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บทคัดย่อ  
 

การออกแบบไอคอนใหม่เพื่อลดการก่อให้เกดิความสับสนในผู้ใช้งาน เป็นโครงงานที่จัดทำขึ้นเพ่ือ
แก้ปัญหาของไอคอนที่มีต้นแบบมาจากสิ่งของที่ไม่เป็นที่นิยมแล้วในปัจจบุันหรือมีการสร้างความสับสนในการ
สื่อความหมายให้กับผู้ใช้งานให้มีประสิทธิภาพ เพิ่มความแม่นยำ และความสะดวกสบายต่อตัวผู้ใช้งาน  
     ปริญญานิพนธ์การออกแบบไอคอนใหม่เพื่อลดการก่อให้เกดิความสับสนในผู้ใช้งานน้ีเกิดขึ้นจากการ
ทำการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวเน่ืองกับการออกแบบ อาทิเช่น ทฤษฎีเกี่ยวกับ Affordance การประมวลผล
ภาพ สีสันกับอารมณ์ หรือแม้กระทั้งเรื่องของขนาดพิกเซล ที่มีผลต่อการใช้งาน นำมาออกแบบไอคอนเพ่ือใช้
แก้ปัญหาและตอบโจทย์การใช้งานของผู้ใช้งานให้ดียิ่งขึ้น โดยใช้การเก็บข้อมูลผู้ใช้งานผ่านแบบสอบถามบน
เว็บไซต์ที่มีคำถามและตัวเลือกแบบสุ่ม เพือ่นำมาพิจารณาประสิทธิภาพของไอคอนที่ได้ออกแบบมาเพื่อหา
รูปแบบที่เหมาะสมกับการใชง้านตามฟังก์ชันนั้น ๆ 
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ABSTRACT 
 

Redesigning icons to reduce user confusion was studied to solve the problems of Icons 
that are modeled on objects that are not popular for nowadays or are confusing to convey 
the meaning to the user to gain more effectively,  increased accuracy and convenience for 
the user. 

A new icon design project to reduce user confusion. It arises from researching design-
related information such as Affordance theory, image processing, color and mood theory, or 
even in terms of pixel size Which affects the use. Bring knowledge to design icons to better 
solve problems and respond to the needs of the user. This was done by collecting user data 
through questionnaires on the website with random questions and options. To take into 
account the performance of icons that are designed to find a suitable design for the use of 
that function. 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ไอคอน(Icon) คือรูปภาพหรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่นำมาใช้ในการสื่อความหมายแทนโปรแกรมหรือทำ
หน้าที่แสดงแทนคำสั่งการทำงานของแต่ละเครื่องมือโปรแกรมนั้น ๆที่นับว่าเป็นส่วนประกอบหลักส่วนหนึ่ง
ของ User interface ของแต่ละโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถจะพบเห็นกันได้อยู่ตลอดในชีวิตประจำวัน
เป็นเสมือนสื่อกลางในการสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งไอคอนนั้นจะช่วยให้สามารถดำเนินการ
เรียกใช้คำสั่ง โปรแกรมได้อยา่งสะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้นโดยส่วนมากสัญลักษณ์หรอืรูปภาพที่นำมาใช้สื่อ
ความหมายแทนนั้นมักอ้างอิงมาจากสิ่งของที่ใช้งานและสือ่ถึงฟังชันการทำงานน้ัน ๆ เสียเปน็ส่วนใหญ่ หรือ
อาจเป็นการผสมผสานเส้น รปูร่าง รูปทรงหรือสีสันเพื่อสื่อความหมายแทน 

ดังนั้นไอคอนที่จะนำมาใช้งานควรจะเป็นไอคอนที่มีประสทิธิภาพ สามารถสื่อความหมายแทนได้อย่าง
ถูกต้องชัดเจน เพื่อทำให้ผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมหรือคำสั่งได้อย่างรวดเร็ว และถูกต้องแม่นยำ หาก
ไอคอนไม่สามารถทำหน้าที่แทนความหมายของตัวเองได้อย่างถูกต้องอาจทำให้ผู้ใช้งานเกิดความสับสน และ
เสียเวลาในหารเรียกใช้งานโปรแกรมหรือคำสั่งนั้น ๆมากย่ิงขึ้น ซึ่งหากจะพูดถึงในปัจจุบันมีการใช้งานไอคอน
ในรูปแบบทีแ่ตกต่างกันอย่างแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำรูปภาพสิ่งของต่าง ๆในชีวิตประจำวันมาใช้ใน
การสื่อแทนความหมายเพ่ือให้ผู้ใช้งานเข้าใจ แต่เนื่องจากยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป ไอคอนบางตัวถูกใช้งานมา
เป็นเวลานานจนทำให้สิ่งของที่เคยถูกนำมาใช้แทนความหมายนั้นกลายเป็นสิ่งของที่ปัจจุบันไม่ถูกนำมาใช้งาน
แล้ว อีกทั้งในบางไอคอนยังมีการใช้รูปแบบที่คล้ายคลึงในการสื่อความหมายที่แตกต่างกัน ซึ่งนั้นอาจทำให้ผู้ใช้
เกิดความสับสนในการใช้งานขึ้นมาได้  

คณะผู้จัดทำได้เล็งเห็นถึงปัญหาดังกล่าว จึงได้ทำการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบ 
อาทิเช่น ทฤษฎีเกี่ยวกับ Affordance การประมวลผลภาพ สีสันกับอารมณ์ หรือแม้กระทั้งเรื่องของขนาด
พิกเซลที่มีผลตอ่การใช้งานนำมาออกแบบไอคอนเพื่อใช้แก้ปัญหาและตอบโจทย์การใช้งานของผู้ใช้งานให้ดี
ยิ่งขึ้น โดยใช้การเก็บข้อมูลผู้ใช้งานผ่านแบบสอบถามบนเว็บไซต์ที่มีคำถามและตัวเลือกแบบสุ่ม เพื่อนำมา
พิจารณาประสิทธิภาพของไอคอนที่ได้ออกแบบมาเพื่อหารูปแบบที่เหมาะสมกับการใช้งานตามฟังก์ชันนั้น ๆ 
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1.2 จุดประสงค์  
1. เพื่อพัฒนาไอคอนที่มีการอ้างอิงรูปแบบจากสิ่งของที่มีการใช้งานมาเป็นเวลานาน แต่ไม่เป็นที่

นิยมหรือไม่ถูกนำมาใช้งานแล้วในปัจจุบันให้เท่าทันสมัยมากยิ่งขึ้น 
2. เพื่อพัฒนาออกแบบไอคอนให้สามารถสื่อความหมายของฟังก์ชันการทำงานได้ชัดเจน 
3. เพื่อให้กลุ่มผูใ้ช้งานคอมพิวเตอร์ได้รับประสบการณ์การใช้งานโปรแกรมที่ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น 

 

1.3 ขอบเขตของปริญญานิพนธ์ 
1. ออกแบบไอคอนตัวอย่างที่ได้เลือกไว้มาหลาย ๆแบบเพื่อใช้ประกอบการทำแบบสอบถามกับกลุ่ม

ตัวอย่างผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ 
2. ทำแบบสอบถามออกในรูปแบบของเว็บไซต์เกม ซึ่งประกอบด้วยคำถามเกี่ยวกับไอคอน และ

