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บทคัดยอ
งานวิจยัน้ีมวีตัถเุพือ่ศกึษาประสิทธภิาพและความพึงพอใจตอการใชงานเมนูบนแท็บเล็ต ทีม่ ีรปูแบบเมนู สภาวะการใชงาน และ 
กลุมอายทุีแ่ตกตางกนั ศกึษาจากกลุมตวัอยางเปนเด็ก จาํนวน 41 คน และผูใหญ 40 คน วเิคราะหขอมลูโดยใชคาเฉลีย่ สวนเบีย่ง
เบนมาตรฐาน และ ANOVA Repeated Measures ผลการวิจยัพบวา ประสิทธิภาพดานเวลาตอบสนองในกลุมผูใชทัง้หมดพบวา 
เวลาตอบสนองของรูปแบบเมนู ทั้ง 4 แตกตางกัน (p<0.05) แตเมื่อพิจารณาในกลุมผูใชที่เปนผูใหญพบวาเวลาตอบสนอง ของ
รูปแบบเมนู Corner Open Pie Menu และ Pop-up Linear Menu มากกวา Pop-up Open Pie Menu และ Pop-up Close Pie 
Menu (p<0.05) เวลาตอบสนองของเด็ก มากกวา เวลาตอบสนองของผูใหญ (p<0.05) และเวลาตอบสนองในสภาวะที่แท็บเล็ต
วางอยูบนท่ีวางแท็บเล็ต กบั สภาวะที่ถือแท็บเล็ตอยู ไมแตกตางกัน (p>0.05) ประสิทธิภาพดานความถูกตอง พบวา เด็กตอบ
ผิดมากกวาผูใหญ ผลของความพึงพอใจของผูใช พบวา ผูใชชอบรูปแบบเมนู Corner Open Pie Menu มากที่สุด และมีระดับ
ความพึงพอใจในเรื่องเมนูมีการใชงานท่ีสะดวก วิธีการใชงานเมนูสามารถเรียนรูไดงาย และความเหมาะสมที่จะนําเมนูมาใชงา
นบนแท็บเล็ต โดยรวมทุกเมนูอยูในระดับมากถึงมากที่สุด

คําสําคัญ : รูปแบบเมนูวงกลม  เมนูบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต

Abstract
This research aimed to study the effi ciency and user satisfaction with different menu types, conditions of usability and 
age group. The sample consisted of 41 children and 40 adults. The data were analyzed by mean, standard deviation, 
ANOVA Repeated Measures. The results showed that different response times of overall users were classifi ed by 
four menu types (p<0.05), while the result of adult age showed that response time of the Corner Open Pie Menu and 
Pop-up Linear Menu more than Pop-up Open Pie Menu and Pop-up Close Pie Menu differently. (p<0.05) Response 
time of children differed more than adults (p<0.05) and response time of the laying condition and the holding condition 
were not different. (p>0.05) The effi ciency of accuracies showed that the children had more errors than the adults. 
The result of user satisfaction showed that users liked the  Corner Open Pie Menu the most, and satisfaction about 

its easy use, and ease of learning as well as being suitable for a tablet were found at the high level.
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บทนํา
คอมพิวเตอรแท็บเล็ต (Tablet computer) หรือ แท็บเล็ต 
(Tablet) เปนอุปกรณที่กําลังไดรับความนิยมอยางมากใน
ปจจุบัน เนื่องจากสามารถตอบสนองตอความตองการของ
ผูใชไดอยางดี ไมวาจะเปนการใชงานโปรแกรมเกี่ยวกับสังคม
ออนไลน (Social network) โปรแกรมใหความบันเทิงจําพวก
โปรแกรมมัลติมีเดีย (Multimedia) และโปรแกรมชวยเหลือใน
การใชชีวิตประจําวันตางๆ
 เน่ืองจากแท็บเล็ตยังคงเปนรูปแบบเทคโนโลยีใหม 
และมีการใชงานตางจากคอมพิวเตอรชนิดอ่ืนๆ โดยการรับ
ขอมูลแบบสัมผัสและใชนิ้วมือเปนตัวเลือก การใชงานท่ีตาง
ออกไปนี้จึงเปนเรื่องนาสนใจในการออกแบบหนาจอที่เหมาะ
สมสําหรับแท็บเล็ต สวนหนาจอที่ใชบอยคือ เมนูรูปแบบเสน
ตรง (Linear menu) ดังแสดงใน Figure 1 ซึ่งแตกอนเราเคย
ใชเมาสในการเลือกเมนูในรูปแบบน้ีบนจอคอมพิวเตอรซึ่งก็
ถือวามีประสิทธิภาพท่ีดี แตบนเทคโนโลยีแท็บเล็ตเราตอง
เปล่ียนมาใชนิว้กดในสภาวะท่ีตางออกไปจากจอคอมพิวเตอร 
จากที่เคยวางมือบนเมาส หมุนขอมือเพียงเล็กนอยแลวคลิก 
แตบนแท็บเล็ตเราตองเปลี่ยนมาใชนิ้วมือ ลากผานหนาจอ

