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1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 การปอนขอมูลภาษาไทยเปนวิธีการหนึ่งที่ใชติดตอระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร

ใหทํ า งานตอบสนองตอความตองการไม ว าจะ เปนการพิมพ เอกสาร  หรืองานด าน 

การปอนขอมูลรูปแบบอื่น ๆ ดังนั้นการพัฒนาทักษะการปอนขอมูลจึงเปนสิ่งที่จําเปนในการทาํงาน

รวมกับคอมพิวเตอร เพื่อใหสามารถทํางานไดรวดเร็ว และถูกตองแมนยําเพิ่มข้ึน ซึ่งจะสงผลให

ประสิทธิภาพในการทํางานเพิ่มข้ึน ในการที่จะพัฒนาทักษะดังกลาวปญหาที่จะเกิดขึ้นประการ

หนึ่งคือ ภาษาไทยเปนภาษาที่มีจํานวนตัวอักขระมากกวาจํานวนของแปนอักขระบนแปนพิมพ 

(Keyboard) โดยทั่วไปจึงสงผลใหขนาดของแผงแปนพิมพมีขนาดใหญ เพื่อใหมีตําแหนงประจํา

ของตัวอักขระแตละตัว ดังนั้นจึงมีการเพิ่มแปนยกแคร (Shift Key) ซึ่งจะชวยเพิ่มจํานวนตําแหนง

ของตัวอักขระบนแปนพิมพทําใหสามารถกําหนดตําแหนงตัวอักขระ 1 แปนมีตัวอักขระมากกวา 1 

ตัวทําใหขนาดของแปนพิมพมีขนาดไมใหญมากแตจะทําใหระยะเวลาที่จะทําการพิมพไดลดลง 

โดยถึงแมจะไดฝกพิมพจนถึงที่ สุดแลวก็ยังคงไมสามารถทําความเร็วได เทียบเทากับ 

การพิมพภาษาอังกฤษ และระยะเวลาที่ใชจดจําตําแหนงของตัวอักขระตองใชเวลานานกวา 

อยางไรก็ตามไดมีการพัฒนาการปอนขอมูลภาษาไทย เพื่อแกไขปญหาขางตนนั้นสามารถทําได 2 

แนวทาง ไดแก การพัฒนาอุปกรณนําเขาขอมูล และการพัฒนาทักษะของผูใช  

 การพัฒนาอุปกรณการนําเขาขอมูลหรือแปนพิมพนั้น เปนการพัฒนารูปแบบการจัด

วางตัวอักขระ (Layout Keyboard) โดยในปจจุบันแปนพิมพภาษาไทยที่ถูกพัฒนาขึ้นมี 2 แบบ คือ 

แปนพิมพเกษมณี และแปนพิมพปตตโชติ การวางตัวอักขระแบบเกษมณีนั้นเปนรูปแบบการจัด

วางตัวอักขระมาตรฐานที่ไดรับความนิยมใชกันอยูในปจจุบัน สวนการวางตัวอักขระแบบปตตโชติ

นั้นถูกพัฒนาโดยมุงเนนการทําใหภาระงานของมือทั้งสองขางเทาเทียมกัน เพื่อที่จะเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการพิมพใหสูงขึ้น ทั้งนี้จากการศึกษาของ Koanantakool Thaweesak (1993) 

พบวาแปนพิมพแบบปตตโชติสามารถทําใหภาระงานของมือทั้งสองเทาเทียมกัน และไมทําให

ภาระงานนั้นไปอยูที่มือขางใดขางหนึ่งมากเกินไป โดยภาระงานของแปนพิมพแบบเกษมณีจะอยูที่

มือขางขวา และนิ้วกอยขางขวาจะมีภาระงานมากกวานิ้วชี้ขางซาย ซึ่งเปนนิ้วที่มีความถนัด
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มากกวา แตอยางไรก็ตามรูปแบบการจัดวางตัวอักขระแบบปตตโชตินั้นไมไดรับความยอมรับอยาง

แพรหลายจากผูใช ถึงแมวาแปนพิมพแบบปตตโชติจะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการพิมพของ 

ผูใชได 27% ก็ตาม 

 การพัฒนาทักษะของผูใช สามารถพัฒนาไดใน 2 รูปแบบ ไดแก การพัฒนาแบบฝก 

และเทคนิคหรือวิธีการฝก โดยการพัฒนาทั้ง 2 ประการนั้นไดมีการพัฒนาควบคูกันไปอยาง

ตอเนื่อง โดยในเทคนิคการพิมพข้ันพื้นฐานที่ผูใชสวนมากใชในการพิมพข้ันเริ่มตนตอนหัดฝกพิมพ