ตัวเลือกของไอคอนซึ่งใช้วิธีการสุ่มตำแหน่งตัวเลือกและลำดับคำถามที่แตกต่างกัน และให้กลุ่ม
ตัวอย่างตอบคำถามแต่ละข้อด้วยการเลือกไอคอนที่เหมาะสมที่สุดกับแต่ละคำถาม 

3. นำผลที่ได้รับจากแบบสอบถามมาทำการวิเคราะห์และสรุปผล 
 

1.4 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ไอคอนที่ออกแบบได้สามารถนำไปใช้งานได้จริง 
2. ไอคอนที่ออกแบบสามารถช่วยให้ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้สะดวก

ยิ่งขึ้น 
3. ไอคอนที่ออกแบบมาสามารถสื่อความหมายของฟังชันการทำงานได้ชัดเจนขึ้น 
 

1.5 อุปกรณ์ที่ต้องใช้ 
1. ฮาร์ดแวร ์

- เครื่องคอมพิวเตอร์สำหรับพัฒนาโปรแกรม ที่มีการต่อเช่ือมกับเน็ตเวิร์ค  

จำนวน 2 เครือ่ง 

- Apple iPad (6th generation) พร้อมปากกาซึ่งเป็นฮาร์ดแวร์ส่วนเสริม  

จำนวน 2 เครือ่ง 

2. ซอฟต์แวร ์

- HTML/JAVASCRIPT/PHP 4.0 เป็นภาษาในการพัฒนาโปรแกรม 
- Google Form เครื่องมือทีใ่ชในการจัดทำแบบสอบถาม 
- Procreate  แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการณ์ IOS 
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1.6 ขั้นตอนการพัฒนาของปริญญานิพนธ ์
1. สรุปหัวข้อปริญญานิพนธ์กับอาจารย์ที่ปรึกษา 
2. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลของไอคอนและการออกแบบไอคอน 
3. จัดทำใบเสนอหัวข้อปริญญานิพนธ์ 
4. ออกแบบแบบสอบถาม 
5. ตรวจเช็คและแก้ไขแบบสอบถามให้เหมาะสม 
6. เก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานผ่านแบบสอบถาม 
7. นำข้อมูลมาสรปุผลและวิเคราะห์ 
8. คัดเลือกไอคอนที่จะนำมาออกแบบ 
9. ออกแบบไอคอน 
10. วางแผนและจัดทำแบบสอบถามในรูปแบบเว็บไซต์ 
11. ทดสอบและแก้ไขเว็บไซต์แบบสอบถามให้สมบูรณ ์
12. นำเว็บไซต์แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งาน 
13. นำไอคอนที่ได้ออกแบบไปหาค่า Entropy, perimeter และ Edge detection เพื่อนำมา

เปรียบเทียบวัดความซับซ้อนของภาพ (Complexity) 
14. จดัทำเอกสารการสอบวิชาโครงงาน (เทอม1) 
15. สรุปผลคำตอบจากแบบสอบถามและนำไปเปรียบเทียบกับผลลัพธ์การหาค่า complexity 
16. สรุปผล 
17. เขียนเอกสารงานวิจัยเพื่อนำส่งตีพิมพ ์
18. จัดทำต้นฉบับปริญญานิพนธ์(เทอม2) 
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1.7 ตารางเวลาในการพฒันาของปริญญานิพนธ ์
ตารางที่ 1.1 ตารางเวลาในการพัฒนาโครงงานงานภาคการศึกษา 1/2563 

 
 
ตารางที่ 1.2 ตารางเวลาในการพัฒนาโครงงานงานภาคการศึกษา 2/2563 
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บทที่ 2 

ทฤษฎีพื้นฐานที่ใช้  
 

 ในหัวข้อนี้จะกล่าวถึงทฤษฎีพื้นฐานต่าง ๆ ขอ้มูลเชิงวิชาการที่เกี่ยวข้องในการทำโครงงานการ
ออกแบบไอคอนใหม่เพื่อลดการก่อให้เกิดความสับสนในผู้ใช้งาน และเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน โดย
คณะผู้จัดทำจำเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจเพื่อนำไปออกแบบ พัฒนา และวิเคราะห์ให้มีประสิทธิภาพ ซึ่ง
จำเป็นต้องศึกษาทฤษฎีดังต่อไปน้ี 

2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบไอคอน 

  2.1.1  HCI 
  HCI หรือ Human computer interaction คือ เป็นศาสตร์ที่ผสมผสานระหว่างหลายสาขาวิชา (เช่น 
วิศวกรรมศาสตร์ จิตวิทยา การยศาสตร์ การออกแบบ) เปน็ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการออกแบบการใช้
งานและการประเมินวิธีการที่มนุษย์ใช้งานและโต้ตอบกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดย HCI นั้นประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบหลักคือ ผู้ใช้งาน (User), คอมพิวเตอร์ และวิธีการที่ใช้ในการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้ใช้งาน
กับคอมพิวเตอร์ (Interactive) 
  ผู้ใช้งาน (User) คือบุคคลที่อยู่ในฐานะของผู้ใช้หรือกลุ่มของผู้ใช้ที่มีการทำงานร่วมกัน โดยหน้าที่ของ
ผู้ใช้งานจะเป็นการนำเอาประสาทการรับรู้ของผู้ใช้เช่น การมอง การได้ยิน และการสัมผัส มาใช้ในควบคุมการ
ทำงานการส่งผ่านข้อมูลซึ่งก็จะมีความแตกต่างกันไปตามแต่ละความถนดัของผู้ใช้งาน ตามหลักข้อกำหนดของ
การใช้งานที่แตกต่างกัน หรือแตกต่างตามความสามารถในการเรียนรู้ องค์ความรู้ที่มี ระบบความจำและทักษะ
ต่าง ๆ ในกระบวนการแก้ปัญหา อีกทั้งยังรวมไปถึงความแตกต่างทางธรรมชาติและวัฒนธรรม 
  คอมพิวเตอร์ (Computer) อปุกรณ์หรือเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่มีการประมวลผล ความหมายของ
คอมพิวเตอร์ในที่น้ีกล่าวถึงระบบต่าง ๆ ที่มีขอบเขตอย่างกว้างขวาง รวมไปถึงเครื่องจักรกล และระบบ
อัตโนมัติต่าง ๆที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับมนุษย์ได้ไม่ใช่เพียงแค่ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรือ คอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ค 
  การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เนื่องจากคนและเครื่องจักรกลนั้นมีความแตกต่างกันเป็นอย่างมาก 
HCI (Human computer interaction) จึงเป็นสิ่งที่เข้ามาช่วยให้ทั้งสองสามารถทำงานด้วยกันได้อย่างเป็น
ระบบและสามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ ดังนั้น HCI จึงต้องถูกพัฒนาขึ้นมาโดยจำเป็นต้องคำนึงถึง
ความสามารถในรับรู้การกระตุ้นจากมนุษย์ซึ่งเป็นผู้ใช้งานและสามารถทีจ่ะส่งผ่านคำสั่งที่ต้องการเพื่อเป็นการ
สั่งให้คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ตามที่ต้องการ 
  โดยการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ใช้ (Users) และคอมพิวเตอร์จะเกิดขึ้นที่บริเวณส่วนติดต่อผู้ใช้ (User 
interface) ทั้งทางด้านซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ เช่น 
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- ตัวอักษรหรือวัตถุ ที่ปรากฏบนหน้าจอของเครื่องคอมพิวเตอร์ ผ่านซอฟต์แวร์ที่เรียกใช ้