ระบบสัมผัสที่มีขนาดเล็กกวาจอคอมพิวเตอร ดวยขนาดของ
เคอรเซอร (Cursor) ที่เปลี่ยนไป และสภาวะที่เปลี่ยนไป ดัง
แสดงดัง Figure 2 จึงเกิดคําถามขึ้นวารูปแบบเมนูเสนตรง 
เปนรปูแบบเมนทูีด่ทีีส่ดุแลวหรอืยงัสาํหรบัแทบ็เลต็ มรีปูแบบ
เมนูอื่นที่มีประสิทธิภาพมากกวานี้หรือไม 

Figure 1 Example of linear menu

Figure 2  Difference of condition of usability between personal computer and tablet. 

 ตามกฎของฟทส (Fitts’s law)1 ไดกลาวไววาระยะ

ทางระหวางเมาส (Cursor) กับเมนู (Menu item) เปนตัว
กําหนดความงายตอการใชงานของเมนูนั้น คาระยะทาง
ระหวางจุดเริ่มตนไปถึงจุดกึ่งกลางของเปาหมาย (D) ที่นอย

ลง กับคาขนาดของรายการเมนู (W) ที่มากขึ้น จะสงผลทําให
เวลาเฉลี่ยในการเลือกเมนู (T) นอยลง แสดงในสมการท่ี (1) 1 

คาเวลาในการเลือกเมนู (T) ที่นอย แสดงถึงการใชงานที่งาย
และสะดวกรวดเร็วของเมนูนั้น จากกฎดังกลาวเมื่อพิจารณา
รูปแบบของเมนูวงกลม (Pie menu) นั้น พบวา คาระยะทาง

ระหวางจุดเริ่มตนไปถึงจุดกึ่งกลางของเปาหมาย (D) กับคา
ขนาดของรายการเมนู (W) จะมีคาเทากนัตลอด เพราะรายการ
เมนูกระจายไปคนละทิศทางเทาๆกัน ดังแสดงใน Figure 3 
จึงทําให คา D และ W ไมมีผลตอสมการนี้เลย กลายเปนวา

ความเร็วของการใชงานเมนู (T) ขึ้นอยูกับคา a คือความเร็ว
ของอปุกรณเพยีงอยางเดยีว จงึทาํใหเมนวูงกลมกลายเปนเมนู
ที่มีประสิทธิภาพสูงมากเมื่อคิดตามกฎของฟทส2

 T คือ  เวลาเฉล่ียในการเลือกเมนูโดยสมบูรณ 

 a   คือ  แสดงเวลาเริ่มตน/สิ้นสุด ของอุปกรณ 
 b   คือ  คาคงที่แสดงความเร็วปกติของอุปกรณ 
 D   คือ  ระยะทางระหวางจุดเริ่มตนไปถึงจุด

กึ่งกลางของเปาหมาย
 W  คือ  ความกวางของเปาหมาย
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Figure 3  Pie menu

 มีการศึกษาเมนูแบบวงกลมในบริบทของเครื่อง
คอมพิวเตอรแบบต้ังโตะ แบบจอสัมผัส tabletops และแบบ
ผนัง โดยใหผลที่ดีกวาเมนูแบบเชิงเสน เชน ดอน ฮอพกินส3 
ไดกลาวไววา เมนูวงกลมเปนเมนูที่เรียนรูไดงาย ใชงานได
เร็ว ตอบสนองกับผูใชงานท่ีเปนมือใหมและผูเชี่ยวชาญได
เปนอยางดี แจค คาลลาฮาน และคณะ2 ไดทําการวิจัยพบวา 
ประสิทธิภาพการใชงานเมนูวงกลม เพิ่มขึ้น 15-20% เม่ือ
เทียบกับเมนูแบบเสนตรง และจากบทความของ จัสทีน เกอร
มาสช4 ไดกลาวไววา เมนูวงกลมน้ันเหมาะสมท่ีนํามาพัฒนา
ใชบนอุปกรณหนาจอระบบสัมผัสในปจจุบัน เพราะสามารถ
ลดปญหา “Gorilla arm” คือ ปญหาที่เกิดขึ้นบนการใชงานจอ
สัมผัสขนาดใหญในแนวต้ัง เวลาจะเลือกเมนูตองมีการยกมือ
ขึน้และเลือ่นแขนเพือ่เลือกเมนทูีอ่ยูหางจากจดุวางมอืและนัน่ก็
ทาํใหผูใชเกดิความเม่ือยลาท่ีขอมอืและแขน แตดวยคุณสมบัติ
ของเมนูวงกลมที่จุดเร่ิมตนกับเปาหมายอยูติดกัน เพียงแค