ใหม ๆ คือ เทคนิคการพิมพใชนิ้วเดียวกดแปน (Hunt and Peak) ตอมาจึงมีการพัฒนาเทคนิคที่จะ

เพิ่มประสิทธิภาพการพิมพ ซึ่งจะกําหนดนิ้วในการกดแปนตัวอักขระ และตําแหนงในการวางนิว้บน

แปนพิมพเทคนิคดังกลาวคือ แปนเหยา (Home Key) ไดมุงเนนพัฒนาตามทักษะการพิมพของ

มนุษย ซึ่งจะชวยลดระยะเวลาในการเรียนรูแบบฝกพิมพ โดยผูใชสามารถจดจําตัวอักขระ และ

ตําแหนงบนแปนพิมพไดรวดเร็ว ซึ่งสงผลใหผูใชพิมพตัวอักขระที่ตองการไดแมนยํามากขึ้น  

 ในการพัฒนาการปอนขอมูลภาษาไทยตามแนวทางที่กลาวมาในขางตนนี้ การที่จะวัด

ประสิทธิภาพการเรียนรูที่ไดจากแบบฝก หรือแปนพิมพที่พัฒนาขึ้นมา การทดลองดังกลาวจะใช

มนุษยเปนกลุมตัวอยางทดลอง โดยจะแบงกลุมตัวอยางทดลองตามวิธีที่ถูกพัฒนาขึ้น เชน จํานวน

วิธีที่พัฒนาขึ้นมี 10 วิธี ในการทดลองจะตองแบงกลุมตัวอยางทดลองออกเปน 10 กลุม เปนตน ซึง่

การทดลองในแตละวิธีดังกลาวนั้นจะมีความแตกตางของทักษะการพิมพของผูทดลองแตละคนใน

กลุมตัวอยางทดลองที่ไมเทากัน และในแตละกลุมตัวอยางทดลองที่ใชทดลองกับแตละวิธีที่พัฒนา

ที่จะวัดประสิทธิภาพของวิธีที่พัฒนาออกมา  ซึ่งความแตกตางดังกลาวสงผลใหการวัด

ประสิทธิภาพของการเรียนรูของผูใชไมไดคาที่ตรงกับความเปนจริงคือ คาที่ไดจะเปนคาเฉลี่ยของ

กลุมตัวอยางทดลองนั้น ๆ ในการแกปญหาดังกลาวไดมีการนํากลุมตัวแทนชาญฉลาด (Intelligent 

Agent) มาใชแทนกลุมบุคคลในการทดลอง โดยกลุมตัวแทนชาญฉลาดที่สรางขึ้นจะทดลองกับทุก

วิธีที่ถูกพัฒนาขึ้น โดยจะเริ่มทดลองในวิธีแรกหาอัตราการเรียนรู และเมื่อทดลองในวิธีแรกเสร็จ 

กลุมตัวแทนชาญฉลาดจะลบขอมูลที่ไดจากการฝกเพื่อกลับไปยังคาทักษะเริ่มตนกอนทดลองดวย

วิธีแรก แลวจึงทดลองดวยวิธีที่สองตอ และจะทําเชนนี้ตอไปเร่ือย ๆ จนครบตามจํานวนวิธีที่ถูก

พัฒนาข้ึน ทั้งนี้การทดลองโดยกลุมตัวแทนชาญฉลาดจะชวยขจัดปญหาที่เกิดจาก ความแตกตาง

ของทักษะการพิมพ หรือขอจํากัดทางดานเวลา และงบประมาณที่ใชในการทดลอง อีกทั้งมนุษย

นั้นสามารถทดลองไดเพียงครั้งเดียว ซึ่งในการเสนอวิธีการดังกลาวชวยใหไดคาประสิทธิภาพการ

เรียนรูของผูใชตามวิธีตาง ๆ ที่ไดพัฒนาขึ้นมา เพื่อเลือกแบบฝก หรือแปนพิมพที่เหมาะสมกับผูใช

แตละคน 
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 งานวิจัยนี้ศึกษาแนวทางการพัฒนาการปอนขอมูลภาษาไทยของผูใช เพื่อหาแบบฝก 

และแปนพิมพที่พัฒนามาอยางหลากหลายใหเหมาะสมกับผูใชแตละคนที่มีทักษะการพิมพ ซึ่ง

ไดมาจากการฝกพิมพดีดดวยแบบฝก หรือแปนพิมพที่มีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่ไดแตกตางกัน  

ซึ่งแนวทางที่งานวิจัยนี้เสนอตัวแทนชาญฉลาดทดลองหาแบบฝก หรือแปนพิมพที่เหมาะสมนั้น ซึ่ง

