัณฑิตวิทยาลัย มา

วิเคราะห์และสร้าง Document Template ที่เป็นหัวใจสําคัญของระบบ EDI ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวม

ความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานทั้งสามกลุ่ม มาวิเคราะห์และสร้างรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานของแต่

ละกลุ่ม ขั้นตอนท่ี 3 นําผลลัพธ์จากขั้นตอนท่ี 1 และ 2 มาออกแบบและพัฒนาระบบต้นแบบบัณฑิต

วิทยาลัย 2 รูปแบบ สําหรับการทดสอบ A/B Testing ขั้นตอนท่ี 4 ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งาน

ระบบต้นแบบผ่านกระบวนการ A/B Testing เพื่อสํารวจรูปแบบขององค์ประกอบหรือฟังก์ชันการ

ทํางานที่กลุ่มผู้ใช้งานพึงพอใจมากที่สุด และขั้นตอนท่ี 5 นําผลลัพธ์จากขั้นตอนท่ี 4 มาสรุปรูปแบบ

ประสบการณ์ผู้ใช้งานของระบบท่ีเหมาะสมกับการใช้งาน 

 

3.5 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
 จากกรอบแนวคิดวิจัยของงานวิจัยเรื่องการใช้ระบบการแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพระบบบัณฑิตวิทยาลัยตามหลักประสบการณ์ผู้ใช้ สามารถแสดงรายละเอียดของ

การดําเนินการวิจัยดังน้ี 
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รูปท่ี 3.2 ภาพข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 

 

 จากรูปท่ี 3.2 แสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของข้ันตอนการดําเนินการวิจัย เพ่ือให้ได้รูปแบบ

ของการใช้ระบบการแลกเปล่ียนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพระบบบัณฑิตวิทยาลัยตาม

หลักประสบการณ์ผู้ใช้ ซ่ึงสามารถอธิบายรายละเอียดของข้ันตอนต่าง ๆ ได้ดังน้ี 

 ข้ันตอนท่ี 1 นําเอกสารแบบฟอร์มต่าง ๆ ของบัณฑิตวิทยาลัยมาวิเคราะห์ เพ่ือออกแบบและ

สร้างเป็นต้นแบบเอกสาร (Document Template) สําหรับระบบ EDI  เพ่ือนําไปประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบและพัฒนาระบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 
 

รูปท่ี 3.3 การออกแบบ EDI Document Template จากแบบฟอร์มของบัณฑิตวิทยาลัย 
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 ขั้นตอนท่ี 2 ให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มทําแบบสอบถามความต้องการใช้งานระบบบัณฑิต

วิทยาลัย เพื่อเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์ในการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยแบบสอบถามจะถามถึง

ความต้องการใช้งานของแต่ละกลุ่มตัวอย่างที่มีความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ ทั้งวัตถุประสงค์ในการ

ใช้งาน ลักษณะการใช้งาน รวมไปถึงความสามารถและความถนัดในการใช้งานระบบผ่านคอมพิวเตอร์ 

เพื่อนําข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปเป็นข้อมูลที่จะเป็นเครื่องมือสําหรับการออกแบบและพัฒนาระบบ

ต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่างท้ัง 3 กลุ่ม โดยข้อมูลท่ีสรุปจะแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ดังน้ี 

1. ข้อมูลประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุ เพศ ระดับการศึกษา ความชื่นชอบ ความ
สนใจในเทคโนโลยี จํานวนอุปกรณ์ไอทีความสามารถในการใช้งานอุปกรณ์ไอที โดยนําข้อมูลเหล่าน้ีมา

สร้างเป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้งานได้แก่ User Persona และ User Journey 

2. รูปแบบความต้องการใช้งาน ได้แก่ ความต้องการใช้งานระบบหรือฟังก์ชันต่าง 
ๆ ในรูปแบบต่าง ๆ รวมไปถึงรูปแบบการทํางาน ประสบการณ์การใช้งานระบบที่กลุ่มตัวอย่างเคยมี

ประสบการณ์กับการทํางานในรูปแบบเก่า โดยนําข้อมูลเหล่านี้มาสร้างเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์

ประสบการณ์ผู้ใช้งานได้แก่ User Scenario และ GOMS Model 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 กระบวนการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 

 

 ขั้นตอนที่ 3 นําข้อมูลที่ได้จากการขั้นตอนที่ 1 และ 2 มาออกแบบและพัฒนาระบบ โดยผู้วิจัย

คํานึงถึงความต้องการและประสบการณ์ผู้ใช้งานเป็นสําคัญ ผสานเข้ากับข้อดีของระบบ EDI มา

ออกแบบและพัฒนาระบบในส่วนของหน้าจอแสดงผลที่จะตอบโต้กับผู้ใช้งานในรูปแบบของเว็บแอป

พลิเคชันเป็นหลัก เพื่อให้ได้ออกมาเป็นระบบต้นแบบที่แตกต่างกัน 2 ระบบ สําหรับการทดสอบเพ่ือ

ค้นหารูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีเหมาะสมกับระบบบัณฑิตวิทยาลัยมากท่ีสุด 
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รูปท่ี 3.5 การออกแบบ EDI Document Template จากแบบฟอร์มของบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 ขั้นตอนที่ 4 นําระบบต้นแบบทั้ง 2 มาทดสอบกับกลุ่มตัวย่างทั้ง 3 กลุ่ม เมื่อการพัฒนา

ระบบต้นแบบได้เสร็จสมบูรณ์แล้ว ผู้วิจัยได้นําระบบที่พัฒนา มาให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มทดสอบ 

ด้วยเทคนิคการทดสอบแบบ A/B Testing เพื่อค้นหารูปแบบการใช้งานที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้งาน

ที่สุด โดยกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม จะทดสอบด้วยบัญชีผู้ใช้งานที่แตกต่างกันจําแนกตามกลุ่มตัวอย่าง

ทั้งสาม ซึ่งผู้ใช้งานทั้ง 3 กลุ่ม จะสามารถใช้งานระบบได้ในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป เมื่อกลุ่ม

ตัวอย่างได้ทดสอบระบบที ่ได้รับการพัฒนาใหม่เรียบร้อยแล้ว ผู ้วิจัยจึงได้ให้กลุ ่มตัวอย่างทํา

แบบสอบถามความพึงพอใจจากการใช้งานระบบ  

 

 
 

รูปท่ี 3.6 การสรุปรูปแบบของระบบต้นแบบ 

  

 ขั้นตอนที่ 5 สรุปรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน หรือ UX ของระบบบัณฑิตวิทยาลัยที่มีการ

ใช้หลักการ EDI ที่เหมาะสมที่สุด เพื่อนําไปเป็นต้นแบบในการพัฒนาระบบอื่นในสถาบันต่อไป  ผู้วิจัย

สรุปรูปแบบของประสบการณ์ผู้ใช้ของผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม ที่ได้จากการทดสอบแบบ A/B Testing  

และนํามาวิเคราะห์ความต้องการจากกลุ่มผู้ใช้งานระบบท่ีถูกนํามาใช้ในการออกแบบหน้าต่างตอบโต้

ของระบบช่วยเหลือนักศึกษาของบัณฑิตวิทยาลัยท่ีประยุกต์ใช้หลักการทํางานของระบบแลกเปลี่ยน

ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ที่เหมาะสมที่สุด เพื่อนําไปเป็นต้นแบบหรือนําไปต่อยอดในการพัฒนาระบบอ่ืน 

ๆ ท้ังภายในและภายนอกสถาบันเป็นลําดับต่อไป 
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รูปท่ี 3.7 การสรุปผลประสบการณ์ผู้ใช้สําหรับการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัยแนวคิดของ EDI  

 

 

 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิจัยน้ี สามารถแบ่งผลการวิจัยได้เป็น 5 ส่วน ดังต่อไปน้ี 

 4.1 สรุปการออกแบบ EDI Document Template จากแบบฟอร์มของบัณฑิตวิทยาลัย 

 4.2 สรุปกระบวนการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 

 4.3 สรุปรูปแบบเคร่ืองมือสําหรับการทํา A/B Testing 

 4.4 สรุปรูปแบบของระบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

 4.5 สรุปผลประสบการณ์ผู้ใช้สําหรับการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัยแนวคิดของ 

EDI และคะแนนความพึงพอใจ 

 

4.1 สรุปการออกแบบ EDI Document Template จากแบบฟอร์มของบัณฑิตวิทยาลัย 

 ผู้วิจัยนําแบบฟอร์มต่าง ๆ ของบัณฑิตวิทยาลัยมาศึกษา เพื่อสร้างเป็น EDI Document 

Template ที่จะถูกนําไปใช้ในระบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัย โดยวิเคราะห์จากข้อมูลที่ผู้

กรอกแบบฟอร์มจะต้องระบุให้ครบถ้วนในแต่ละแบบฟอร์ม โดยผู้วิจัยได้ทําการคัดเลือกออกมา 5 

แบบฟอร์ม ได้แก่ GS-01 แบบขออนุมัติหัวข้อโครงการวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ GS-02 คําร้องขอสอบ

เค้าโครงวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ GS-03 แบบแจ้งผลสอบเค้าโครงวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ GS-04 คํา

ร้องขอสอบวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ และ GS-05 แบบแจ้งผลสอบวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ ซึ่งผู้วิจัยได้

ทําการสรุปข้อมูลท่ีปรากฏในแบบฟอร์มต่าง ๆ ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  จําแนกข้อมูลท่ีต้องกรอกลงในแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย 

ข้อมูลท่ีต้องกรอก GS-01 GS-02 GS-03 GS-04 GS-05 

1. ภาค/ปีการศึกษา ü ü ü ü ü 
2. วัน เดือน ปี ท่ีกรอกข้อมูล ü ü ü ü ü 
3. ข้อมูลนักศึกษา 