ขยับนิ้วเล็กนอยก็สามารถเขาถึงเมนูไดอยางรวดเร็ว เพราะ
เมนูยอยของเมนูวงกลมไดกระจายอยูรอบๆจุดศูนยกลาง 

ทําใหเมนวูงกลมนาจะสามารถลดการเกิดปญหา “Gorilla arm” 

อีกทั้งรูปแบบเมนูวงกลมเมื่อใชงานไปไดสักพักจะทําใหเกิด
การเรยีนรูของกลามเนือ้ (Muscle memory) ทาํใหผูใชสามารถ
ใชงานเมนูไดอยางลื่นไหลโดยท่ีไมตองคิดอะไรเลย4

 ที่ผานมาไดมีผูทําการวิจัยเก่ียวกับการนําเอาเมนู
วงกลมมาใชงานบนอุปกรณหนาจอระบบสัมผัสอยูหลายงาน

วจิยั ทัง้การนาํไปใชในโปรแกรมประยกุตโดยเฉพาะ หรอืทาํการ
แกไขขอเสียของเมนูวงกลม งานวิจัยของ ปเตอร บรานดล 
และคณะ5  ไดสรางเมนูวงกลมแบบเปดขึ้นมาเพ่ือขจัดปญหา
การท่ีมอืบดบังเมน ูบนคอมพวิเตอรแบบโตะ (Tabletops) โดย
การใชปากกา (Stylus) ดังแสดงใน Figure 4

Figure 4  Open pie menu on tabletop computer use by 
stylus5

  
 ปญหาอีกอยางหนึ่งที่มีผูทําวิจัยหลายกลุมได
พยายามแกไข คอืระดบัช้ันของเมนูวงกลม (Menu hierarchy) 
เนือ่งจาก แตละเมนวูงกลม สามารถเลือกเมน ู(Menu item) ได
นอยและมีระดับชัน้ (Menu level) ไมไดมากเหมือนดังเมนูแบบ
เสนตรง จาก Figure 3 จะเห็นไดวาผูใชสามารถเลอืกเมนสูงูสดุ
ไดแค 8 เมนูเทานั้น และเมื่อมีเมนูยอยและระดับชั้นเพิ่มมาก
ขึ้นยอมทําใหเกิดความยุงยากซับซอนตามมา งานวิจัยของ 
โทบัส เฮซเซลแมน และคณะ6 ไดทําการแกปญหา ระดับชั้น
ของเมนูวงกลม โดยการออกแบบเมนู เปน เมนูวงกลมแบบ
ครึง่ (Half-pie menu) โดยแตละระดบัสามารถหมนุไดไมจาํกดั 
ทาํใหสามารถมีเมนูยอยไดมากมาย ไมจาํกัดจาํนวน ดงัแสดง
ใน Figure 5 ผลทีไ่ดคอืผูใชสามารถเขาถงึเมนูไดเร็วขึน้และลด
ความเมื่อยลาเวลาใชงาน 

Figure 5 Stacked half-pie menu6

 จากบทความและงานวิจัยทั้งหลาย พบวา ปจจุบัน
มีผูคนสนใจท่ีจะพัฒนาเมนูวงกลมบนจอสัมผัสกันมากมาย 
ดวยการเขาถึงขอมูลไดเร็วและสามารถใชงานไดงายและดูมี