สามารถใชตัวแทนชาญฉลาดทดลองกับแบบฝกจํานวนมาก และแตกตางกันได ทั้งนี้ ในการสราง

ตัวแทนชาญฉลาดจําเปนที่จะตองสรางแบบจําลองเวลาที่ใชในการพิมพของผูใชแตละคนกอน ซึ่ง

แบบจําลองดังกลาวเปนตัวแทนของผูใชแตละคนที่ฝกพิมพกับแบบฝก หรือแปนพิมพนั้น ๆ ในการ

สรางแบบจําลองจะใชคาเวลาการพิมพ ซึ่งเปนคาที่แสดงถึงพฤติกรรมการพิมพของผูใชแตละคน

เปนขอมูลอินพุตมาวิเคราะหสรางแบบจําลองดวยเครื่องมือที่งานวิจัยนี้เลือกใช เพื่อทํานายเวลา

การพิมพที่ผูใชแตละคนทําไดขณะฝกพิมพกับแบบฝก หรือแปนพิมพ นอกจากนี้ยังไดเปรียบเทียบ

ผลการทดลองที่วัดประสิทธิภาพการทํานาย เพื่อคนหาเครื่องมือที่สามารถจําลองพฤติกรรมการ

พิมพผูใชไดดีที่สุดระหวาง แบบจําลองตนไมเอ็มไฟวพี (Model Tree: M5P) โครงขายประสาท

เทียม (Artificial Neural Network) และการถดถอยเชิงเสน (Linear Regression)  

 ในสวนขอมูลเวลาการพิมพของมนุษยที่นํามาใชเปนขอมูลสรางแบบจําลองเปนคาไม

คงที่ และเปลี่ยนแปลงตามลําดับเวลา (Dix el at., 1992) โดยการเปลี่ยนแปลงนั้นจะเกิดขึ้นในแต

ละครั้งที่พิมพตัวอักขระ ดังนั้นการที่จะนําขอมูลดังกลาวมาใชในการสรางแบบจําลองจําเปนตอง

ใชเครื่องมือชวยวิเคราะหขอมูลรูปแบบดังกลาว ซึ่งโครงขายประสาทเทียมเปนเครื่องมือหนึ่งที่ถูก

เสนอ (Hill el at., 1996) และ (Foka, 1999) เพื่อใชวิเคราะหขอมูล และทํานายขอมูลวาจะเปนไป

ในทิศทางใด เนื่องจากขอมูลลักษณะนี้สวนใหญเปนงานทางดานการเงิน (Finance) หรือในการ

ทํานายคาการซื้อขายในตลาดหุน โดยโครงขายประสาทเทียมที่ใชในการวิเคราะหขอมูลนั้นมีอยู 2 

รูปแบบคือ โครงขายประสาทเทียมแบบรีเคอรเรนต (Recurrent Neural Network) (Dorffner, 

1996) และ (Oeda el at., 2006) ที่มีความสามารถในการจดจําสถานะ 

การทํางาน เพื่อนําสถานะดังกลาวมาปรับคาน้ําหนักใหทํานายผลไดแมนยํามากขึ้น และอีกรูป

หนึ่งคือ โครงขายประสาทเทียมแบบทิศทางการปอนไปขางหนา (Feed-Forward Neural 

Network) (Plummer, 2000) กับเทคนิคจัดการขอมูลแบบหนาตางเลื่อน (Sliding windows) ที่จะ

จัดการขอมูลอินพุตกอนวิเคราะหดวยเครื่องมือที่เลือกใช ซึ่งงานวิจัยนี้ไดประยุกตใชเทคนิคการ

จัดการขอมูลดวยรูปแบบที่กลาวมาในขางตนคือ เทคนิคหนาตางเลื่อน และอีกเทคนิคหนึ่งคือ 

เทคนิคการแบงกลุมขอมูล (Clustering Data) ดวยคาเฉลี่ยเคกลุม (K-Means) (Frühwirth-

Schnatter, 2004) และการแบงกลุมแยกตามแถวของคูอักขระ (Row-Based) ที่จะแบงกลุมขอมูล
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อินพุตกอนที่จะนํามาวิเคราะหสรางแบบจําลองดวยเครื่องมือทั้ง 3 ที่งานวิจัยนี้เลือกใช และ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจําลองที่พัฒนาวาวิธีการจัดการขอมูลที่เพิ่มไปนั้นชวยลดอัตรา