- ช่ือ – นามสกุล 

- รหัสประจําตัว 
- ช่ือหลักสูตร สาขา 
- ข้อมูลติดต่อ (เบอร์โทรศัพท์ อีเมล) 

 
ü 
ü 
ü 
ü 

 
ü 
ü 
ü 
ü 

 
ü 
ü 
ü 
 

 
ü 
ü 
ü 
ü 

 
ü 
ü 
ü 
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ตารางท่ี 4.1  จําแนกข้อมูลท่ีต้องกรอกลงในแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

ข้อมูลท่ีต้องกรอก GS-01 GS-02 GS-03 GS-04 GS-05 
4. ตัวเลือกงานวิจัย(วิทยานิพนธ์ หรือ 
สารนิพนธ์) 

ü ü  ü  

5. ช่ืองานวิจัย 
- ภาษาไทย 
- ภาษาอังกฤษ 

 
ü 
ü 

ü 
 

ü 
 

 
ü 
ü 

ü 
 

6. ช่ืออาจารย์ท่ีปรึกษา ü ü  ü  
7. ความคิดเห็นของอาจารย์ 

- มติของท่ีประชุมกรรมการหลักสูตร 
- ความเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

 
ü 

 
 
ü 

  
ü 
ü 

 

8. กําหนดการสอบ 
- วันเวลาท่ีสอบ 
- สถานท่ีสอบ 
- คร้ังท่ีสอบ 

  
ü 
ü 

 
ü 
 

 
ü 
ü 
ü  

 
ü 
 

9. รายช่ือคณะกรรมการสอบ 
- ประธานกรรมการ 
- กรรมการ 
- อาจารย์ท่ีปรึกษา 

  
ü 
ü 
ü 

 
ü 
ü 
ü 

 
ü 
ü 
ü 

 
ü 
ü 
ü 

10. การแจ้งผลการสอบ 
- มติของกรรมการ 
- สรุปผลการสอบเค้าโครง 
- ผลการสอบวิทยานิพนธ์ 
- ผลการสอบสารนิพนธ์ 

   
ü 
ü 
 

 
 
 
 
 

 
ü 
 
ü 
ü 

11. งานธุรการหลักสูตร 
- ตรวจสอบการลงทะเบียนตาม
โครงสร้างหลักสูตร 

- ความรู้ภาษาอังกฤษ 
- เกรดเฉล่ียสะสม 

    

ü 
 
ü 
ü 
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 จากตารางท่ี 4.1 ผู้วิจัยพบว่าข้อมูลที่ต้องกรอกลงในแบบฟอร์มต่าง ๆ สามารถจําแนก

ลักษณะของข้อมูลออกมาได้เป็นสี่ส่วน คือ ข้อมูลทั่วไป ประกอบไปด้วย ชื่อแบบฟอร์ม ภาค/ปี

การศึกษา วันที่กรอกข้อมูล ข้อมูลที่นักศึกษาเป็นผู้กรอก ประกอบด้วย ชื่อ นามสกุล รหัสประจําตัว 

ชื่อหลักสูตร/สาขาที่ศึกษา ชื่อเรื่องโครงการวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ที่จะนําเสนอ ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

ข้อมูลที ่อาจารย์เป็นผู ้กรอก ประกอบด้วยความเห็นของอาจารย์ที ่ปรึกษา มติของที ่ประชุม

คณะกรรมการหลักสูตร รายชื่อคณะกรรมการสอบ การแจ้งผลสอบ มติของกรรมการสอบ สรุปผล

การสอบ ผลการสอบวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ และข้อมูลที ่เจ้าหน้าที ่เป็นผู ้กรอกประกอบด้วย 

กําหนดการสอบ สถานท่ีและเวลาสอบ การตรวจสอบคุณสมบัติของนักศึกษา 

 จะเห็นได้ว่า กลุ่มผู้ใช้งานแต่ละกลุ่ม มีลักษณะของข้อมูลที่ต้องกรอกแตกต่างกันออกไป

ภายในแบบฟอร์มเดียวกัน ซึ่งหมายถึง นักศึกษาจะไม่สามารถกรอกข้อมูลในส่วนที่อาจารย์หรือ

เจ้าหน้าที่เป็นผู้กรอกข้อมูลได้ นอกจากน้ี ผู้วิจัยพบว่า ข้อมูลทั่วไปสามารถกําหนดเป็นค่ามาตรฐาน

จากระบบได้ โดยที่ไม่จําเป็นต้องกรอกข้อมูล ได้แก่ข้อมูลภาค/ปีการศึกษา วันที่กรอกข้อมูล ช่ือ 

นามสกุล รหัสประจําตัว รวมไปถึงช่ือหลักสูตรและสาขาของนักศึกษาอีกด้วย และข้อมูลยังมีข้อมูลอีก

กลุ่ม เช่น ข้อมูลนักศึกษา ชื่อเรื่องโครงการวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ที่จะนําเสนอ ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

รายชื่อคณะกรรมการสอบ นั้นเป็นชุดข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันในแบบฟอร์มที่นํามาพิจารณาน้ี จึง

สามารถดึงข้อมูลจากแบบฟอร์มอ่ืนมาใช้งานได้ โดยไม่มีความจําเป็นท่ีจะต้องกรอกข้อมูลซ้ํา 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบฟอร์มต่าง ๆ ผู้วิจัยจึงกําหนดให้ EDI Document Template 

ของระบบบัณฑิตวิทยาลัยแบ่งออกเป็นสองส่วนหลัก คือ ส่วนข้อมูลทั่วไป เป็นส่วนที่แสดงข้อมูลหัว

แบบฟอร์ม(document-header) ประกอบไปด้วย ภาค/ปีการศึกษา วันที่กรอกข้อมูล ชื่อแบบฟอร์ม 

และข้อมูลนักศึกษา และส่วนข้อมูลจําเพา(document-detail) เป็นส่วนที่แสดงข้อมูลรายละเอียด

ของแบบฟอร์ม ประกอบไปด้วยข้อมูลที่กลุ่มผู้ใช้งานทั้งสามกลุ่มเป็นผู้กรอก ซึ่งมีความแตกต่างกัน

ออกไปตามความต้องการข้อมูลของแบบฟอร์มต่าง ๆ โดยสามารถแสดงโครงสร้างของ EDI 

Document Template ได้ดังรูปที ่ 4.1 ซึ ่งกําหนดให้ส่วนข้อมูลทั ่วไป (document-header) มี

หมายเลขของแบบฟอร์มที่ยื่น (document_id) สําหรับการอ้างอิงข้อมูลจากแบบฟอร์มอื่น ๆ เพื่อให้

ข้อมูลมีความสัมพันธ์การในแบบฟอร์มต่าง ๆ และใช้รหัสนักศึกษา (student_id) ในการระบุความ

เป็นเจ้าของแบบฟอร์ม และเพื่อใช้ในการดึงข้อมูลนักศึกษาจากระบบแทนการให้นักศึกษาเป็นผู้กรอก

ข้อมูล ในส่วนข้อมูลจําเพาะ(document-detail) จะประกอบไปด้วยข้อมูลต่าง ๆ ที่แตกต่างกัน

ออกไปในแต่ละแบบฟอร์ม เช่น ชื่อโครงการวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา รายช่ือ

คณะกรรมการสอบ หรือรายละเอียดงานธุรการของหลักสูตร ซึ่งเป็นข้อมูลที่กรอกโดยกลุ่มผู้ใช้งาน

แตกต่างกัน ทําให้ในแบบฟอร์มแต่ละแบบ มีความต้องการข้อมูลจากกลุ่มผู้ใช้งานที่ไม่เท่ากัน เช่น ใน

แบบฟอร์ม GS-01 แบบขออนุมัติหัวข้อโครงการวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ มีความต้องการข้อมูล
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นักศึกษาและชื่อหัวข้อโครงการที่ต้องการนําเสนอที่นักศึกษาเป็นผู้กรอกข้อมูล และต้องการข้อมูลมติ

ของที่ประชุมกรรมการหลักสูตรรวมไปถึงรายชื่ออาจารย์ที ่ปรึกษาที่เหมาะสมที่อาจารย์ประจํา

หลักสูตรเป็นผู้กรอกข้อมูล โดยที่เจ้าหน้าที่ไม่จําเป็นต้องกรอกข้อมูลในแบบฟอร์มนี้ หรือเช่น ใน

แบบฟอร์ม GS-05 แบบแจ้งผลสอบวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ เป็นแบบฟอร์มที่ถูกใช้งานโดยอาจารย์

และคณะกรรมการสอบในการลงคะแนน แม้ว่าจะมีความต้องการข้อมูลนักศึกษารวมไปถึงชื่อหัวข้อ

โครงการท่ีจะสอบ แต่สามารถดึงข้อมูลเหล่าน้ีมาใช้งานจากแบบฟอร์มอ่ืนท่ีมีความเก่ียวข้องกัน 

 

 
 

รูปท่ี 4.1  โครงสร้างของ EDI Document Template สําหรับระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

   

 ผู้วิจัยจึงได้กําหนดให้ EDI Document Template ของแบบฟอร์มทั้ง 5 แบบฟอร์ม มีส่วน

ของข้อมูลจําเพาะเป็นดังตารางท่ี 4.2 

 

ตารางท่ี 4.2  EDI Document Template ของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย 

แบบฟอร์ม ข้อมูลจําเพาะ (document_detail) 

GS-01 แบบขออนุมัติหัวข้อ

โครงการวิทยานิพนธ์/สาร

นิพนธ์  

GS-01  

document-detail 

    student: 

        topic_type: <Thesis or IS> 

        topic_title_th: < ช่ือโครงการภาษาไทย > 
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ตารางท่ี 4.2  EDI Document Template ของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