แนวโนมท่ีดีที่จะนํามาใชกับนิ้วมือของเราบนระบบจอสัมผัส 
งานวิจัยที่ผานมาสามารถแยกเปนประเด็นหลักๆ ไดแก 
การนาํเมนวูงกลมไปประยกุตใชบนอปุกรณเฉพาะ5,7,8 การแก
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ปญหาเรือ่งระดบัชัน้และความซบัซอนของเมนวูงกลม (Menu 
hierarchy)6,9,10,11 การใชงานเมนูวงกลมแบบระบบสัมผัสแบบ
หลายจุด (Multi-touch)12,13,14 อยางไรก็ตามงานวิจัยสวนใหญ
ไดถกูพฒันาข้ึนบนคอมพิวเตอรแบบโตะ (Tabletops) ซึง่การ
ปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับคอมพิวเตอรแบบโตะยอมมีความ
แตกตางจากการใชงานบนแท็บเล็ต เพราะมีสภาวะท่ีตางกัน 
ดังแสดงใน Figure 6
 กรณทีีเ่ปนการเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพระหวางเมนู
วงกลมกับเมนูเสนตรงก็ถูกวิจัยบนคอมพิวเตอร (Personal 
computer) โดยการใชเมาสและปากกา ไมไดเปนการเปรียบ
เทยีบโดยการใชนิว้บนหนาจอสัมผสัแตอยางใด  อกีทัง้ยงัไมมี
งานวิจัยที่นําเอา เมนูวงกลมมาหาประสิทธิภาพบนอุปกรณ
คอมพิวเตอรแท็บเล็ตที่กําลังเปนท่ีนิยมและใชกันอยางแพร
หลายในตอนน้ีเลย ผูวิจัยจึงมีความตองการท่ีจะนําเอาเมนู
วงกลม มาใชงานบนแทบ็เล็ตทาํการเปรยีบเทียบประสิทธภิาพ
ของเมนูวงกลมกับเมนูเสนตรง เพือ่ดวูาเมนูวงกลมสมควรท่ีจะ
นํามาใชบนแท็บเล็ตหรือไม

 จากการศึกษางานวิจัยและบทความท่ีเกี่ยวของกับ
รปูแบบเมนวูงกลม ผูวจิยัไดแนวคดิทีใ่นการออกแบบรปูแบบ
เมนูวงกลมอยู 3 แบบ คือ เมนูวงกลมแบบปดโดยปรากฏได
ทุกที่ (Pop-up close pie menu) ซึ่งเปนรูปแบบเมนูวงกลม
แบบด่ังเดิมท่ีพบจากบทความและงานวิจัยตางๆ แสดงไดดัง 
Figure 7a  รูปแบบที่สองคือเมนูวงกลมแบบเปดโดยปรากฏ
ขึน้ไดทกุที ่(Pop-up open pie menu) รปูแบบเมนนูีไ้ดแนวคดิ
มาจากบทความของจัสทีน เกอรมาสช4  และงานวิจัยของป
เตอร บรานดล และคณะ5  กับงานวิจัยของ นิโคลา บาโนวิค 
และคณะ13 แสดงไดดัง Figure 7b และรูปแบบที่สามคือเมนู
วงกลมแบบเปดโดยปรากฏขึน้ทีม่มุ (Corner open pie menu) 
ซึง่ไดแนวคดิมาจาก Asus R2H15 แสดงไดดงั Figure 7c เนือ่ง
จากแท็บเล็ตในปจจุบันมีอยูหลายแบบ มีการใชงานทั้งในเด็ก
และผูใหญ และมีลักษณะการใชงานแตกตางกันไปตามความ
ถนัดของผูใช งานวิจัยน้ีจึงมีการกําหนดขอบเขตในเร่ืองของ
กลุมอายุของผูใชและสภาวะการใชงานท่ีสงผลตอลกัษณะทาง 
การยศาสตรของผูใชแท็บเล็ตดวย
 จากเหตุผลดังกลาวขางตนผูศึกษาจึงคิดที่จะนํา
เอารูปแบบเมนูวงกลม (Pie menu) มาทดสอบประสิทธิ
ภาพบนแท็บเล็ตเพื่อใหผูใชมีเมนูที่ดีที่สุดในการใชงาน

Figure 6  Difference of condition of usability tabletops and tablet.

Figure 7 3 pie menu types for testing. 