- การรับข้อมูลผ่านฮาร์ดแวร์ที่เป็นอุปกรณ์ต่อพ่วงกับคอมพิวเตอร์ (peripherals) เช่น คีย์บอร์ด และ

เมาส ์

- การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ในระบบคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ เชน่ ในเครื่องบิน หรือในโรงงานกำเนิดไฟฟ้า 

เป็นต้น 

  การออกแบบ HCI เพื่อนำมาใช้งานนั้นมีความซับซ้อนมากกว่าศาสตร์ด้านวิศวกรรมในสาขาอื่น ๆ 
เนื้องด้วยความเชเป็นสหวิทยาการที่มีการวาดภาพออกแบบโดยคำนึงต่ออิทธิพลที่หลากหลาย เช่น 
คอมพิวเตอร์กราฟิก วิศวกรรมซอฟต์แวร์ปัจจัยมนุษย์และจิตวิทยา ในการที่จะออกแบบการสร้างระบบที่
ซับซ้อนให้ดูง่ายและเหมาะสมกับผู้ใช้นั้นเปน็งานที่เรียกได้ว่ายากและซับซ้อนในตัวเองอยู่ค่อนข้างมาก  
  โดยหลักการในการประยุกต์ใช้ปัจจัยต่าง ๆของมนุษย์เข้ากับอินเทอร์เฟซของเครื่องจักรนั้นกลายเป็น
หัวข้อของการวิจัยในเชิงประยุกต์ที่ค่อนข้างเข้มข้นในช่วงปี 1940 เพราะเนื่องจากความซับซ้อนของอุปกรณ์
เริ่มมีขึ้นให้เหน็ เริ่มเกินขีดจำกัดของความสามารถของมนุษย์ในการปฏิบัติงานซึ่งนั้นอาจก่อให้เกิดการทำงาน
ผิดพลาดส่งผลให้อันตรายได้ อย่างไรก็ตามความซับซ้อนของการคำนวณและการพัฒนาซอฟต์แวร์ยังทำให้เกิด
ความต้องการเพิ่มเติมที่มากขึน้ จึงต้องนำกระบวนการทัศน์วิศวกรรมที่ใชก้ันทั่วไปในสาขาอื่น ๆ นำมาปรับใช้
เป็นแนวทางทางเทคนิคสำหรับการใช้งานทางวิศวกรรมในระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งปัจจุบันมีการใช้อย่าง
แพร่หลาย 

  2.1.2  Concept of Affordance 
  Affordance ถูกสังเกตเป็นครั้งแรกโดยนักจิตวิทยา James J. Gibson และได้เขียนบันทึกเอาไว้ใน
บทความของเขาเรื่อง Theory of Affordances เมื่อปีค.ศ.1977 โดยเขาให้คำนิยามของ Affordance ไว้ว่า
เป็นการกระทำที่เกิดขึ้นกับสิ่งของ โดยสิ่งของนั้นมีคุณสมบัติหรือลักษณะทางกายภาพแสดงการใช้งานให้
ผู้ใช้งานทราบได้ว่าควรใช้งานมันอย่างไร อาทิ การออกแบบฝาขวดเกลียวทำให้เกิดการบิด หรือ ประตูบานพับ
ที่สื่อถึงการผลกัหรือการดึง เป็นต้น 
  จนกระทั่งช่วงปลายยุค 80 นักวิจัย Don Norman ได้ต้ังคำว่า “Perceived affordances” ขึ้นมา
ใหม่และเริ่มนำหลักการเหลา่นี้มาใช้ในด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์(HCI) โดยเขาได้ระบุ
ความหมายของ Perceived affordances ไว้ว่า ผู้ใช้งานจะมองว่าการกระทำต่อสิ่งของนั้นจะเป็นไปตามการ
ออกแบบ ซึ่งอาจแตกต่างไปจากการกระทำเดิมที่เป็นไปได้จริง กล่าวคือผู้ใช้งานนั้นจะถือว่าสามารถกระทำสิ่ง
อื่นนอกเหนือจากจุดประสงค์เดิมที่ผู้ออกแบบได้ตั้งใจในสิ่งของนั้น 
  ในการออกแบบจะมีการใช้ตัวชี้นำเพื่อแนะนำตัวบ่งบอกการใช้งาน เช่น รอยถี่บนผิวรอบฝาขวดจะ
ช่วยให้มีพื้นที่ผิวจับได้แน่น, แผ่นเรียบบนบานประตูซึ่งสูงในระดับของมือบ่งบอกว่าสามารถผลักประตูนั้นได้ 
เมื่อออกแบบระบบหรือ Interface จึงสามารถนำหลักการนี้มาใช้เพ่ือเป็นการบอกใบ้ผู้ใช้งานว่าพวกเขาเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สามารถกระทำสิ่งใดได้บ้าง นอกจากนี้ตัวบ่งบอกการใช้งานยังสามารถจำกัดการกระทำบางอย่างได้โดยช้ีนำ
ผู้ใช้งานไปในทศิทางแนวปฏิบัติที่ถูกต้องหรือเพื่อบรรลุผลลัพธ์ที่ต้องการ  
  มักจะมีการตีความที่ผิดหรือเข้าใจผิดระหว่างทฤษฎีตัวบ่งช้ีของ Gibson และ Norman ในปีค.ศ.1991 
William Gaver ได้สร้าง framework สำหรับแยกแยะตัวบ่งช้ีเหล่านั้นจากข้อมูลที่มีอยู่ 
 

 
รูปที่ 2.1 การแยกแยะตัวบ่งช้ีจากข้อมูลการรับรู้ที่ซึ่งระบไุด้จากตัวบ่งชี้ต่าง ๆ 

  ใน framework ของ Graver ชี้ให้เห็นว่ามีการบ่งชี้ที่ผิดพลาดเมื่อการกระทำนั้นไม่สามารถดำเนินการ
ได้ แต่สามารถมองเห็นข้อช้ีนำของการกระทำนั้นได้ อาทิ เก้าอี้กระดาษแข็ง ดูแข็งแรงและมีสื่อให้สามารถนั่ง
ได้ แต่ความเป็นจริงนั้นวัสดุที่ออกแบบมาซึ่งเป็นกระดาษแข็งอาจไม่สามารถใช้นั่งได้จริง Graver ยังแยกความ
แตกต่างว่าเมื่อไม่มีการกระทำและไม่มีการรบัรู้ สิ่งนี้เรียกว่าการปฏิเสธที่ถูกต้อง เขายังอธิบายไปถึงตัวบ่งชี้ที่
ซ่อนอยู่ การกระทำยังเกิดขึ้นแม้ว่าจะไม่มภีาพของตัวบ่งชี้การกระทำ เช่น ประตูที่ซ่อนอยู ่
  เห็นได้ชัดว่าการให้ความหมายของ Gibson และ Norman แก่ตัวบ่งบอกการใช้งานอย่างชัดเจน ทำ
ให้เราสามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างประโยชน์ใช้สอยและความสามารถในการใช้งานของสิ่งของวัตถุ 