แบบฟอร์ม ข้อมูลจําเพาะ (document_detail) 

         topic_title_en: < ช่ือโครงการภาษาอังกฤษ > 

        advisor: [ 

            < ช่ืออาจารย์ท่ีปรึกษาคนท่ี 1 >,  

            < ช่ืออาจารย์ท่ีปรึกษาคนท่ี 2 >,  

        ] 

        chapter_1: < ไฟล์แนบบทท่ี 1 > 

    teacher: 

        result: < มติของท่ีประชุมหลักสูตร > 

        resolved_date: < วันท่ีอนุมัติ > 

GS-02 คําร้องขอสอบเค้า

โครงวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์  

GS-02   

document-detail 

    student: 

        gs_01: < document_id สําหรับอ้างอิงข้อมูล > 

    teacher: 

        advisor_comment: < ความเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา > 

        committee: [ 

            chairman: < รายช่ือประธานกรรมการ > 

            committee1: < รายช่ือกรรมการคนท่ี 1 > 

            committee2: < รายช่ือกรรมการคนท่ี 2 > 

        ] 

        approval: < ประธานหลักสูตรอนุมัติ > 

    officer: 

        defense_schedule: [ 

            venue: < สถานท่ีสอบ > 

            datetime: < วัน เวลาท่ีทําการสอบ > 

        ] 
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ตารางท่ี 4.2  EDI Document Template ของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

แบบฟอร์ม ข้อมูลจําเพาะ (document_detail) 

GS-03 แบบแจ้งผลสอบเค้า

โครงวิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ 

GS-03 

document-detail 

    student: 

        gs_02: < document_id สําหรับอ้างอิงข้อมูล > 

    teacher: 

        chairman: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        committee1: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        committee2: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        advisor1: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        advisor2: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        approval_result: < อนุมัติ/ไม่อนุมัติ > 

        approval_comment: < เหตุผลการไม่อนุมัติ > 

        approval_date: < อนุมัติ/ไม่อนุมัติ > 
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ตารางท่ี 4.2  EDI Document Template ของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

แบบฟอร์ม ข้อมูลจําเพาะ (document_detail) 

GS-04 คําร้องขอสอบ

วิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ 

GS-04  

document-detail 

    student: 

        gs_02: < document_id สําหรับอ้างอิงข้อมูล > 

        gs_03: < document_id สําหรับอ้างอิงข้อมูล > 

        defense_first_date: < วันท่ีทําการสอบคร้ังแรก (ถ้ามี) >  

        project_report: < ไฟล์แนบงานวิจัย 5 บท > 

        plagarism_report: < ผลการตรวจอักขราวิสุทธ์ิ > 

    teacher: 

        advisor: [ 

            approve: < เห็นชอบ/ไม่เห็นชอบ > 

            comment: < ความเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา > 

        ] 

        director: [ 

            approve: < เห็นชอบ/ไม่เห็นชอบ > 

            comment: < ความเห็นของประธานหลักสูตร > 

        ] 

    officer: 

        admin: [ 

            course: [ 

                complete: < เรียนครบ/ไม่ครบตามหลักสูตร > 

                cumulative_subject: < จํานวนวิชาท่ีลง > 

                cumulative_unit: < จํานวนหน่วยกิตท่ีลง > 

            ] 

            cumulative_gpa: [ 

                pass: < ผ่าน/ไม่ผ่าน > 

                gpa: < เกรดเฉล่ีย > 

            ] 
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ตารางท่ี 4.2  EDI Document Template ของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

แบบฟอร์ม ข้อมูลจําเพาะ (document_detail) 

             english_proficiency: < ความรู้ภาษาอังกฤษ > 

        ] 

        defense_schedule: [ 

            venue: < สถานท่ีสอบ > 

            datetime: < วัน เวลาท่ีทําการสอบ > 

        ] 

GS-05 แบบแจ้งผลสอบ

วิทยานิพนธ์/สารนิพนธ์ 

GS-05 

document-detail 

    student: 

        gs_04: < document_id สําหรับอ้างอิงข้อมูล > 

    teacher: 

        chairman: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        committee1: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        committee2: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        advisor1: [ 

            result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        advisor2: [ 
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ตารางท่ี 4.2  EDI Document Template ของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

แบบฟอร์ม ข้อมูลจําเพาะ (document_detail) 

             result: < ผ่าน(มี/ไม่มีเง่ือนไข) ไม่ผ่าน > 

            comment: < ความเห็น > 

        ] 

        approval_result: < อนุมัติ/ไม่อนุมัติ > 

        approval_comment: < เหตุผลการไม่อนุมัติ > 

        approval_date: < อนุมัติ/ไม่อนุมัติ > 

        thesis_grade: < ผลการสอบวิทยานิพนธ์ (VG, G, S, U) > 

        is_grade: < ผลการสอบสารนิพนธ์ (S, U) > 

 

4.2 สรุปกระบวนการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 

 ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบสํารวจความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

พร้อมกับสอบถามความต้องการใช้งานระบบเพื่อออกแบบและพัฒนาระบบบัณฑิตวิทยาลัยของ

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น จํานวนท้ังส้ิน 50 คน โดยสามารถสรุปผลออกเป็นสองประเภท ดังน้ี 

4.2.1 ข้อมูลประชากรศาสตร์ 
ก. สัดส่วนของกลุ่มตัวอย่าง 

  จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม พบว่ากลุ่มทดลองเป็นนักศึกษามากที่สุด จํานวน 39 คน 

คิดเป็นร้อยละ 78 รองลงคืออาจารย์ 8 คน คิดเป็นร้อยละ 16 และเจ้าหน้าท่ี 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6 

 
รูปท่ี 4.2  สัดส่วนของกลุ่มตัวอย่าง 
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ข. สัดส่วนของเพศ 
  จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม พบว่ากลุ่มทดลองเป็นเพศชายมากที่สุด จํานวน 28 คน 

คิดเป็นร้อยละ 56 และเป็นเพศหญิง 22 คน คิดเป็นร้อยละ 44 

 
รูปท่ี 4.3  สัดส่วนของเพศ 

 

  ค. สัดส่วนของกลุ่มอายุ 

  ช่วงอายุที่มากที่สุดจากกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม อันดับที่ 1 ได้แก่ช่วงอายุ 21-30 ปี 

จํานวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 44 อันดับที ่2  ได้แก่ช่วงอายุ 31-40 ปี จํานวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 

42 อันดับท่ี 3 ได้แก่ ช่วงอายุ 41- 50ปี จํานวน 6 คิดเป็นร้อยละ 12 และอันดับท่ี 4 ช่วงอายุมากกว่า 

50 ปี จํานวน 1 คน  คิดเป็นร้อยละ 2 

 
รูปท่ี 4.4  สัดส่วนของกลุ่มอายุ 
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  ง. จํานวนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้งาน 

 จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างทุกคนมีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเอง 

คิดเป็นร้อยละ 100 และในจํานวน 45 คน มีโน้ตบุคคิดเป็นร้อยละ 90 มีแท็บเล็ตจํานวน 31 คน คิด

เป็นร้อยละ 62 และมีคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ จํานวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 22 

 
รูปท่ี 4.5  จํานวนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้งาน 

 

 จ. สัดส่วนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้งานมากท่ีสุด 

 จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการใช้งานโน้ตบุคมากที่สุด คิดเป็น

ร้อยละ 60 รองลงมาคือ โทรศัพท์มือถือ คิดเป็นร้อยละ 24 จากผลสํารวจพบว่า มีการใช้งาน

คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะมากกว่าแท็บเล็ต คิดเป็นร้อยละ 10 และ 6 ตามลําดับ 

 
รูปท่ี 4.6  สัดส่วนของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้งานมากท่ีสุด 



 40 

4.2.2 รูปแบบความต้องการใช้งาน  
ผลจากการรวบรวมแบบสอบถามความต้องการใช้งานระบบจากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม 

พบว่า ทั้ง 3 กลุ่มมีความต้องการในการใช้งานระบบที่แตกต่างกันตามการใช้งานของตนเอง อย่างไรก็

ตาม ผู้วิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มมีความต้องการบางอย่างในการใช้งานระบบที่เหมือนกัน 

ผู้ใช้งานต้องการให้มีการใช้บัญชีผู้ใช้งานของสถาบันที่มีอยู่แล้ว ในการเข้าใช้งานระบบ เพื่อลดปัญหา

การจดจําบัญชีผู้ใช้งานที่ซํ้าซ้อน และเพิ่มความสะดวกต่อการใช้งาน การเรียกดูข้อมูลที่สามารถแสดง

สถานะของแบบฟอร์มต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยได้สรุปความต้องการใช้งานระบบที่รวบรวมจาก

กลุ่มตัวอย่างไว้ในตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  สรุปความต้องการของกลุ่มตัวอย่างท่ีอยากให้มีในระบบท่ีจะพัฒนาข้ึนใหม่ 

นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

- ใช้รหัสเดียวกันกับระบบท่ี
มีอยู่ 

- กรอกข้อมูลผู้ใช้อัตโนมัติ 
(ช่ือ นามสกุล เลขประจําตัว 

เกรดเฉล่ีย ฯลฯ) 

- บันทึกร่างแบบฟอร์ม 
- อัพโหลดรูปภาพ/

แบบฟอร์มท่ีเก่ียวข้อง 

- ดาวน์โหลดเอกสารสําคัญ/

สําเนาเอกสาร 

- เรียกดูข้อมูล 
- แก้ไขข้อมูล 
- แจ้งสถานะแบบฟอร์มท่ี
ส่งไป 

- ใช้รหัสเดียวกันกับระบบท่ี
มีอยู่ 

- แจ้งสถานะแบบฟอร์มท่ี
เก่ียวข้อง 

- เรียกดูข้อมูล 
- แก้ไขข้อมูล 

 