(Pop-up close pie menu, Pop-up open pie menu and Corner open pie menu)
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วิธีดําเนินงานวิจัย
 1.  การเก็บรวบรวมขอมูล
  1.1 วิธีเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการ
เก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเองจากกลุมตัวอยาง โดยใหกลุม
ตวัอยางไดทดสอบใชงานโปรแกรมบนเครือ่งSamsung galaxy 
tab 7.7  ตามลําดับที่เตรียมไวไปจนครบตามท่ีตองการ โดย
การทดสอบจะเปนการใหผูใชเลือกสี (เมนูยอย)ตามสีโจทย
ที่ปรากฏข้ึนมา ในแตละรูปแบบเมนูจะทดสอบ 16 ครั้ง (สุม
สีโจทยสีละ 2 คร้ัง) ไดมีการสลับลําดับการทดสอบในแตละ
คนเพื่อแกปญหา Learning effect ตัวอยางโปรแกรมแสดง
ดัง Figure 8 หลังจากทดสอบบนโปรแกรมเสร็จก็ทําการแจก
แบบสอบถามความพึงพอใจในตอนทาย ผลที่ไดจากการเก็บ
ขอมูลคือ คาเวลาตอบสนอง (Respond time) ความถูกตอง 
(Accuracy) และ ผลความพึงพอใจของผูใชตามแบบสอบถาม
  1.2 ระยะเวลาในการเก็บขอมูล ดําเนินการจัด
เก็บขอมูลในชวงเดือน กุมภาพันธ พ.ศ. 2556

 2. ประชากรและกลุมตัวอยาง
  ประชากรท่ีใชในงานวจิยันีค้อืผูใชแทบ็เล็ตทัว่ไป 
ไมทราบจํานวน
  กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 
40 คน และ เด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 1 จํานวน 
41 คน โดยแบงเปน โรงเรียนบานหนองบัว ตําบลทะเมนชยั 
อําเภอลําปลายมาศ จังหวัดบุรีรัมย จํานวน  19 คน โรงเรียน
บานหนองมวง ตําบลทะเมนชัย อําเภอลําปลายมาศ จังหวัด
บุรีรัมย จํานวน 22 คน

 3. ระยะเวลาในการดําเนินงาน ระหวาง เดือน 
มกราคม 2556 - กุมภาพันธ 2556

 4. ตัวแปรที่ใชในการศึกษา
  4.1  ตัวแปรอิสระ (Independent variables) 
ไดแก รูปแบบเมนู สภาวะการใชงาน และกลุมอายุของผูใช
  4.2 ตวัแปรตาม (Dependent variables) ไดแก 
เวลาตอบสนอง ความถูกตอง และความพึงพอใจของผูใช
 5. การวิเคราะหขอมูล โดยการหาคาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ANOVA Repeated Measures
 6. เครื่องมือที่ใชในการศึกษา
  เครื่องมือที่ใชในงานวิจัยครั้งนี้ประกอบไปดวย 
3 สวน คือ
  1. อุปกรณคอมพิวเตอรแท็บเล็ต Samsung 
galaxy tab 7.7
  2. โปรแกรมเปรียบเทียบประสิทธิภาพเมนูบน
แท็บเล็ต เปนโปรแกรมที่พัฒนาโดยใช Adobe Flash Profes-
sional CS6 ซึ่งพัฒนาบน Samsung galaxy tab 7.7 ลักษณะ
การใชงานโปรแกรมจะเปนการใหผูใชเลือกรายการเมนูที่มีสี
ตรงกับสทีีก่าํหนด โดยแยกทดสอบในแตละรูปแบบเมนู 4 แบบ 
คอื Pop-up Linear Menu, Pop-up Close Pie Menu, Pop-up 
Open Pie Menu และ Corner Open Pie Menu
  3. แบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของ
ผูใช บนพ้ืนฐานของงานวิจยัทางปฏิสมัพนัธระหวางมนุษยและ
คอมพิวเตอร (Human computer interaction) โดยอางอิงถึง
มาตรฐานของ ISO 9241-11 Ergonomic requirements for 
offi ce work with visual display terminals (VDTs) -- Part 11: 
Guidance on usability16 โดยวิเคราะหผลในสวนของ ความ
สะดวกในการใชงานรูปแบบเมนูตางๆ (Ease of use) ความ

สามารถในการเรียนรูรูปแบบเมนูตางๆ (Learnability) และ 
ความเหมาะสมที่จะนําเมนูตางๆมาใชงานบนแท็บเล็ต (Suit-
ability) 

Figure 8  Example of testing program in tablet
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล
 จากการทําการทดลองใชงานรปูแบบเมนทูัง้ 4  แบบ 
บนแท็บเล็ต โดยนักศึกษาระดับปริญญาตรีจํานวน 40 คน 
และระดับประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 41 คน โดยนักศึกษา
ทําการทดสอบทั้ง 2 สภาวะ คือ สภาวะที่ถือแท็บเล็ตอยู 
และสภาวะท่ีแท็บเล็ตวางอยูบนที่วางแท็บเล็ต สวนนักเรียน
ระดับประถมศึกษาปที่ 1 ทําการทดสอบเพียงสภาวะเดียวคือ 
สภาวะที่แท็บเล็ตวางอยูบนที่วางแท็บเล็ต เนื่องจากระหวาง
การทดสอบในสภาวะท่ีถือแท็บเล็ตอยูไปไดสักพักพบวา
นักเรียนประถมจะวางแท็บเล็ตลงบนพื้นเหมือนเดิม ผูวิจัย
จึงตัดใหเหลือเพียงสภาวะเดียวเพราะไมพบขอแตกตางของ
สภาวะการถือแท็บเล็ตในนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 1