ความผิดพลาดที่ไดจากการทํานายของแบบจําลอง และเวลาที่แบบจําลองทํานายไดใกลเคียงกับ

ส่ิงที่ผูใชแตละคนสามารถทําไดมากที่สุด 

 ผลการศึกษาของงานวิจัยสามารถนําไปประยุกตใช เพื่อชวยในการออกแบบแบบฝก 

หรือแปนพิมพภาษาไทยที่เหมาะสมสําหรับผูใชแตละคน เนื่องจากแบบฝกพิมพภาษาไทย

โดยทั่วไปนั้นจัดทําขึ้นมาสําหรับผูใชทั่วไปไมไดออกแบบมาสําหรับผูใชคนใดคนหนึ่ง ซึ่งผูใช 

บางคนอาจจะพอพิมพบางอักขระได หรือจําบางอักขระไดแลว เมื่อเร่ิมฝกในแบบฝกก็อาจมี

ความสามารถอยูในแบบฝกหัดบทแรก ๆ เมื่อตองฝกซ้ําในสิ่งที่ทําไดแลว อาจทําใหผูใชเกิดความ

เบื่อหนาย ซึ่งผลจากงานวิจัยนี้สามารถนําไปใชแกปญหาดังกลาวได และกระบวนการในการสราง

แบบจําลองที่งานวิจัยนี้เสนอสามารถประยุกตใชทดลองแทนมนุษยในการเรียนรูทักษะอื่น ๆ ที่มี

ความใกลเคียงกัน 

 
1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย 

 

 1. เพื่อสรางแบบจําลองที่ใชในการพิมพของผูใชแตละคน 

 2. เพื่อศึกษาแนวทางสําหรับใชพัฒนาทักษะการพิมพของผูใช 

 3. เพื่อศึกษาพัฒนาการของทักษะการพิมพของผูใช 

 4. เพื่อเปรียบเทียบแบบจําลองที่ถูกสรางดวย การถดถอยเชิงเสน โครงขายประสาท

เทียม และแบบจําลองตนไมเอ็มไฟวพี 

 5. เพื่อศึกษาการแบงกลุมขอมูลสงผลตอประสิทธิภาพการทํานายของแบบจําลองที่

สรางขึ้น 
 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 

 1. กลุมผูทดลองเปนนักศึกษาปริญญาตรีจํานวน 5 คนที่ไมมีไดรับการฝกพิมพดีดมา

กอนเปนกรณีศึกษา 

 2. แบบฝกที่ใชไดมาจากบทเรียนฝกพิมพดีดภาษาไทย 

 3. ขอมูลเวลาการพิมพของคูอักขระที่มีชองวาง (Space Key) ไมไดนํามาใช

วิเคราะหสรางแบบจําลอง 
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 4. งานวิจัยนี้ทดลองบนแปนพิมพแบบเกษมณี 

 5.  คัดกรองคาระยะเวลาการพิมพที่เกินจาก 30 เซนติวินาที (Centiseconds) ออก

จากกลุมขอมูล 

 
1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

 1. ไดแบบจําลองการพิมพของผูใช เพื่อพัฒนาตัวแทนชาญฉลาดทดลองแทนผูใช 

 2. ไดแบบจําลองที่ชวยในการพัฒนาแบบฝก และรูปแบบการจัดวางตัวอักขระบน

แปนพิมพที่เหมาะสมกับผูใช 

 3. ไดแบบจําลองที่ชวยลดระยะเวลาในกระบวนการทดลองกับผูใช 

 
1.5 รายละเอยีดของวิทยานิพนธ 

 

 วิทยานิพนธฉบับนี้ไดแบงการนําเสนอรายละเอียดของเนื้อหาออกเปน 5 บท ดังนี้  

 บทที่ 1 บทนํา ซึ่งกลาวถึงความสําคัญของปญหา วัตถุประสงคของงานวิจัย ขอบเขต

ของงานวิจัย ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ และรายละเอียดของวิทยานิพนธ 

 บทที่ 2 กลาวถึงทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ประกอบดวยทฤษฎีตาง ๆ ที่เกี่ยวของ

กับงานวิจัยนี้ แบบจําลองการทํางานของสมองรูปแบบตาง ๆ การถดถอยเชิงเสน โครงขาย

ประสาทเทียม แบบจําลองตนไมเอ็มไฟวพี ขอมูลอนุกรมเวลา และคาเฉลี่ยเคกลุม (K-Means) 

วิธีการทดสอบแบบไขวขามสิบกลุม 

 บทที่ 3 วิธีการดําเนินงานวิจัย ประกอบดวยรายละเอียดขอมูลที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช ข้ันตอนของการวิจัย และวิธีวัดผลการวิจัย 

 บทที่ 4 ผลการทดลอง แสดงผลการทดลองที่ไดแตละกระบวนการ 

 บทที่ 5 เสนอสรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะ ประกอบดวย ผลสรุปและอภิปรายผล

การศึกษาวิจัย และขอเสนอแนะตาง ๆ 

  
 