- ใช้รหัสเดียวกันกับระบบท่ี
มีอยู่ 

- เรียกดูข้อมูล 
- จัดการสถานะของ
แบบฟอร์ม 

- การแจ้งเตือนแบบฟอร์มท่ี
สร้างใหม่ 

 

จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นถึงความต้องการในการใช้งานระบบบัณฑิตวิทยาลัยของกลุ่ม

ทดลองทั้ง 3 กลุ่ม  ซึ่งจะแสดงให้เห็นถึงความต้องการในส่วนที่ตรงกันและส่วนที่ต่างกันตามบทบาท

และหน้าที่ในการใช้งานระบบ ซึ่งสามารถสรุปเป็นเครื่องมือสําหรับการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้ 

ข้อมูลความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานทั้งสามกลุ่ม ทําให้ผู้วิจัยสามารถนํามาเอาข้อมูลเหล่านั้นมาสร้าง
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เครื่องมือที่จะช่วยให้การออกแบบและพัฒนาระบบด้วยหลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ แบบจําลองผู้ใช้ (User Persona)  ลําดับการใช้งานของผู้ใช้ (User 

Journey) และ สถานการณ์ของผู้ใช้ (User Scenarios) 

ก. แบบจําลองผู้ใช้ (User Persona) 

  จากการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการใช้งานระบบจากกลุ่มผู้ใช้งาน ผู้วิจัยได้สรุป

ข้อมูล และนํามาสร้างเป็นแบบจําลองผู้ใช้งาน เพื่อเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์เพื่อค้นหารูปแบบ

ประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีสามารถรองรับการทํางานของระบบ แสดงดังตารางท่ี 4.4 ถึง ตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.4  แบบจําลองผู้ใช้ของนักศึกษา 

ผู้ใช้งาน นักศึกษาปริญญาโท A 

ข้อมูลท่ัวไป 

- อายุ 
- เพศ 
- การศึกษา 
- อาชีพ 

 

- 28 ปี 

- ชาย 
- ปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
- นักพัฒนาโปรแกรมอิสระ 

อุปนิสัย - รักสันโดษ  
- ไม่ชอบการสังสรรค์ 
- ชอบดูฟุตบอล  
- ชอบเล่นเกมส์ ดูหนัง ดูยูทูป 
- ช่ืนชอบในเทคโนโลยีต่าง ๆ 

การใช้งานอุปกรณ์ไอที - Apple Ecosystem (MacBook Pro, iPhone, iPad)  

- สามารถใช้งานบนระบบปฏิบัติการอ่ืน ๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว 
ความสามารถด้านไอที - ใช้อุปกรณ์ในการท่องเว็บไซต์ ค้นหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว  

- ใช้งาน Microsoft Office ได้ 

- เขียนโปรแกรมหรือเว็บไซต์ได้ 
- มีความรู้พ้ืนฐานด้าน Network Security 

- สามารถทําธุรกรรมผ่านมือถือหรือเว็บไซต์ได้ 
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ตารางท่ี 4.4  แบบจําลองผู้ใช้ของนักศึกษา(ต่อ) 

ผู้ใช้งาน นักศึกษาปริญญาโท A 

การเรียนรู้ในการใช้งาน

ระบบ 

มีความรู้ความเข้าใจ สามารถเรียนรู้การใช้งานระบบต่าง ๆ ได้อย่าง

รวดเร็ว  โดยไม่ต้องศึกษาคู่มือการใช้งาน 

ปัญหาท่ีพบเม่ือมีการใช้

งานระบบ 

- ไม่มีคําอธิบายที่เด่นชัด ทําให้บางครั้งต้องเสียเวลาการส่งแบบฟอร์ม
ท่ีเก่ียวข้องเพ่ิมเติม ทําให้เกิดความล่าช้า 

- ระบบล่ม ทําให้ดาวน์โหลดแบบฟอร์มไม่ได้ 
- ระบบไม่รองรับการทํางานในรูปแบบออนไลน์ บังคับให้พิมพ์
แบบฟอร์มเพื ่อเขียนกรอกข้อมูล แล้วจึงนําแบบฟอร์มไปยื ่นกับ

เจ้าหน้าท่ี ทําให้ต้องเสียเวลาในการดําเนินการอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ 

 

ตารางท่ี 4.5 แบบจําลองผู้ใช้ของอาจารย์ 

ผู้ใช้งาน อาจารย์ประจําหลักสูตร B 

ข้อมูลท่ัวไป 

- อายุ 
- เพศ 
- การศึกษา 
- อาชีพ 

 

- 32 ปี 

- ชาย 
- ปริญญาเอก 
- อาจารย์มหาวิทยาลัย นักวิจัย 

อุปนิสัย - เป็นคนจริงจัง ทุ่มเท เอาใจใส่ผู้อ่ืน 
- ชอบสังสรรค์หลังเลิกงาน 
- ชอบศึกษาเทคโนโลยีใหม่ ๆ ผ่านอินเตอร์เน็ต 
- ชอบอ่านงานวิจัยท่ีสนใจ 
- ชอบไปเท่ียวกับครอบครัว 

การใช้งานอุปกรณ์ไอที - iPhone 

- iPad 

- Windows 10 Notebook 

ความสามารถด้านไอที - ใช้ทํางานได้อย่างคล่องแคล่ว  
- เช่ียวชาญด้าน Network Security และ IoT 

- ใช้งาน Microsoft Office ได้ 

- ทําธุรกรรมต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์ได้อย่างคล่องแคล่ว 
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ตารางท่ี 4.5 แบบจําลองผู้ใช้ของอาจารย์(ต่อ) 

ผู้ใช้งาน อาจารย์ประจําหลักสูตร B 

การเรียนรู้ในการใช้งาน

ระบบ 

ศึกษาวิธีการใช้งานระบบจากคู่มือการใช้งาน เพื่อให้มีความรู้ความ

เข้าใจและสามารถใช้งานฟังก์ชั ่นต่าง ๆ ของระบบ ได้อย่างถูกต้อง  

และสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้อ่ืนได้ 

ปัญหาท่ีพบเม่ือมีการใช้

งานระบบ 

- ระบบไม่แสดงข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ทําให้เกิดความยุ่งยากในการขอดู
ข้อมูลจากเจ้าหน้าท่ี  

- เมื ่อได้รับการติดต่อจากนักศึกษา จะไม่สามารถตรวจสอบข้อมูล
เพ่ือให้ความช่วยเหลือหรือให้คําแนะนําได้ในทันที 

 

ตารางท่ี 4.6 แบบจําลองผู้ใช้ของเจ้าหน้าท่ี 

ผู้ใช้งาน เจ้าหน้าท่ีประสานงานหลักสูตร C 

ข้อมูลท่ัวไป 

- อายุ 
- เพศ 
- การศึกษา 
- อาชีพ 

 

- 30 ปี 

- หญิง 
- ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
- เลขานุการ 

อุปนิสัย - ร่าเริง ชอบช่วยเหลือผู้อ่ืน 
- ชอบไปเท่ียวคาเฟ่ หรือสถานท่ีสวย ๆ เพ่ือถ่ายรูป 

- ชอบฟังเพลง 
- ชอบดูซีร่ีส์เกาหลี 
- ชอบการสังสรรค์ พบเจอผู้คน 
- ชอบการท่องเท่ียว 
- ชอบเล่นโซเช่ียลมีเดียต่าง ๆ 

การใช้งานอุปกรณ์ไอที - iPhone 

- ใช้ Desktop PC ของสถาบัน 

- คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊คส่วนตัว 
ความสามารถด้านไอที - สามารถทํางานเอกสารต่าง ๆ และรับส่งอีเมลได้อย่างคล่องแคล่ว 

- ใช้สืบค้นข้อมูลท่ีต้องการได้ 
- สามารถทําธุรกรรมผ่านมือถือหรือเว็บไซต์ได้ 
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ตารางท่ี 4.6 แบบจําลองผู้ใช้ของเจ้าหน้าท่ี(ต่อ) 

ผู้ใช้งาน เจ้าหน้าท่ีประสานงานหลักสูตร C 

การเรียนรู้ในการใช้งาน

ระบบ 

สามารถเรียนรู้การใช้งานระบบต่าง ๆ ได้โดยอาศัยคําแนะนําของระบบ 

หรือศึกษาจากคู่มือการใช้งาน หากพบปัญหา จะสอบถามจากผู้อ่ืน 

หรือติดต่อไปยังเจ้าหน้าท่ี เพ่ือถามสอบถามข้อมูล 

ปัญหาที่พบเมื่อมีการใช้

งานระบบ 

- ไม่มีหน้าต่างแสดงผลในการติดตามข้อมูล เพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสาร
กับผู้ท่ีเก่ียวข้อง 

 

 จากแบบจําลองผู้ใช้งานทั้ง 3 ชุดนี้ เป็นตัวแทนของตัวอย่างของกลุ่มผู้ใช้งานที่ผู้วิจัยเลือก

มาใช้ในงานวิจัยนี้ โดยข้อมูลนี้จะเป็นแนวทางให้กับผู้วิจัยในการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัย

ความคาดหวัง ความยากลําบากที่ประสบ พฤติกรรมการใช้งานต่าง ๆ และเป้าประสงค์ที่ผู้ใช้งานแต่

ละคนต้องการจากการใช้งานระบบ  

 

ข. ลําดับการใช้งานของผู้ใช้ (User Journey) 

  ลําดับการใช้งานของผู้ใช้ เป็นการลําดับความเข้าใจขั้นตอนการใช้งานระบบของกลุ่ม

ผู้ใช้งานที่จะเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้มองเห็นลําดับหรือขั้นตอนการใช้งานระบบ โดยจะแบ่งช่วงเวลา

ออกเป็นสามช่วง ได้แก่ ช่วงก่อนการใช้งานระบบ ช่วงระหว่างการใช้งานระบบ และช่วงหลังการใช้