  จากการทดลองในกลุมตัวอยางจํานวน 81 คน 
ใน 2 สภาวะ 4 รูปแบบเมนู เมนูละ 16 ครั้ง ไดคาเวลาและ
ความถูกตองมา 7,744 ชุด ผลที่ไดจากการทดลองพบวามี 
Extreme value ทั้งที่ตํ่ากวามาก และ สูงกวามาก อยางผิด

ปกติ โดยท่ีมีคาเวลาตํ่าสุดอยูที่  6 มิลลิวินาที คาสูงสุดอยูที่ 
4,390 มลิลวินิาท ีมคีาเฉลีย่อยูที ่272.04 มลิลวินิาท ีมคีาเบีย่ง
เบนมาตรฐานอยูที่ 191.68 และมีคาความเบนอยูที่ 5.58  จึง
ไดทําการปรับขอมูล โดยใชวิธี 5% Trimmed mean หลังจาก
การปรับขอมูลใหมพบวา คาเฉลี่ยอยูที่ 264.15 มิลลิวินาที มี
คาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที ่142.08 และมีคาความเบอยูที ่1.73 
และผูวจิยัไดนาํเอาขอมลูหลังปรับมาใชในการวิเคราะหผลทาง
สถิติตอไป
 3.1 เวลาตอบสนอง (Respond times)
  1. รูปแบบเมนู
   จาก Figure 9 พบวา จากผลการทดลองพบ
วา Corner Open Pie Menu ใหคาเวลาตอบสนอง (Respond 
time) สูงที่สุด รองขึ้นมา คือ Pop-up Linear Menu, Pop-up 
Open Pie Menu  และ Pop-up Close Pie Menu ตามลําดับ  
รูปแบบเมนูตางๆ แสดงไดดัง Figure 10

Figure 9  Mean of respond times, Grouping by menus, Split by age group and condition of usability
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 เมื่อพิจารณาถึงความแตกตางของ Respond time 
ในกลุมผูใชทัง้หมดพบวา รปูแบบเมน ูทัง้ 4 แตกตางกนัอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย Respond time ของรูป
แบบเมนูแบบ Corner Open Pie Menu (x= 330.49) มากกวา

รูปแบบเมนู Pop-up Linear Menu (x= 298.54) Pop-up 
Open Pie Menu  (x= 271.77)  และ Pop-up Close Pie Menu

(x= 260.84)  ตามลําดับ  
 แตเมื่อพิจารณาในกลุมผู ใชที่ เปนผู ใหญพบวา 
respond time ของรูปแบบเมนู Pop-up Open Pie Menu กับ 

Pop-up Close Pie Menu และ respond time ของรปูแบบเมน ู
Corner Open Pie Menu กับ Pop-up Linear Menu ไมแตก
ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แต Respond 
time ของรูปแบบเมนู Corner Open Pie Menu (x= 233.34) 
มากกวา Pop-up Open Pie Menu (x=201.39) และ Pop-up

Close Pie Menu (x= 196.25) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05   และ respond time ของรูปแบบเมนู Pop-up 

Linear Menu (x= 228.99) มากกวา Pop-up Open Pie Menu 
(x=201.39) และ Pop-up Close Pie Menu (x= 196.25) 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 อาจเปนเพราะวารูปแบบเมนู Corner Open Pie 
Menu ไดอยูแยกกันสองดาน ทาํใหเวลาใชงานเมน ูผูใชตองใช

เวลาในการคนหาและตดัสนิใจเลอืกเมนยูอย นานกวารูปแบบ
เมนูแบบอ่ืนท่ีตวัเมนอูยูทีต่าํแหนงเดียวกนั จงึทําใหม ีrespond 
time ที่สูงกวารูปแบบเมนูวงกลมทั้งสอง Respond time ของ
รูปแบบเมนู Pop-up Linear Menu มากกวา Pop-up Open 
Pie Menu และ Pop-up Close Pie Menu เมื่อพิจารณาตาม
กฎของฟทสและงานวจิยัตางๆทีเ่คยมผีูวจิยัมาแลว  Respond 
time ของเมนูแบบเสนตรงนั้นควรจะมากกวารูปแบบเมนู
วงกลม ซึ่งในการทดลองครั้งนี้ ผลที่ไดก็เปนไปตามกฎตางๆ
เหลานั้น
 1.2  กลุมอายุ