  2.1.3 Complexity 
  ความซับซ้อนของภาพเป็นสิ่งที่สามารถบอกได้หลากหลายแง่มุมของเนื้อหาภาพและเป็นปัจจัยสำคัญ
ในการเลือกตัดสินใจในการทดสอบหรือเลือกใช้วิธีการประมวลผลภาพต่าง ๆเพื่อทดสอบ ซึ่งวัตถุประสงค์
หลักๆเลยของการวิเคราะห์ความซับซ้อนของภาพน้ันคือการคำนึงถึงการบีบอัดไฟล์ แสดงให้เห็นว่าข้อมูลเชิง
พื้นที่ (SI) มีความสัมพันธ์อย่างมากกับการวัดความซับซ้อนที่คำนึงถึงมาตรฐานการบีบอัด โดยความตามการ
บีบอัดของรูปภาพโดยคำนึงถึงความซับซ้อนนั้นโดยปกติจะสามารถทำได้ง่ายขึ้นตามความละเอียดของภาพที่
ลดลง 
  ความรู้เกี่ยวกับความซับซ้อนของภาพนั้นมีประโยชน์ในการใช้งานมากมาย สามารถใช้เพื่อกำหนด
ระดับการบีบอัดข้อมูลและการจัดสรรแบนดว์ิดธ์ได้เป็นอย่างดี โดยอย่างที่ทราบภาพที่มีความซับซ้อนต่ำ
สามารถบีบอัดได้ง่ายกว่าและต้องการแบนด์วิดธ์น้อยกว่าไฟล์ภาพที่มีความซับซ้อนสูง ยิ่งไปกว่านั้นความ
ซับซ้อนในความคล้ายคลึงกันของภาพถูกนำมาใช้ในการทำความเข้าใจและวิเคราะห์ภาพระดับสูงหลาย
อย่างเช่น ระบบการค้นคืนรูปภาพในระบบสารสนเทศ (CBIR) การจัดกลุ่มและการจำแนกภาพ ตลอดจนการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จำแนกประเภทตามสุนทรศาสตร์หรือความงาม (aesthetics classification) อีกอย่างหน่ึงคือ ความซับซ้อน
ของภาพน้ันยังเป็นปัจจัยสำคัญในการออกแบบฐานข้อมูลเชิงคุณภาพเพื่อใช้จัดเก็บภาพและวิดีโออีกด้วย 

  2.1.4 Edge Detection 
  ขอบภาพ หรือ ขอบเขตภาพ คือเส้นที่แบ่งระหว่างวัตถุในภาพกับพ้ืนหลัง หรือ แยกวัตถุสองวัตถุออก
จากกัน ทำให้เห็นลักษณะ รปูร่าง และรายละเอียดที่ชัดเจนยิ่งขึ้นจากพื้นหลัง การหาขอบภาพจะเป็นการ
ประมวลผลจากพิกเซลข้างเคียง โดยวัดจากการเปลี่ยนแปลงความเข้มแสงที่เกิดขึ้น กล่าวคือขอบภาพจะเห็น
ได้ชัดถ้าค่าการเปลี่ยนแปลงของความเข้มแสง หรือ Intensity มีค่ามาก ซึ่งในทางตรงกันข้ามหากค่าการ
เปลี่ยนแปลงของความเข้มแสง หรือ Intensity มีค่าน้อย ขอบภาพก็จะเห็นได้ไม่ชัดเจน 
  การหาขอบภาพ หรือ Edge Detection นัน้สามารถหาได้หลายหลายวิธีการเช่น ใช้หลักการหาความ
ชันของความเข้มสี หรือ intensity เนื่องจากที่ขอบรูปจะเป็นบริเวณมีความแตกต่างของสีมาก ซึ่งหากเราหา
ความชันของค่า intensity กจ็ะได้ความชันมาก แต่หากรปูนั้นไม่มีขอบค่า intensity บริเวณนั้นจะใกล้เคียงกัน
หรือเท่ากัน ทำให้ไม่มีความชัน หรือจะเป็นวิธีการไล่ระดับสีแบบไล่ระดบัสีจะตรวจจับขอบโดยการมอง โดย
เช็คจากการสังเกตคุ่าสูงสุดและต่ำสุดในตัวแปรแรกของภาพ หรือจะเป็น วิธี Laplacian-the Laplacian ใช้
วิธีการค้นหา zero-crossing ในอนุพันธ์อันดับสองของภาพเพื่อค้นหาขอบ โดยทฤษฎีในการใช้หาขอบของ
ภาพที่ได้รับความนิยมสูง ได้แก่ Robert Operator, Sobel Operator, Canny Operator, Prewitt 
Operator และ Laplacian of Gaussian 

การค้นหาขอบภาพด้วย Canny  
 ในบรรดาตัวดำเนินการตรวจจับขอบที่กล่าวไป Canny เปน็ตัวดำเนินการที่มีกำหนดเง่ือนไขไว้อย่าง
เข้มงวดที่สุดและมีการใช้กันอย่างแพร่หลายที่สุด โดยตัวดำเนินการแบบ canny นั้นเกิดขึ้นในปี 1986 พัฒนา
โดย John F. Canny ซึ่งในยคุนั้นถูกขนานนามกันว่าเป็นตัวดำเนินการจับขอบภาพที่ดีที่สุด โดยตัวดำเนินการ
จับขอบภาพแบบ Canny มีวัตถุประสงค์ที่จะเพ่ือดำเนินการตามเกณฑ์ที่กำหนด 3 อย่าง 

1. อัตราข้อผิดพลาดต่ำ (error rate ต้องต่ำ) ซึ่งหมายความว่าจะไม่มีส่วนที่ไม่ใช่ขอบภาพติดมา  

2. ตรวจจับขอบภาพได้ดี ความต่างของพิกเซลขอบภาพจริง ๆกับที่ตรวจจบัได้ต้องมีความแตกต่างกัน

น้อยมาก  

3. การตรวจหาขอบภาพที่ดี ควรทำครั้งเดียวแล้วได้ผลลัพธ์ทีด่ีเลย ไม่ควรทำซ้ำหลายครั้ง 

โดยขั้นตอนในการค้นหาขอบภาพโดยวิธีของ Canny ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน  
- เริ่มต้นจากการปรับภาพให้เรียบ (Smoothing) ด้วยตัวกรองเกาเซียน เพื่อกำจัดสัญญาณรบกวน  
- คำนวณหาค่าการไล่ระดับสีของภาพ (gradient) 

ก. การไล่ระดับสีตามทิศทางในแกน x และ y สามารถคำนวณโดยใช้หน้าต่างคอนโวลูชันขนาด 3x3 
ดังต่อไปนี ้โดยที่แปร A มีค่าเท่ากับหน้าต่างขนาด 3x3 ของภาพต้นฉบับ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.2 ภาพแสดงตัวอย่างการคำนวณหาค่า G ตามแนวแกน Y 
ข. ขนาดของการไล่ระดับสี (Gradient magnitude) และทิศทางของขอบสามารถคำนวณได้ดังนี้ 

 

ขนาดของการไล่ระดับสี (Gradient magnitude) :      
 

 