งานระบบ สามารถแสดงได้ดังรูปท่ี 4.7 ถึง 4.9 

 

 
 

รูปท่ี 4.7  ลําดับการใช้งานของผู้ใช้งาน A 
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รูปท่ี 4.8  ลําดับการใช้งานของผู้ใช้งาน B 

 

 
 

รูปท่ี 4.9  ลําดับการใช้งานของผู้ใช้งาน C 

 

 จากลําดับการใช้งานของผู้ใช้งานท้ัง 3 คน สามารถสรุปลําดับการใช้งานของผู้ใช้งานได้ดังน้ี 

1. ผู้ใช้งานต้องการย่ืนแบบฟอร์มให้กับบัณฑิตวิทยาลัย 
2. ผู้ใช้งานศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง 
3. ผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบบัณฑิตวิทยาลัยเพ่ือดาวน์โหลดแบบฟอร์มท่ีต้องการ 
4. ผู้ใช้งานกรอกข้อมูล หรือนําแบบฟอร์มให้ผู้ท่ีเก่ียวข้องกรอกข้อมูล 
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5. ผู้ใช้งานนําแบบฟอร์มท่ีกรอกข้อมูลครบถ้วนแล้วส่งให้กับบัณฑิตวิทยาลัย 
  จะเห็นได้ว่า กลุ่มผู้ใช้งานทั้ง 3 กลุ่ม มีลําดับการใช้งานที่คล้ายคลึงกันในทั้งสามช่วง 

โดยในช่วงก่อนการใช้งานระบบ ผู้ใช้งานศึกษาวิธีการได้รับแบบฟอร์มต่าง ๆ จากเว็บไซต์ของบัณฑิต

วิทยาลัย จากนั้นจึงเข้าสู่ระบบ เพื่อเลือกแบบฟอร์มที่ต้องการในหน้าเว็บไซต์ ดาวน์โหลดหรือพิมพ์

แบบฟอร์มออกมาเพื่อกรอกข้อมูล หลังการใช้งานระบบ ผู้ใช้งานตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลท่ี

กรอกก่อนนําส่งแบบฟอร์มไปยังบัณฑิตวิทยาลัย เพ่ือดําเนินการตามข้ันตอนของบัณฑิตวิทยาลัยในข้ัน

ต่อไป  

  ปัญหาที่พบจากการใช้งานระบบคือ ทุกคนต้องเขียนกรอกข้อมูลลงในแบบฟอร์มท่ี

ดาวน์โหลดหรือพิมพ์ออกมาก่อนที่จะนําส่งแบบฟอร์มไปยังบัณฑิตวิทยาลัย ซึ่งสร้างความไม่สะดวก

ให้กับผู้ใช้งานในหลาย ๆ ด้าน ทั้งการกรอกข้อมูลที่ซํ้าซ้อนในหลาย ๆ ส่วน หลาย ๆ แบบฟอร์ม อีก

ทั้งยังเป็นการใช้งานทรัพยากรที่ไม่คุ้มค่าในหลาย ๆ ด้าน และเป็นการใช้งานระบบบัณฑิตวิทยาลัยท่ี

ไม่ได้ประสิทธิภาพเท่าท่ีควรจะเป็น ส่งผลถึงพฤติกรรมการไม่ใช้งานและความพึงพอใจในระดับต่ําของ

ผู้ใช้งานท่ีมีหลังจากการใช้งานระบบ  

 

ค. สถานการณ์ของผู้ใช้ (User Scenarios) 

  จากแบบจําลองผู้ใช้และลําดับขั้นตอนการใช้งานระบบของผู้ใช้งานระบบ ผู้วิจัยได้ทํา

แบบจําลองสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับผู้ใช้งานในระบบ โดยมีรายละเอียดดังตารางด้านล่างน้ี 

 

ตารางท่ี 4.7  สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบเก่า กรณีท่ีผู้ใช้งานบรรลุเป้าหมาย 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 1 

ค้นหาและพบข้อมูล

ท่ีต้องการค้นหา 

ได้รับข้อมูลท่ีต้องการ ได้รับข้อมูลท่ีต้องการ ได้รับข้อมูลท่ีต้องการ 

สถานการณ์ท่ี 2 

ดาวน์โหลด

แบบฟอร์มท่ี

ต้องการ 

สามารถดําเนินการย่ืน

แบบฟอร์มท่ีกรอก

ข้อมูลท่ีครบถ้วนได้

ทันที 

สามารถดําเนินการย่ืน

แบบฟอร์มท่ีกรอก

ข้อมูลท่ีครบถ้วนได้

ทันที 

สามารถนําแบบฟอร์ม

มอบให้นักศึกษาหรือ

อาจารย์ท่ีร้องขอ 

สถานการณ์ท่ี 3 

ส่งแบบฟอร์มสําเร็จ 

สามารถดําเนินการใน

ข้ันตอนต่อไปได้  

สามารถดําเนินการใน

ข้ันตอนต่อไปได้ 

สามารถดําเนินการใน

ข้ันตอนต่อไปได้ 
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ตารางท่ี 4.7  สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบเก่า กรณีท่ีผู้ใช้งานบรรลุเป้าหมาย(ต่อ)’ 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 4 

ติดตามสถานะของ

แบบฟอร์มท่ีย่ืน 

ติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย ท่ี

สํานักงานบัณฑิต

วิทยาลัย หรือติดต่อ

ผ่านช่องทางอ่ืน ๆ เช่น 

โทรศัพท์ อีเมล ไลน์ 

เป็นต้น 

ติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย ท่ี

สํานักงานบัณฑิต

วิทยาลัย หรือติดต่อ

ผ่านช่องทางอ่ืน ๆ เช่น 

โทรศัพท์ อีเมล ไลน์ 

เป็นต้น 

 

สถานการณ์ท่ี 5 

ติดต่อผู้ย่ืน

แบบฟอร์ม  เพ่ือ

แจ้งสถานะ 

  เจ้าหน้าท่ีแจ้งผลการ

ย่ืนแบบฟอร์มท่ีได้รับ

การอนุมัติตามท่ีร้องขอ

กับผู้ย่ืน 

 

ตารางท่ี 4.8  สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบเก่า กรณีท่ีผู้ใช้งานไม่บรรลุเป้าหมาย 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 1 

ไม่พบข้อมูลท่ี

ต้องการค้นหา 

เน่ืองจากเว็บไซต์ไม่ได้

รับการปรับปรุงข้อมูลท่ี

เหมาะสม ทําให้ไม่พบ

ข้อมูลท่ีต้องการ จึง

ต้องติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย 

เน่ืองจากเว็บไซต์ไม่ได้

รับการปรับปรุงข้อมูลท่ี

เหมาะสม ทําให้ไม่พบ

ข้อมูลท่ีต้องการ จึง

ต้องติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย 

เน่ืองจากเว็บไซต์ไม่ได้

รับการปรับปรุงข้อมูลท่ี

เหมาะสม ทําให้ไม่พบ

ข้อมูลท่ีต้องการ จึง

ต้องติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย 

สถานการณ์ท่ี 2 

ไม่พบแบบฟอร์มท่ี

ต้องการ 

เน่ืองจากเว็บไซต์ไม่ได้

รับการปรับปรุงข้อมูลท่ี

เหมาะสม ทําให้ไม่พบ

ข้อมูลท่ีต้องการ จึง

ต้องติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย 

เน่ืองจากเว็บไซต์ไม่ได้

รับการปรับปรุงข้อมูลท่ี

เหมาะสม ทําให้ไม่พบ

ข้อมูลท่ีต้องการ จึง

ต้องติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย 

เน่ืองจากเว็บไซต์ไม่ได้

รับการปรับปรุงข้อมูลท่ี

เหมาะสม ทําให้ไม่พบ

ข้อมูลท่ีต้องการ จึง

ต้องติดต่อกับเจ้าหน้าท่ี

บัณฑิตวิทยาลัย 
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ตารางท่ี 4.8  สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบเก่า กรณีท่ีผู้ใช้งานไม่บรรลุเป้าหมาย(ต่อ) 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 3 

กรอกข้อมูลผิด

แบบฟอร์ม 

จําเป็นต้องดาวน์

โหลดเอกสารใหม่ 

ดาวน์โหลดและกรอก

ข้อมูลใหม่ใน

แบบฟอร์มท่ีถูกต้อง 

ดาวน์โหลดและกรอก

ข้อมูลใหม่ใน

แบบฟอร์มท่ีถูกต้อง 

 

สถานการณ์ท่ี 4 

ไม่สามารถส่ง

แบบฟอร์มได้ 

เน่ืองจากมีเอกสาร

ท่ีต้องแนบไม่ครบ

ตามท่ีกําหนด 

ต้องมีเอกสารแนบท่ี

ครบถ้วน และข้อมูล

ถูกต้อง ก่อนการย่ืน

เอกสาร 

ต้องมีเอกสารแนบท่ี

ครบถ้วน และข้อมูล

ถูกต้อง ก่อนการย่ืน

เอกสาร 

ต้องมีเอกสารแนบท่ี

ครบถ้วน และข้อมูล

ถูกต้อง ก่อนการย่ืน

เอกสาร 

สถานการณ์ท่ี 5 

เจ้าหน้าท่ีไม่

สามารถดําเนินการ

ในข้ันต่อไปได้ 

  เน่ืองจากผู้ย่ืน

แบบฟอร์มกรอกข้อมูล

ไม่ครบถ้วน หรือ กรอก

ข้อมูลไม่ชัดเจน (อ่าน

ลายมือไม่ออก) 

 

จากเครื่องมือทั้ง 3 นี้ ผู้วิจัยได้นําหลักการทํางานของ EDI เข้ามาใช้พัฒนาระบบร่วมกัน ทํา