  ไดพิจารณา Respond time ตามกลุมอายุพบ
วา Respond time ของเดก็ (x= 360.05)  มากกวา Respond 
time ของผูใหญ (x= 220.77) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา เด็ก (7-8 ป) ตองใชเวลาใน

การทาํความเขาใจ คนหา และตัดสนิใจ มากกวา ผูใหญ (19-25 
ป) จึงทําใหมี Respond time ที่สูงกวาของผูใหญอยูมาก
 1.3 สภาวะการใชงานแท็บเล็ต

  พิจารณา Respond time  ตามสภาวะการใช
งาน พบวา Respond time ในสภาวะที่แท็บเล็ตวางอยูบนที่
วางแท็บเล็ตมากกวาสภาวะที่ถือแท็บเล็ตอยู อยางไมมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา ไมวาผูใช

Figure 10  Design of four menu types for compare effi ciency and user satisfaction
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จะถือแท็บเล็ตหรือวางแท็บเล็ตไวบนโตะ ก็ไดเลือกทาทางที่
ถนดัและเหมาะกับสรีระในแตละสภาวะการใชงานน้ันๆ เพราะ
ในการทดลองไมไดทําการกําหนดทาทางของมือเวลาในงาน
อยางตายตัว ทําใหผูใชเกิดความถนัดและใชงานแท็บเล็ตใน
สภาวะท้ังสองไดไมแตกตางกัน
 3.2  ความถูกตอง (Accuracy)
  จากการวิเคราะหขอผิดพลาดในการเลือกคํา
ตอบของเมนู พบวา โดยรวมมีความถูกตอง (98.95%) โดย

ผูใหญมคีวามถกูตอง (99.61%)  มากกวา เดก็ (97.68%) อาจ

เปนเพราะวา เด็กมีการตัดสินใจในการเลือกคําตอบไมดีเทา
ผูใหญ และผูใหญอาจจะเคยมีประสบการณในการใชงานรูป

แบบ Linear Menu มาแลวในคอมพิวเตอรแบบต้ังโตะทําใหมี
ความคุนเคยมากกวาเดก็ท่ีไมเคยมีประสบการณในการใชงาน
มากกอน สวนขอผิดพลาดในผูใหญมีนอยมาก จึงไมสามารถ

บอกความแตกตางระหวาง 2 สภาวะการใชงานไดอยางชดัเจน 
โดยขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นแสดงไดดัง Figure 11

 3.3  ความพึงพอใจของผูใช (User satisfaction)
  1) ผูใชชอบรูปแบบเมนู Corner Open Pie 
Menu มากท่ีสุด

  2) ความพึงพอใจของผูใชในเร่ืองเมนูมีการ
ใชงานที่สะดวกโดยรวมทุกเมนูอยูในระดับมากถึงมากที่สุด
(x= 4.21 - 4.52) โดยรูปแบบ Pop-up Linear Menu มีคา
เฉลี่ยสูงท่ีสุด (x= 4.52) ในเรื่องวิธีการใชงานเมนูสามารถ

Figure 11  Accuracy, Grouping by menus, Split by age group and condition of usability

เรียนรูไดงายโดยรวมทุกเมนูอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุด
(x= 4.32 - 4.76) โดยรูปแบบ Pop-up Linear Menu มีคา
เฉลี่ยสูงท่ีสุด (x= 4.76) และในเรื่องความเหมาะสมท่ีจะนํา
เมนูมาใชงานบนแท็บเล็ตโดยรวมทุกเมนูอยูในระดับมากถึง
มากท่ีสุด (x= 4.21 - 4.58) โดยรูปแบบ Pop-up Linear 
Menu มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด (x= 4.58) ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา รูป
แบบเมนู Pop-up Linear Menu เปนรูปแบบเมนูมาตรฐานท่ี
มีการใชงานอยูเปนประจําอยูแลว ทําใหผูใชเกิดความคุนเคย

และเขาใจไดงายในการใชงานมากกวาเมนแูบบวงกลมทีม่กีาร
ใชงานไมแพรหลาย ความคุนเคยนี้เลยสงผลใหผูใชคิดวาเมนู