ทิศทางของขอบ :     
- คำนวณค่าขนาดและทิศทางของเกรเดียนต์นำค่าที่ได้มาคำนวณค่าของ Non-maxima Suppression 

กับค่าขนาดของเกรเดียนต์เพื่อทาให้ได้ขอบที่บางลง โดยจะใช้ค่าทิศทางของขอบที่หามา เพื่อเลือกคู่
ของพิกเซลโดยรอบที่เรียงตัวเป็นเป็นช่วงองศานั้นๆ มาทำการเปรียบเทียบค่า ขนาดของการไล่
ระดับสี (Gradient magnitude) กับค่า ขนาดของการไล่ระดับสีของพิกเซลนั้นๆ หากคา่ของพิกเซลที่
พิจารณาที่จุดโฟกัสนั้นมีค่ามากกว่าพิกเซลข้างเคียงที่เลือกมา ให้เก็บค่าพิกเซลที่จุดโฟกัสนั้นไว้ หาก
เป็นกรณีอ่ืนให้แทนค่าพิกเซลที่จุดโฟกัสนั้นเท่ากับ 0 

 

รูปที่ 2.3 ภาพแสดงตัวอย่างการคำนวณหา Non-maxima Suppression 
- หลังผ่านกระบวนการทั้งหมดขา้งต้น ภาพที่ได้มาอาจยังมีบางส่วนที่ได้รับผลกระทบจากสัญญาณ

รบกวน ที่ไม่ใชข่อบภาพที่ต้องการ เพื่อตัดสัญญาณงรบกวนเหล่านี้ จึงต้องทำ Hysteresis โดยเลือก
ช่วงขนาดของการไล่ระดับสี (Gradient magnitude) ที่ตอ้งการ ค่าที่ต่ำกว่าในขอบเขตที่เลือกจะถูก
แทนค่าเท่ากับ 0 ส่วนค่าที่มากกว่าให้เป็นขอบภาพความเข้มสูง (strong edge) และสว่นที่อยู่ในช่วง
ให้เป็นขอบความเข้มจาง (weak edge) ซึ่งขอบที่มีความเข้มจางที่ไม่เช่ือมติดกับขอบส่วนที่มีความ
เข้มสูงจะถูกแทนค่าเท่ากับ 0 
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  2.1.5  Entropy 
  เอนโทรปี คือการวัดความไม่แน่นอน เป็นลักษณะที่ใช้บ่งช้ีระดับการสุ่มของข้อมูล สญัญาณ หรือ
เหตุการณ์สุ่ม และสามารถใช้เป็นตัวบ่งบอกจำนวนข้อมูลในสัญญาณนั้น ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวคิดของเทอร์โมได
นามิคส์ กลศาสตร์ทางสถิติ และทฤษฎีทางข้อมูล ริเริ่มขึ้นโดยนักฟิสิกส์ Claude Shannon  
  เอนโทรปีถูกใช้เพื่อคำนวณหาความไม่บริสุทธ์ิของข้อมูล(impurity) กล่าวคือข้อมูลนั้นจะมีความ
แตกต่างกัน เช่น การส่งข้อมลูผ่านตัวกลางหน่ึง(Channel) ข้อมลูนั้นเดิมทีจะมีความบรสิุทธิ์แต่เมื่อส่งผ่าน
ตัวกลางจะเกิดสัญญาณรบกวนข้อมูล(Noise)และอาจทำใหข้้อมูลสูญหาย เมื่อไปถึงฝั่งรับข้อมูลนั้นจะมีความ
ไม่บริสุทธิ์ โดยเอนโทรปีจะมีค่าระหว่าง 0-1 และจะมีค่าสูงมากขี้นเมื่อข้อมูลมีความแตกต่างกันมาก 
 

 
รูปที่ 2.4 กราฟเปรียบเทียบค่าเอนโทรปีกับแนวโน้มของข้อมูล 

  แชนนอนได้นิยามเอนโทรปีเอาไว้โดยให้ H คอืค่าของเอนโทรปีของตัวแปรแบบสุ่ม X จากค่าที่เป็นไป
ได้ {x1, . . . , xn} และฟังก์ช่ันความน่าจะเป็น P(X) ดังนี ้

𝐻(𝑋) = 𝐸[𝐼(𝑋)] = 𝐸[− log(𝑃(𝑋))]. 
  โดย E คือ ค่าคาดหวัง และ I คือ ข้อมูลเหตุของตัวแปร X ซึ่งเป็นตัวแปรแบบสุ่ม  
  หรือเขียนเป็นสมการได้ดังนี ้

𝐻(𝑋) =  − ∑ 𝑃(𝑋𝑖)𝑙𝑜𝑔𝑏𝑃(𝑥𝑖)

𝑛

𝑖=1

 

  โดย b คือ ค่า base ทีใ่ช้ทั่วไปในฟังก์ชันผกผันของฟังก์ชันเลขชี้กำลัง(Logarithm) ซึ่งคา่ทั่วไปของ b 
นั้นคือ 2, จำนวนของออยเลอร(์Euler’s number) e, และ 10 และหน่วยที่สอดคล้องของค่าเอนโทรปีคือ bits 
สำหรับ b = 2, nats สำหรับ b = e, และ bans สำหรับ b = 10 
  ในกรณีที่  𝑃(𝑋𝑖) = 0 สำหรับ i บางจำนวนซึ่งคือค่าที่สอดคล้องกันของส่วนของผลบวก 0𝑙𝑜𝑔0(0) 

จะถือว่าเป็น 0 ตามบทนิยามของ Limit 
lim

𝑝→0+
𝑝𝑙𝑜𝑔(𝑝) = 0. 
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  หรือสามารถนยิามเอนโทรปีตามเง่ือนไขของสองตัวแปร X และ Y โดยใช้ค่าตัวแปร xi และ yi 
ตามลำดับ ดังนี้ 

𝐻(𝑋|𝑌) =  − ∑ 𝑝(𝑥𝑖 , 𝑦𝑖) log
𝑝(𝑥𝑖𝑦𝑖)

𝑝(𝑦𝑖)
𝑖,𝑗

 

  โดย 𝑝(𝑥𝑖 , 𝑦𝑖) คือค่าความเป็นไปที่ 𝑋 =  𝑥𝑖  และ 𝑌 =  𝑦𝑖  ซึ่งควรเข้าใจว่าเป็นจำนวนการ
สุ่มในตัวแปรสุ่ม X ที่ได้รับตัวแปรสุ่ม Y 

  2.1.6 ขนาดของไอคอน (Size of icon) 
  เป็นขนาดตามแนวดา้นใดดา้นหนึ่งของรปูภาพทีน่ามใชง้านแทนความหมายในอตัราสว่ยภาพ
แบบ 1:1 โดยขนาดของไอคอนทีเ่ลก็ใหญ่จะสง่ผลโดยตรงกบัความละเอยีดของไอคอนทีใ่ชใ้นรู)แบบของ 
n x n มหีน่อยเป็น พกิเซล (pixel) ทีเ่ป็นหน่อยย่อยเลก็ทีส่ดุของภาพ ท าหน้าทีใ่นการจดจ าคา่ประจ า
ของแต่ละต าแหน่งทีแ่สดงสสีนัของภาพทีแ่ตกต่างกนัไปโดยมคีา่เป็น 0 และ 1 ในรปูภาพแบบ 2 ระดบั 
(binary images) คา่เป็น 0 - 255 ในรปูภาพไล่ระดบัขาวด า (grayscale images) และมคีา่เป็น 0 - 255 
จ านวน 3 ชุดทีเ่กบ็คา่ของแต่ละพกิเซลยอ่ย (subpixel) ของภาพส ี(RGB images) 
 