ให้เกิดเป็นต้นแบบของระบบในส่วนของผู้ใช้ทั้ง 3 บทบาท คือ นักศึกษา อาจารย์และเจ้าหน้าที่ โดย

ในส่วนติดต่อกับผู้ใช้ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาจะปรับเปล่ียนไปตามความต้องการของผู้ใช้งานตามหลักการของ 

User-Centered Design ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงในหลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ 

ผู้วิจัยจึงจําลองสถานการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นในระบบที่พัฒนา โดยอ้างอิงจากความต้องการ

ของผู้ใช้งาน เพื่อหาสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการใช้งานระบบใหม ่และนําไปปรับปรุงแก้ไขให้

มีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน  
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ตารางท่ี 4.9  สถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบท่ีพัฒนา กรณีท่ีผู้ใช้งานบรรลุเป้าหมาย 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 1 

กรอกข้อมูล และย่ืน

แบบฟอร์มสําเร็จ 

ข้อมูลได้รับการบันทึก 

และรอการปรับเปล่ียน

สถานะแล้ว 

ข้อมูลได้รับการบันทึก 

และรอการปรับเปล่ียน

สถานะแล้ว 

ข้อมูลได้รับการบันทึก 

และรอการปรับเปล่ียน

สถานะแล้ว 

สถานการณ์ท่ี 2 

แก้ไขข้อมูล

แบบฟอร์มท่ีย่ืนไป

แล้วได้สําเร็จ 

ข้อมูลได้รับการแก้ไข

ก่อนท่ีจะถูกปรับ

สถานะ 

ข้อมูลได้รับการแก้ไข

ก่อนท่ีจะถูกปรับ

สถานะ 

ข้อมูลได้รับการแก้ไข

ก่อนท่ีจะถูกปรับ

สถานะ 

สถานการณ์ท่ี 3 

เรียกดูข้อมูลได้

สําเร็จ 

สามารถตรวจสอบ

ความถูกต้องของข้อมูล 

และสถานะของ

เอกสารได้ 

สามารถตรวจสอบ

ความถูกต้องของข้อมูล 

และสถานะของ

เอกสารได้ 

สามารถตรวจสอบ

ความถูกต้องของข้อมูล 

และสถานะของ

เอกสารได้ 

สถานการณ์ท่ี 4 

ปรับสถานะของ

เอกสารต่าง ๆ สําเร็จ 

 ปรับสถานะเอกสาร

เพ่ือแจ้งสถานะให้กับ

นักศึกษาและอาจารย์ 

ปรับสถานะเอกสาร

เพ่ือแจ้งสถานะให้กับ

นักศึกษาและอาจารย์ 

 

ตารางท่ี 4.10 สถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบท่ีพัฒนา กรณีท่ีผู้ใช้งานไม่บรรลุเป้าหมาย 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 1 

ย่ืนแบบฟอร์มไม่

สําเร็จ เน่ืองจากไม่

สามารถแนบไฟล์

เอกสารท่ีจําเป็นได้ 

 

ข้อมูลไม่ถูกบันทึก 

เน่ืองจากเกิด

ข้อผิดพลาดจากไฟล์ท่ี

ใช้แนบ ซ่ึงอาจหมายถึง

ระบบไม่รองรับรูปแบบ

ไฟล์ท่ีแนบ ขนาดไฟล์

ใหญ่เกินไป หรืออ่ืน ๆ 

ข้อมูลไม่ถูกบันทึก 

เน่ืองจากเกิด

ข้อผิดพลาดจากไฟล์ท่ี

ใช้แนบ ซ่ึงอาจหมายถึง

ระบบไม่รองรับรูปแบบ

ไฟล์ท่ีแนบ ขนาดไฟล์

ใหญ่เกินไป หรืออ่ืน ๆ 

ข้อมูลไม่ถูกบันทึก 

เน่ืองจากเกิด

ข้อผิดพลาดจากไฟล์ท่ี

ใช้แนบ ซ่ึงอาจหมายถึง

ระบบไม่รองรับรูปแบบ

ไฟล์ท่ีแนบ ขนาดไฟล์

ใหญ่เกินไป หรืออ่ืน ๆ 

สถานการณ์ท่ี 2 

ไม่สามารถแก้ไข

ข้อมูลแบบฟอร์มท่ี

ย่ืนไปแล้วได้ 

เน่ืองจากเอกสารได้รับ

การปรับสถานะแล้ว 

เน่ืองจากเอกสารได้รับ

การปรับสถานะแล้ว 

เน่ืองจากเอกสารได้รับ

การปรับสถานะแล้ว 
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ตารางท่ี 4.10 สถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนในขณะใช้งานระบบท่ีพัฒนา กรณีท่ีผู้ใช้งานไม่บรรลุเป้าหมาย 

    (ต่อ) 

สถานการณ์ นักศึกษา อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 

สถานการณ์ท่ี 3 

กรอกข้อมูลใน

แบบฟอร์ม และย่ืน

แบบฟอร์มไม่สําเร็จ 

เน่ืองจากเกิดปัญหา

กับสัญญาณ

อินเทอร์เน็ต 

ข้อมูลไม่ถูกบันทึก 

เน่ืองจากเกิดปัญหา

ก่อนการบันทึกข้อมูล 

ข้อมูลไม่ถูกบันทึก 

เน่ืองจากเกิดปัญหา

ก่อนการบันทึกข้อมูล 

ข้อมูลไม่ถูกบันทึก 

เน่ืองจากเกิดปัญหา

ก่อนการบันทึกข้อมูล 

สถานการณ์ท่ี 4 

ไม่สามารถเรียกดู

ข้อมูลได้ เน่ืองจาก

ไม่พบข้อมูลใน

ระบบ 

ยังไม่มีการส่งข้อมูลใด 

ๆ มายังระบบ 

ยังไม่มีการส่งข้อมูลใด 

ๆ มายังระบบ 

ยังไม่มีการส่งข้อมูลใด 

ๆ มายังระบบ 

สถานการณ์ท่ี 5 

ไม่สามารถปรับ

สถานะของเอกสาร

ต่าง ๆ ได้ 

 เน่ืองจากเอกสารถูก

ยกเลิก หรือถูกแก้ไข 

เพ่ือป้องกัน

ข้อผิดพลาด และความ

ซ้ําซ้อนกันของข้อมูล 

เน่ืองจากเอกสารถูก

ยกเลิก หรือถูกแก้ไข 

เพ่ือป้องกัน

ข้อผิดพลาด และความ

ซ้ําซ้อนกันของข้อมูล 

 

ง. GOMS Model 

  ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบลําดับการทํางานของฟังก์ชันต่าง ๆ ของระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

หรือ GOMS Model เพ่ือเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้การออกแบบและพัฒนาระบบทําได้อย่างรวดเร็ว และ

มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดย GOMS model ของระบบนี้จะประกอบไปด้วยสองฟังก์ชันหลัก ได้แก่ 

ฟังก์ชันการกรอกข้อมูลที่สามารถแบ่งออกเป็นสองวิธีการคือ การกรอกข้อมูลใหม่ และการแก้ไข

ข้อมูลท่ีมีอยู่แล้ว ดังรูปท่ี 4.10 และฟังก์ชันการเรียกดูข้อมูล ดังรูปท่ี 4.11 
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รูปท่ี 4.10  ลําดับการทํางานของฟังก์ชันกรอกข้อมูล 

 

 
 

รูปท่ี 4.11  ลําดับการทํางานของฟังก์ชันดูข้อมูลจากระบบ 
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4.3 สรุปรูปแบบเคร่ืองมือสําหรับการทํา A/B Testing 

 ผู้วิจัยได้นําผลลัพธ์จากข้อ 4.1 และ 4.2 มาทําการออกแบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัย

ที่สอดคล้องรูปแบบของแบบฟอร์มบัณฑิตวิทยาลัยและตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานระบบ

ทุกกลุ่ม โดยผู้วิจัยได้ออกแบบหน้าต่างของระบบท่ีรองรับการใช้งานผ่านเว็บเบราเซอร์บนคอมพิวเตอร์ 

จํานวน 2 รูปแบบ เพ่ือใช้ในการทํา A/B Testing กับกลุ่มผู้ใช้งาน ดังท่ีแสดงไว้ในตารางท่ี 4.11 

 

ตารางท่ี 4.11 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 2 รูปแบบสําหรับการทํา A/B  

    Testing 

Prototype A Prototype B 

หน้าต่างเข้าสู่ระบบ 

  

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (นักศึกษา) 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 2 รูปแบบสําหรับการทํา A/B  

    Testing(ต่อ) 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (อาจารย์) 

  

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (เจ้าหน้าท่ี) 

  

หน้าต่างเลือกแบบฟอร์มทีต้องการสร้าง (เฉพาะนักศึกษา) 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 2 รูปแบบสําหรับการทํา A/B  

    Testing(ต่อ) 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (นักศึกษา) 

- เพ่ิมข้อมูลใหม่ 

 
- แก้ไขข้อมูล 

 

- เพ่ิมข้อมูลใหม่ 

 
- แก้ไขข้อมูล 

 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (อาจารย์) 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 2 รูปแบบสําหรับการทํา A/B  

    Testing(ต่อ) 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (เจ้าหน้าท่ี) 

  

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (นักศึกษา) 

- เรียกดูข้อมูลที ่ย ังไม่ผ่านการอนุมัติ 
สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 

 
- เรียกดูข้อมูลที่ผ่านการอนุมัติแล้ว จะ
ไม่สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 

 

- เรียกดูข้อมูลที ่ย ังไม่ผ่านการอนุมัติ 
สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 

 
- เรียกดูข้อมูลที่ผ่านการอนุมัติแล้ว จะ
ไม่สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 
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ตารางท่ี 4.11 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 2 รูปแบบสําหรับการทํา A/B  

    Testing(ต่อ) 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (อาจารย์) 

  

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (เจ้าหน้าท่ี) 