เหมาะสมที่นํามาใชงานบนแท็บเล็ตมากกวาเมนูแบบวงกลม
ทั้งสามแบบ อยางไรก็ตามจากการสังเกตพฤติกรรมของผู
ใชในขณะทําการตอบแบบสอบถาม พบวา ผูใชหลายคนไม
ไดใสใจกับการตอบแบบสอบถามเทาที่ควร ไมพิจารณาถึง

ความแตกตางของแตละรูปแบบเมนูอยางละเอียดถี่ถวน และ
ใหคะแนนอยูที่ระดับ 4 และ 5 โดยสวนใหญ ผลที่ไดจากการ
ตอบแบบสอบถามในสวนนี้ผูวิจัยจึงคิดวายังไมเหมาะท่ีจะนํา

มาสรุปผลอยางแนชัด

สรุปผลการทดลอง
 งานวิจยันีเ้ปนการเปรียบเทียบประสิทธภิาพของรูป

แบบเมนู 4 แบบ คือ Pop-up Linear Menu, Pop-up Close 
Pie Menu, Pop-up Open Pie Menu และ Corner Open 
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Pie Menu เพื่อวิเคราะหวารูปแบบเมนูวงกลมน้ันเหมาะสม
ที่จะนํามาใชงานบนแท็บเล็ตหรือไม และรูปแบบเมนูวงกลม
ใดท่ีเหมาะสมจะนํามาใชงานบนแท็บเล็ตมากท่ีสุด โดยการ
ทดสอบการใชงานรูปแบบเมนูทั้ง 4 กับกลุมตัวอยาง เปนเด็ก 
จาํนวน 41 คน และ ผูใหญจาํนวน 40 คน วธิกีารทดสอบคอืให
ผูใชเลือกสี (เมนูยอย) ใหตรงกับสีโจทย และทําการเก็บขอมูล 
เวลาตอบสนอง และความถูกตอง เพ่ือนํามาวิเคราะห พรอม
ทั้งแจกแบบสอบถามเพ่ือวิเคราะหในสวนของความพึงพอใจ 
ผลการวิจัยพบวา Corner Open Pie Menu ใหคาเวลาตอบ
สนอง สูงท่ีสุด รองขึ้นมา คือ Pop-up Linear Menu, Pop-up 
Open Pie Menu และ Pop-up Close Pie Menu ตามลําดับ 
และพบวา เวลาตอบสนองของเด็กน้ันมากกวาผูใหญอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตคาเวลาตอบสนองของ
สภาวะการใชงานทั้งสอง คือ สภาวะที่ถือแท็บเล็ตอยู และ
สภาวะท่ีแท็บเล็ตวางอยูบนท่ีวางแท็บเล็ต ไมแตกตางกัน ใน
สวนของการวิเคราะหประสิทธิภาพดานความถูกตองพบวา 
เด็กเกิดขอผิดพลาดมากกวาผูใหญ และในสวนของความพึง
พอใจพบวา ผูใชชอบรูปแบบเมนู Corner Open Pie Menu 
มากท่ีสุด ในสวนของความสะดวกในการใชงานรูปแบบเมนู
ตางๆ (Ease of Use) ความสามารถในการเรียนรูรูปแบบเมนู
ตางๆ (Learnability) และ ความเหมาะสมท่ีจะนําเมนตูางๆมา
ใชงานบนแท็บเลต็ (Suitability) ผูใชใหคะแนน Pop-up Linear 
Menu นั้นมากท่ีสุดในทุกๆ ดาน

ขอเสนอแนะ 
 1)  รูปแบบเมนูวงกลมท่ีใชในการทดลอง เปนรูป

แบบเมนูวงกลมพื้นฐานที่บรรจุเมนูยอยไดเพียง 8 เมนู แตใน
การใชงานจริงๆ เมนูยอยนั้นมีจํานวนมาก งานวิจัยจึงควรที่

จะมีการออกแบบเมนูวงกลมท่ีแกปญหาในประเด็นนี้ คือเพิ่ม
ระดับชั้นของเมนูวงกลม (Menu Hierarchy) ซึ่งในปจจุบันก็มี

หลายงานวจิยัทีก่าํลังแกปญหาในประเดน็ดังกลาวแตยงัไมใช
การพัฒนาบนแท็บเล็ต
 2) จากผลที่ไดจากการวิจัยพบวา ประสบการณใน
การใชงานแท็บเล็ตนั้นอาจจะสงผลตอประสิทธิภาพในการใช

งาน แตในงานวิจัยน้ีไมไดมีการวิเคราะหในสวนนี้ จึงควรเพิ่ม
ประเด็นในเร่ืองของประสบการณในการใชงานแท็บเล็ตดวย
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