 
รูปที่ 2.5 ภาพแสดงตวัอยา่งรปูภาพในอตัราอตัราสว่น 1:1 ขนาด 5 px 

  ซึง่ในแต่ละขนาดทีจ่ะน ามาก าหนดใชก้บัไอคอนนัน้จะสง่ผลใหผู้ใ้ชง้านทีแ่ตกต่างกนัออกไปตาม
ขนาดทีเ่ลอืกใชง้าน ผลส ารวจจากนกัศกึษามหาวทิยาลยับกักิง้แฮม จ านวน 50 คนทีเ่ขา้ท าการทดลอง
ท าแบบทดสอบทีม่กีารใหผู้ท้ดลองไดม้ปีฏสิมัพนัธก์บัภาพไอคอน 12 ชนิดทีม่ขีนาดภาพแต่ต่างกนัไดแ้ก่ 
16 พกิเซล, 24 พกิเซล, 32 พกิเซล, 48 พกิเซล, 64 พกิเซล และ 96 พกิเซล รวมทัง้สิน้ 60 ภาพ เพือ่หา
วา่ไอคอนขนาดใดมผีลต่อความเรว็ในการตอบสนองของผูใ้ชง้านและความถูกตอ้งมากทีส่ดุ ผลการ
ทดสอบพบวา่ สามารถจดัผลลพัธจ์ากขนาดภาพ 6 ขนาดไดเ้ป็นสามกลุ่ม ขนาด 16 (เฉลีย่ 4.19 วนิาท)ี 
ขนาด 24 และขนาด 32 (เฉลีย่ 3.10 และ 3.00 วนิาท ีตามล าดบั) และขนาด 48 64 และ 96 (คา่เฉลีย่ 
2.74,2.74 และ 2.74 วนิาทตีามล าดบั) ตามรปู 
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รูปที่ 2.6 แผนภาพแสดงภาพรวมคา่เฉลีย่เวลาในการตอบสนองต่อไอคอนจากไอคอนทีม่คีวามแตกต่าง 
    กนัของขนาดไอคอน 6 ขนาด 

2.1.7  Semiotics 
  สัญวิทยา (Semiology) ประกอบไปด้วยคำว่า Semio คอื Sign และ Logy คือ Science ดังนั้น 
Semiology จงึหมายถึง ศาสตร์แห่งสัญญะ หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า สัญศาสตร์ (Semiotics) ซึ่งเป็นหลัก
วิชาการแขนงหนึ่งที่ศึกษากระบวนการสื่อความหมาย โดยพิจารณาธรรมชาติของหน่วยสื่อความหมายและ
ขั้นตอนการทำงานของมัน เพื่อทำความเข้าใจว่าความหมายถูกสื่อความหมายออกมาได้อย่างไร 
  แนวคิดสัญวิทยาและการสรา้งความหมาย (Semiology and Signification) สัญวิทยา เป็นศาสตร์ที่
ศึกษาเกี่ยวกับระบบของสัญลักษณ์ ที่ปรากฏอยู่ในความคิดของมนุษย์ อันถือเป็นทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัว
ของเรา สัญลักษณ์อาจจะได้แก่ ภาษา รหัส สัญญาณ เครื่องหมาย ฯลฯ 
  สัญวิทยาเป็นทฤษฎีที่นำมาอธิบายการสื่อสารของมนุษย์ว่า การสื่อสารคอืจุดกำเนิดของความหมาย 
ซึ่งการศึกษาแนวนี้จะไม่สนใจความล้มเหลวของการสื่อสาร และไม่เกี่ยวข้องกับประสิทธิผลและความถูกต้อง 
แต่เป็นแนวทางการศึกษาเชิงสังคมหรือความแตกต่างของวัฒนธรรมระหว่างผู้ให้และผู้รับสาร ตลอดจนความ
หลากหลายของความหมายภายในระบบภาษา วัฒนธรรม และความความเป็นจริงที่ไม่สามารถแสดงผลเป็น
ลูกศรหรือเป็นเส้นตรงของกระแสการไหลของข่าวสาร 
  Umberto Eco (1976) กล่าวว่า “สัญศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกสิ่งที่สามารถรับรู้ได้ว่าเป็นสัญญาณ” ไม่
ว่าจะเป็นป้ายเป็นพิมพ์, คำพูด, ภาพ, เสียงท่าทาง หรือวัตถุ ซึ่งบุคคลสามารถตีความหมายวา่สิ่งเหล่านั้นได้มี
ความหมายบ่งบอกถึงบางสิ่ง 
  จากทฤษฎีของ Peirce (1894) กล่าวไว้ว่า “ไม่มีสิ่งใดเป็นสัญญาณเว้นแต่จะถูกตีความว่าเป็น
สัญญาณ” กระบวนการตีความนี้เกิดขึ้นโดยเกี่ยวข้องกับสัญญาณของระบบที่คุ้นเคยและด้วยเหตุน้ีสัญญาณจึง
กลายเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มปฏิสัมพันธ์ที่เป็นระเบียบและไม่สามารถอยูน่อกกลุ่มดังกล่าวได้ สัญลักษณ์จึงทำ
หน้าที่เปรียบเสมือนเป็นรหัสระหว่างบุคคล 
  การตีความและการทำความเข้าใจสัญญาณเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทางกายภาพของการดำรงอยู่
ตามวัตถุประสงค์ (เช่นเครื่องหมายหยุดแบบอเมริกัน) ซึ่งนำไปสู่ความเข้าใจร่วมกันบางประเภท (เช่นหยุดรถ) 
ความเข้าใจทั่วไปประเภทนี้มักได้มาจากบรรทัดฐานและกฎเกณฑ์ที่สังคมยอมรับ ดังนั้นป้ายหยุดแบบอเมริกัน
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ซึ่งเป็นภาพหกเหลี่ยมจึงสร้างระบบความหมายที่แฝงอยู่บุคคลได้เรียนรู้ทีจ่ะรับรู้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของความเป็น
จริงในชีวิตประจำวันและบรรทัดฐานทางสังคม 

 

 
รูปที่ 2.7 ป้ายหยุดแบบอเมริกัน 

 

2.2  เครื่องมือในการพฒันาโปรแกรม 

  2.2.1  ภาษา HTML 
HTML หรอื Hypertext Markup Language เป็นภาษาคอมพวิเตอรท์ีม่โีครงสรา้งการเขยีนโดย

อาศยัตวัก ากบั (Tag) และท าการควบคุมการแสดงผลขอ้ความ รปูภาพ หรอืวตัถุอื่น ๆ ผา่นทาง
โปรแกรมเบราเซอร ์ซึง่ Tag แต่ละตวันัน้อาจจะมสีว่นขยาย เรยีกวา่ Attribute เพือ่ใหส้ าหรบัการระบุ
หรอืควบคุมการแสดงผลของเวบ็ไซต ์