  

 

4.4 สรุปรูปแบบของระบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัย 
 ผู้วิจัยได้นําต้นแบบทั้งสองรูปแบบไปให้กลุ่มตัวอย่างดูผ่านทําการทดสอบ A/B Testing 

และให้กลุ่มตัวอย่างทําการเลือกรูปแบบที่กลุ่มตัวอย่างพิจารณา โดยอาศัยความชอบ คํานึงถึงความ

เหมาะสม และ ความพึงพอใจของผู้ทดสอบมากที่สุด โดยสามารถสรุปเป็นระบบต้นแบบของระบบ

บัณฑิตวิทยาลัยได้ดังตารางท่ี 4.12 

  



 57 

ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 

หน้าต่างเข้าสู่ระบบ (A) 

 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (นักศึกษา) (A) 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (อาจารย์) (A) 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (เจ้าหน้าท่ี) (B) 

 
หมายเหตุ ขอปุ่มคําส่ังแบบ A 

หน้าต่างเลือกแบบฟอร์มทีต้องการสร้าง (เฉพาะนักศึกษา) (B) 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (นักศึกษา) (A) 

- เพ่ิมข้อมูลใหม่ 

 
- แก้ไขข้อมูล 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (อาจารย์) (B) 

 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (เจ้าหน้าท่ี) (B) 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (นักศึกษา) (B) 

- เรียกดูข้อมูลท่ียังไม่ผ่านการอนุมัติ สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 

 
- เรียกดูข้อมูลท่ีผ่านการอนุมัติแล้ว จะไม่สามารถแก้ไขข้อมูลได้ 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงรูปแบบของระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย(ต่อ) 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (อาจารย์) (B) 

 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (เจ้าหน้าท่ี) (A) 
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4.5 สรุปผลประสบการณ์ผู้ใช้สําหรับการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัยแนวคิดของ EDI 

และคะแนนความพึงพอใจ 

4.5.1 สรุปผลประสบการณ์ผู้ใช้สําหรับการออกแบบและพัฒนาระบบ โดยอาศัยแนวคิด
ของ EDI 

จากการรวบรวมข้อมูลความต้องการใช้งานของกลุ่มผู้ใช้งานทุกกลุ่ม สามารถสรุปรูปแบบ

ของประสบการณ์ผู้ใช้ท่ีเหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้งานแต่ละกลุ่มได้ดังน้ี 

ก. รูปแบบท่ีเหมาะสมกับนักศึกษา 
 

 
 

รูปท่ี 4.12 รองรับความต้องการของกลุ่มนักศึกษา (1) 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 รองรับความต้องการของกลุ่มนักศึกษา (2) 
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รูปท่ี 4.14 รองรับความต้องการของกลุ่มนักศึกษา (3) 

 

 
 

รูปท่ี 4.15 รองรับความต้องการของกลุ่มนักศึกษา (4) 

 

ข. รูปแบบท่ีเหมาะสมกับอาจารย์ 
 

 
 

รูปท่ี 4.16 รองรับความต้องการของกลุ่มอาจารย์ (1) 
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รูปท่ี 4.17 รองรับความต้องการของกลุ่มอาจารย์ (2) 

 

ค. รูปแบบท่ีเหมาะสมกับเจ้าหน้าท่ี 
 

 
 

รูปท่ี 4.18  รองรับความต้องการของกลุ่มเจ้าหน้าท่ี (1) 

 

 
 

รูปท่ี 4.19  รองรับความต้องการของกลุ่มเจ้าหน้าท่ี (2) 
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รูปท่ี 4.20  รองรับความต้องการของกลุ่มเจ้าหน้าท่ี (3) 

 

4.5.2 คะแนนความพึงพอใจในการใช้งานระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัย 
หลังจากการออกแบบและพัฒนาระบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัยตามความต้องการ

ของผู้ใช้เสร็จสิ้นผู้วิจัยจึงนําระบบต้นแบบไปให้กลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม จํานวน 50 คน ได้ทดลองใช้

งาน และหลังจากนั้นให้กลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม ทําแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบท่ี

พัฒนาข้ึนมาใหม่ ผลคะแนนความพึงพอใจแสดงไว้ในตารางท่ี 4.13 ด้านล่างน้ี 

 

ตารางท่ี 4.13  คะแนนความพึงพอใจในการใช้งานระบบต้นแบบระบบบัณฑิตวิทยาลัยท่ีพัฒนาใหม่ 

คําถาม คะแนนเฉล่ีย 

1. การเข้าถึงระบบทําได้ง่าย และรวดเร็ว 4.02 

2. ข้อมูลครอบคลุมความต้องการต่อผู้ใช้งานระบบ 3.92 

3. ความสะดวกในการรับส่งข้อมูล และการเรียกดูข้อมูล 4.16 

4. รองรับรูปแบบของข้อมูลได้อย่างหลากหลาย เช่น ข้อมูลตัวอักษร 
รูปภาพ ไฟล์เอกสารต่าง ๆ 

3.88 

5. การจัดรูปแบบง่ายต่อการใช้งาน ส่ือความหมายชัดเจน 4.16 

6. ประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการตอบสนองของระบบ 3.88 

7. ความสวยงามและน่าสนใจของระบบ 3.96 

8. ภาพรวมของระบบช่วยเหลือนักศึกษาของบัณฑิตวิทยาลัย 3.84 
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 จากตารางที่ 4.13 แสดงให้เห็นว่า ผู้ใช้ทั้ง 3 กลุ่มมีความพึงพอใจในการใช้งานระบบใหม่

มากกว่าระบบเก่าในทุกหัวข้อ โดยมีอัตราการเพิ่มขึ้นของคะแนนความพึงพอใจมากที่สุด 3 ลําดับแรก 

คือการรองรับรูปแบบของข้อมูลได้อย่างหลากหลาย การจัดรูปแบบง่ายต่อการใช้งาน สื่อความหมาย

ชัดเจนและการเข้าถึงระบบทําได้ง่าย และการเข้าถึงระบบทําได้ง่ายรวดเร็วซึ่งสอดคล้องกับหลักการ

ออกแบบประสบการณ์ใช้ที่ดีจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่าย ถูกต้อง รวดเร็วขึ้น อีกทั้งแสดงให้

เห็นว่าการพัฒนาระบบที่ใช้หลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เข้ามาร่วมด้วยในการออกแบบและ

พัฒนาจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใช้งานในภาพรวมของระบบได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งจะ

ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้งานระบบได้อย่างสูงสุด 

 

 



บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

 ผลการวิจัยเรื่อง การใช้ระบบการแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ระบบบัณฑิตวิทยาลัยตามหลักประสบการณ์ผู้ใช้ ที่ได้กําหนดแนวทางการวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัย

เชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อสร้างรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานระบบบัณฑิตวิทยาลัย

ท่ีเหมาะสมกับผู้ใช้งานทุกกลุ่ม โดยผลลัพธ์ของการวิจัยดังกล่าว นํามาอภิปรายผลตามลําดับดังน้ี 

 

5.1 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
5.1.1 สรุป 

 ผู้วิจัยได้นําแบบฟอร์มต่าง ๆ ของบัณฑิตวิทยาลัยมาวิเคราะห์รูปแบบข้อมูลที่ใช้ในการ

ดําเนินการต่าง ๆ ตามหลักการของระบบแลกเปลี ่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ โดยสร้างเป็น EDI 

Document Template ท่ีเหมาะสมกับระบบบัณฑิตวิทยาลัย ซ่ึงตอบรับกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

ในการนําหลักการของระบบ EDI มาประยุกต์ใช้ พร้อมกันนี้ ผู้วิจัยได้สรุปผลจากการสํารวจความ

ต้องการใช้งานระบบของกลุ่มผู้ใช้งานทุกกลุ่มออกมาเป็นข้อมูลประชากรศาสตร์ ข้อมูลความต้องการ

ของกลุ่มตัวอย่าง และรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้ของระบบที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งตอบรับ

กับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ในการหารูปแบบประสบการณ์ผู ้ใช้ของระบบบัณฑิตวิทยาลัยให้

เหมาะสมกับผู้ใช้ทุกกลุ่ม เพื่อให้ได้มาซึ่งระบบต้นแบบของระบบบัณฑิตวิทยาลัยท่ีมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น จากนั้นผู้วิจัยได้นําระบบต้นแบบมาให้กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช ้และรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจ

ที่มีต่อระบบต้นแบบที่พัฒนาข้ึน และได้ผลลัพธ์ท่ีแสดงถึงความพึงพอใจที่เพิ่มขึ้นจากการใช้งานระบบ

ต้นแบบท่ีพัฒนา ซ่ึงสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยท่ีต้องการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานและ

ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งานระบบบัณฑิตวิทยาลัยอย่างมีนัยสําคัญ 

 

5.1.2 อภิปราย 
 งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยมุ่งเน้นที่จะเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานของระบบบัณฑิตวิทยาลัยของ

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ผู้วิจัยได้นําหลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) และแนวคิดของ

ระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (EDI) มาประยุกต์ใช้ร่วมกันเพื่อให้เกิดระบบในการจัดการและ

แลกเปลี่ยนข้อมูลที่สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดสําหรับผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องกับระบบทุก

กลุ่ม ผู้วิจัยได้รวบรวมความต้องการของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานระบบที่มีหลายกลุ่ม ได้แก่ นักศึกษา 

อาจารย์และเจ้าหน้าที่ ซึ่งแต่ละกลุ่มมีการรับรู้ในการใช้งานระบบต่างกัน และมีรายละเอียดในการใช้
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งานที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยได้สรุปความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง นํามาวิเคราะห์ ออกแบบและพัฒนา

ระบบโดยใช้หลักการออกแบบแบบผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ในการจัดเก็บข้อมูลความต้องการใช้งานของ