HTML นัน้เป็นภาษาทีถู่กพฒันาขึน้โดย World Wide Web Consortium (W3C) จากแมแ่บบ
ของภาษา SGML หรอื Standard Generalized Markup Language ซึง่มกีารตดัความสามารถบางอย่าง
ออกไปเพือ่ใหผู้ใ้ชง้านสามารถท าความเขา้ใจและเรยีนรูไ้ดง้า่ย 

  2.2.2  ภาษา PHP 
  PHP หรอื Personal Home Page Tool และในปัจจุบนัไดม้กีารรวมค าใหม่เป็น PHP: PHP 
Hypertext Preprocess ซึง่เป็นภาษาประเภท Script Language ทีม่กีารท างานแบบ Server Side Script 
โดยกระบวนการท างานของภาษาจะมกีารท างานแบบโปรแกรมแปลค าสัง่ interpreter กล่าวคอืจะมกีาร
แปลภาษาทุกครัง้ทีม่กีารเรยีกใชง้านสครปิต ์
  ภาษา PHP นัน้จดัอยูใ่นการเขยีนโปรแกรมประเภทการเขยีนโปรแกรมบนเวบ็ (Web-based 
Programming) ซึง่จะมกีารเกบ็โคด้ค าสัง่หรอืสครปิตท์ัง้หมดทีม่กีารเขยีนขึน้มาเอาไวบ้นเครือ่ง
เซริฟ์เวอรท์ีเ่ดยีว (Web Server) และผูใ้ชง้าน (Client) นัน้สามารถเรยีกใชง้านโปรแกรมเพือ่เรยีกดู
ขอ้มลูแสดงผลไดผ้า่นเบราเซอรต์่าง ๆ อาท ิInternet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome 
ฯลฯ  
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  2.2.3  MySQL 
MySQL คอื open source  ทีถู่กคดิคน้และพฒันาขึน้โดย MySQL AB ในประเทศสวเีดน แต่

ต่อมาถูก takeover โดยบรษิทัSun Microsystems ในปี  2008 และรวมเขา้ดว้ยกนักบั Oracle ในปี 
2010  MySQL นัน้ม ีfunction การท างานแบบการจดัการฐานขอ้มลูเชงิสมัพนัธ ์หรอืrelation database 
management system (RDBMS) โดยอาศยั Structured Query Language (SQL) เป็นภาษาในสือ่สาร 
โดยเจา้ตวั MySQL นี้สามารถรนัไดท้ัง้บน Linux, UNIX  และ Windows  

Database 
ปัจจุบนัมกีารใชง้านหลกัๆอยู่ 2 แบบ คอื 
1.  Relational database  หรอื ระบบฐานขอ้มลูเชงิสมัพนัธ ์เป็นการเกบ็ขอ้มลูในรปูของตาราง 

(table) ในแต่ละตารางแบ่งออกเป็นแถวๆ และในแตล่ะแถวจะแบ่งเป็นคอลมัน์ (Column) ซึง่ในการ
เชือ่มโยงกนัระหวา่งขอ้มลูในตารางต่าง ๆ จะเชือ่มโยงโดยใชก้ารอา้งองิจากขอ้มลูในคอลมัน์ทีก่ าหนดไว ้
อาศยั RDBMS tools ในการควบคุม 

2.  LDAP database  หรอื Lightweight Diretory Access Protocol  ท างานโดยอาศยั Active 
Directory (AD) เป็นไดเรกทอรีเ่ซอรว์สิในระดบัองคก์ร ทีถู่กออกแบบบนมาตรฐานของ Internet 
Technology เอาไวร้องรบัการคน้หาทรพัยากรต่าง ๆ  บนเครอืขา่ยขนาดใหญ่ และยงัชว่ย Admin 
จดัการบรหิารเครอืขา่ยทีซ่บัซอ้นจากศนูยก์ลางไดอ้ย่างสะดวก AD เป็นการท างานร่วมกนัระหวา่ง DNS 
(Domain Naming System) และ LDAP (Lightweight Diretory Access Protocol) ท าใหส้ามารถจะ
ตดิต่อเชือ่มโยง (interoperability) กบัไดเรกทอรีเ่ซอรว์สิอื่น ๆ ไดอ้กีดว้ย และมกีารพฒันา DCOM 
(Distributed Component Object Model) ใหม้ปีระสทิธภิาพในการกระจายแอพพลเิคชัน่ไดด้ยีิง่ขึน้ 
AD จะมโีครงสรา้งอยู ่2 แบบคอื ทางกายภาพ (Physical Structure) และทางโลจคิอล (Logical 
Structure) 

  2.2.4 ภาษา SQL 

  SQL ย่อมาจาก structured query language คือภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เพือ่จัดการกับ
ฐานข้อมูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตราฐานบนระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์และเป็นระบบเปิด (open system) 
หมายถึงเราสามารถใช้คำสั่ง sql กับฐานข้อมูลชนิดใดก็ได้ และ คำสั่งงานเดียวกันเมื่อสั่งงานผ่าน  ระบบ
ฐานข้อมูลที่แตกต่างกันจะได้ ผลลัพธ์เหมือนกัน ทำให้เราสามารถเลือกใช้ฐานข้อมูล ชนดิใดก็ได้โดยไม่ติดยึด
กับฐานข้อมูลใดฐานข้อมูลหนึ่ง นอกจากนี้แล้ว SQL ยังเป็นช่ือโปรแกรมฐานข้อมูล ซึ่งโปรแกรม SQL เป็น
โปรแกรมฐานข้อมูลที่มีโครงสร้างของภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน มีประสิทธิภาพการทำงานสูง สามารถ
ทำงานที่ซับซ้อนได้โดยใช้คำสั่งเพียงไม่กี่คำสั่ง โปรแกรม SQL จึงเหมาะที่จะใช้กับระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
และเป็นภาษาหนึ่ง ซึ่งแบ่งการทำงานได้เป็น 4 ประเภท ดงันี ้
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  1. Select query ใชส้ำหรับดึงข้อมูลที่ต้องการ 
  2. Update query ใชส้ำหรบัแก้ไขข้อมูล 
  3. Insert query ใช้สำหรับการเพ่ิมข้อมูล 
  4. Delete query ใชส้ำหรับลบข้อมูลออกไป 
  ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS) ทีส่นบัสนุนการใช้คำสั่ง SQL เช่น  Oracle, 
DB2, MS-SQL, MS-Access นอกจากนี้ภาษา SQL ถูกนำมาใช้เขียนร่วมกับโปรแกรมภาษาต่างๆ เช่น ภาษา 
c/C++, VisualBasic และ Java 

  2.2.5  Procreate 
Procreate คอืแอพพลิเคชั่นบนแพลตฟอร์ม IOS ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นด้านกราฟิกและการออกแบบที่

ถูกพัฒนาขึ้นมาให้รองรับกับ Ipad โดยมีบรษิัท Savage Interactive Pty Ltd เป็นผู้พัฒนา 
 