ผู้ใช้งานทุกกลุ่ม เพื่อให้ผู้ใช้งานได้มีส่วนร่วมในการออกแบบระบบท่ีต้องการ จากนั้นผู้วิจัยได้นําผล

การวิเคราะห์มาออกแบบและพัฒนาระบบช่วยเหลือนักศึกษาโดยอาศัยหลักการออกระบบ

แลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส ์ที่มีความสามารถในการสื่อสารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวดเร็ว 

แม่นยํา ยับยั้งปัญหาต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นจากปัจจัยต่าง ๆ ในการติดต่อสื่อสาร และได้นําระบบท่ี

พัฒนาขึ ้นมาให้กลุ ่มตัวอย่างทั ้ง 3 กลุ ่มทดลองใช้ โดยกลุ ่มตัวอย่างที ่ทดลองใช้งานระบบ มี

ประสบการณ์ใช้งานและความพึงพอใจที่ดีขึ้นมากต่อระบบที่พัฒนาขึ้นใหม่ เมื่อเปรียบเทียบกับระบบ

ท่ีมีการใช้งานก่อนหน้าน้ี 

 

5.2 ประโยชน์ท่ีได้จากการวิจัย 
 จากการวิจัยพบว่า ระบบบัณฑิตวิทยาลัยมีประสิทธิภาพการทํางานดีขึ้นเมื่อเปรียบเทียบ

การรูปแบบการทํางานแบบเก่าอย่างมีนัยสําคัญ และได้รับความพึงพอใจท่ีเพ่ิมข้ึนจากกลุ่มผู้ใช้งาน ซ่ึง

เป็นการมอบประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีดีให้กับกลุ่มผู้ใช้งานทุกกลุ่ม  

 ผู้วิจัยยังได้ค้นพบรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้ของระบบบัณฑิตวิทยาลัยที่เหมาะสมกับกลุ่ม

ผู้ใช้งานทุกกลุ่ม โดยการนําแนวคิดของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เข้ามาประยุกต์ใช้ใน

การจัดการเอกสารของระบบบัณฑิตวิทยาลัย  

 นอกจากนี้ กรอบแนวคิดของการวิจัยสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบใหม่ ๆ 

เพื่ออํานวยความสะดวกให้กับบุคลากรทุกภาคส่วนภายในสถาบันทั้งในปัจจุบันและอนาคตได้อีกด้วย 

 

5.3 การนําไปใช้ 
 งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนําแนวคิดของงานวิจัย รวมไปถึงข้อมูลความพึงพอใจและ

ข้อมูลความต้องการของผู้ใช้งานไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาระบบบริการของนักศึกษา และบุคลากร

ของสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ท่ีมีการใช้งานอยู่ในปัจจุบันได้ในทันที เนื่องจากผู้วิจัยได้ทําได้ร่วม

รวมข้อมูลท่ีจําเป็นในการพัฒนาระบบไว้แล้ว โดยการพัฒนา อาจต้องอาศัยข้อมูลความต้องการของผู้

ที่เกี่ยวข้องในการใช้งาน เพื่อให้ระบบมีความสมบูรณ์ และสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งาน

มากย่ิงข้ึน 

 นอกจากนี้การนําเอาหลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน โดยอาศัยหลักการออกแบบ

แบบผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง สามารถนําไปประยุกต์เข้ากับการพัฒนาระบบบริการนักศึกษาที่ใช้งานอยู่

ภายในสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ ่นได้ และรวมไปถึงการพัฒนาระบบในส่วนอื่น ๆ ได้  อาทิเช่น 
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ระบบบริการนักศึกษาในระดับปริญญาตรี เพื่ออํานวยความสะดวกให้กับนักศึกษา อาจารย์ และ

เจ้าหน้าท่ีท่ีเก่ียวข้อง  

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
 ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยมุ่งเน้นไปที่การออกแบบระบบต้นแบบที่รองรับการทํางานบนเว็บ

บราวเซอร์ของคอมพิวเตอร์เป็นหลัก เพื่อให้สอดคล้องกับรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานท่ีเก็บรวบรวม

ข้อมูลมาได้ แต่เพื่อให้สอดคล้องพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปของมนุษย์ในยุคปัจจุบันท่ีเทคโนโลยีสามารถ

เข้าถึงและจับต้องได้ง่าย และมีการใช้งานโทรศัพท์มือถือที ่เพิ ่มมากขึ ้นในหลากหลายรูปแบบ 

หลากหลายวัตถุประสงค์ และเพื่อให้สอดคล้องกับนโยบาย Mobile-First Indexing ของ Google ท่ี

ให้ความสําคัญกับเว็บท่ีรองรับและตอบสนองผู้ใช้งานบนท่ีใช้งานบนมือถือได้ดี ในระบบท่ีจะพัฒนาต่อ

ยอดออกไปจากงานวิจัยนี้  ควรต้องออกแบบให้รองรับการทํางานและตอบสนองผู้ใช้งานบนมือถือได้

ดี เช่นเดียวกันกับการใช้งานบนคอมพิวเตอร์ 

 นอกจากนี้ ผู้วิจัยเห็นว่า แนวโน้มในการนําหลักการประสบการณ์ผู้ใช้งานมาใช้ในการ

พัฒนาระบบหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการต่าง ๆ ในภาคธุรกิจ จะเพิ่มมากขึ้นในอนาคต เนื่องจาก

มีหลักฐานท่ีรูปธรรมท่ีเป็นเครื่องยืนยันความสําเร็จของการนําหลักการประสบการณ์ผู้ใช้งานมาช่วย

ในการพัฒนาธุรกิจ ผลิตภัณฑ์ หรือบริการ ให้ได้รับความนิยมจากลูกค้าหรือผู ้ใช้งานได้อย่างมี

นัยสําคัญ 
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แบบสอบถามความต้องการใช้งานระบบ 

 เพื่อให้สอดคล้องกับการนําแนวคิดของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ใช้

เครื่องมือออนไลน์ในการสํารวจความต้องการใช้งานระบบ เพื่อนําข้อมูลไปใช้ในขั้นตอนที่ 2 ของ

ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย โดยใช้เคร่ืองมือ Google Form ในการทําแบบสอบถาม  

 สามารถเข้าถึงได้ท่ี  https://forms.gle/jfTrBxTYGiuJTJX16 

 โดยคําถามในแบบสอบถาม แสดงไว้ในรูปท่ี ก.1 ถึง รูปท่ี ก.6  

 

 
 

รูปท่ี ก.1 กลุ่มผู้ใช้งานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

 
 

รูปท่ี ก.2 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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รูปท่ี ก.3 ช่วงอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

 
 

รูปท่ี ก.4 จํานวนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

 
 

รูปท่ี ก.5 อุปกรณ์ท่ีใช้งานมากท่ีสุดของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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รูปท่ี ก.6 สําหรับความต้องการใช้งานระบบเบ้ืองต้น 
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ผลการทดสอบ A/B Testing 

 จากการทดสอบ A/B Testing ในข้ันตอนท่ี 3 ของข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย ได้แสดงผล

การเลือกต้นแบบท่ีกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยให้กลุ่มผู้ใช้งานเลือกต้นแบบท่ีช่ืนชอบ

จากหน้าต่างท่ีสามารถใช้งานได้เท่าน้ัน โดยจะกลุ่มนักศึกษา จํานวน 39 คน สามารถเลือกหน้าต่าง

ต้นแบบท่ีช่ืนชอบจํานวน 5 หน้าต่าง กลุ่มอาจารย์ จํานวน 8 คน สามารถเลือกได้ 4 หน้าต่าง และ

กลุ่มเจ้าหน้าท่ี จํานวน 3 คน สามารถเลือกได้ 4 หน้าต่าง โดยรายละเอียดแสดงไว้ดังตารางท่ี ข. 1 

 

ตารางท่ี ข.1 ผลคะแนนการเลือกต้นแบบจากการทดสอบ A/B Testing 

หน้าต่าง Prototype A Prototype B 

หน้าต่างเข้าสู่ระบบ 40 10 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (นักศึกษา) 30 9 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (อาจารย์) 5 3 

หน้าต่างแสดงรายการแบบฟอร์มท่ีย่ืน (เจ้าหน้าท่ี) 3 0 

หน้าต่างเลือกแบบฟอร์มทีต้องการสร้าง (เฉพาะนักศึกษา) 15 24 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (นักศึกษา) 27 12 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (อาจารย์) 2 6 

หน้าต่างกรอกข้อมูล (เจ้าหน้าท่ี) 0 3 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (นักศึกษา) 17 22 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (อาจารย์) 1 7 

หน้าต่างเรียกดูข้อมูลแบบฟอร์ม (เจ้าหน้าท่ี) 2 1 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบบัณฑิตวิทยาลัยท่ีพัฒนา 

 เพื่อให้สอดคล้องกับการนําแนวคิดของระบบแลกเปลี่ยนข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ใช้

เครื่องมือออนไลน์ในการสํารวจความพึงพอใจต่อระบบบัณฑิตวิทยาลัยที่พัฒนา เพื่อนําข้อมูลไปใช้ใน

ข้ันตอนท่ี 4 ของข้ันตอนการดําเนินการวิจัย โดยใช้เคร่ืองมือ Google Form ในการทําแบบสอบถาม  

 สามารถเข้าถึงได้ท่ี https://forms.gle/XcYa5iFK9u8vnHVp9 

 โดยคําถามในแบบสอบถาม แสดงไว้ในรูปท่ี ค.1 ถึง รูปท่ี ค.6  

 

 
 

รูปท่ี ค.1 กลุ่มผู้ใช้งานของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

 
 

รูปท่ี ค.2 เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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รูปท่ี ค.3 ช่วงอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

 
 

รูปท่ี ค.4 คําถามประเมินความพึงพอใจ 
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