 
รูปที่ 2.8 Procreate 

(ที่มา : Procreate. 2563. procreate.art/ipad) 
  2.2.6  Visual Studio Code 

Visual Studio Code หรือ VS Code เป็นโปรแกรม Code Editor ในรูปแบบของ Open source 
ใช้สำหรับการทำงานปรับแต่งและแก้ไขโค้ด พัฒนาโดยบริษัท Microsoft รองรับการใช้งานในหลาย
แพลตฟอร์ม อาทิ Windows, macOS และ Linux อีกทั้งยังรองรับการใช้อีกหลายภาษา เช่น JavaScript, 
TypeScript และ Node.js มีลักษณะการทำงานง่ายไม่ซับซ้อน มีทั้งเครื่องมือและส่วนขยายต่าง ๆอีกมากให้
เลือกใช้ และรองรับการเปิดใช้งานภาษาอื่น ๆ ไม่ว่าจะเป็น C++, C#, Java, Python และ PHP 

2.2.7  MATLAB 
  MATLAB (Matrix Laboratory) เป็นแพลตฟอร์มการเขียนโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับ
วิศวกรและนักวิทยาศาสตร์ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบและผลิตภัณฑ์ หัวใจของ MATLAB คอืภาษา 
MATLAB ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้เมทริกซ์ช่วยให้สามารถแสดงออกทางคณิตศาสตร์เชิงคำนวณได้อย่างเป็นธรรมชาติ
ที่สุด โดยสามารถนำไปใช้ได้ทั้งด้านการวิเคราะห์ข้อมูล พัฒนาอัลกอริทึ่ม และสร้าง Model หรือแอปพลิเคชัน 
  MATLAB เป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างมาเพื่อการคำนวณและการแสดงผลทั้งตัวเลขและรูปภาพที่มี
ประสิทธิภาพสูง มีคสามสามารถในการสร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ มีการควบคุมการทำงานด้วยชุดคำสั่ง 
มีฟังก์ชันที่เหมาะสมกับงานทางด้านวิศวกรรมพ้ืนฐาน ผู้ใช้งานสามารถเขียนฟังก์ชันขึ้นมาใหม่จากฟังก์ชันเดิม
ที่มีอยู่แล้วเพื่อปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับงานของผู้ใช้ได้อีกด้วย MATLAB จึงเป็นโปรแกรมที่สามารถนำไปใช้
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ได้อย่างหลากหลาย อาทิ ด้านระบบควบคุม(Control system), Deep Learning, Image Processing และ 
Computer Vision, Machine Learning, การบำรุงรักษาเชิงคาดการณ์(Predictive Maintenance), 
วิทยาการหุ่นยนต์(Robotics), และ การประมวลผลสัญญาณ(Signal Processing) เป็นต้น 

 
รูปที่ 2.9 MATLAB 
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บทที่ 3 

ขั้นตอนการออกแบบไอคอน 
 
3.1  ภาพรวมของขั้นตอนการออกแบบไอคอน 

ในการออกแบบไอคอนใหม่ทั้งสามซึ่งมีความล้าหลังและสร้างความสับสนให้กับผู้ใช้งานจากที่ผู้จัดทำ
ได้คัดเลือกมา คือ ไอคอนบันทึก  (Save icon) ไอคอนค้นหา (Search icon) และไอคอนเปลี ่ยนภาษา 
(Language icon) หลังจากที่ได้ศึกษาจากแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์แล้วจึงนำเข้าสู่
ขั้นตอนการออกแบบไอคอนรูปแบบใหม่โดยมีขั้นตอนการออกแบบดังนี้ 

1. เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถาม 

2. นำข้อมูลที่ได้มาใช้ประกอบการร่างแบบไอคอน 

3. วิเคราะห์หาความเหมาะสมและแก้ไขไอคอนให้มีความสมบูรณ์ 

4. สร้างแบบสอบถามออนไลน์และทำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยไอคอนที่ออกแบบ 

5. นำไอคอนที่ได้ออกแบบไปหาค่า complexity  

6. สรุปผลคำตอบจากแบบสอบถามและนำไปเปรียบเทียบกับผลลัพธ์การหาค่า complexity 

7. สรุปผล 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 3.1 ภาพรวมขั้นตอนการออกแบบไอคอน 
 

ข้อมูลจากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจาก

กลุ่มตัวอย่าง 

ร่างแบบไอคอน 
แก้ไขให้มีความ

สมบูรณ์ 

สร้างแบบสอบถาม
และเก็บรวบรวม

ข้อมูล 

เปรียบเทียบคำตอบจาก
แบบสอบถามกับผลลัพธ์จาก

ค่า complexity 

นำไอคอนที่ได้
ออกแบบไปหาค่า 

complexity 
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3.2  การร่างแบบไอคอน 
3.2.1 รูปแบบร่างที่ 1 ของไอคอนบันทึก (Save icon) 

ตารางที่ 3.1 ตารางรูปแบบร่างที่ 1 ของไอคอนบันทึก (Save icon) 

     

     

    

 

 

3.2.2 รูปแบบร่างที่ 1 ของไอคอนค้นหา (Search icon) 
ตารางที่ 3.2 ตารางรูปแบบร่างที่ 1 ของไอคอนค้นหา (Search icon) 
 

     

     
 

3.2.3 รูปแบบร่างที่ 1 ของไอคอนเปลี่ยนภาษา (Language icon) 
ตารางที่ 3.3 ตารางรูปแบบร่างที่ 1 ของไอคอนเปลี่ยนภาษา (Language icon) 
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3.2.4 รูปแบบร่างที่ 2 ของไอคอนบันทึก (Save icon) 
ตารางที่ 3.4 ตารางรูปแบบร่างที่ 2 ของไอคอนบันทึก (Save icon) 

 

     

   

  

 
3.2.5 รูปแบบร่างที่ 2 ของไอคอนค้นหา (Search icon) 

ตารางที่ 3.5 ตารางรูปแบบร่างที่ 2 ของไอคอนค้นหา (Search icon) 
 

     

     

 

3.2.6 รูปแบบร่างที่ 2 ของไอคอนเปลี่ยนภาษา (Language icon) 
ตารางที่ 3.6 ตารางรูปแบบร่างที่ 2 ของไอคอนเปลี่ยนภาษา (Language icon) 
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3.3  สร้างแบบสอบถามเพื่อทำการเก็บข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานจึงจำเป็นที่จะต้องสร้างแบบสอบถามขึ้นมาใน
ลักษณะของเว็บไซต์ โดยมีการแบ่งพาร์ทออกเป็นสองส่วนหลักๆ คือส่วนที่เก็บข้อมูลเบือ้งต้นของผู้ทำ
แบบทดสอบ และอีกส่วนเป็นส่วนของคำถามแบบทดสอบซึ่งมีการสุ่มของลำดับคำถามและตัวเลือก ใน
ลักษณะการตอบคือให้เลือกตอบเป็นไอคอนที่สอดคล้องกับคำถาม  

 

รูปที่ 3.2 แสดงการใช้โปรแกรม Visual studio code ในการพัฒนาหน้าเว็บไซต์ 
 

3.3.1 ภาษาทีใ่ช้ในการสร้างเว็บไซต์สำหรับทำแบบสอบถาม 

 HTML,PHP และ JavaScript 

3.3.2 ส่วนประกอบของเวบ็ไซต ์

ตารางที่ 3.7 ตารางแสดงส่วนประกอบของเว็บไซต์ 

ไฟล์สกลุ .php 

ชื่อไฟล ์ หน้าที ่

index.php หน้าแรกของเว็บไซต์ 

instruc1.php หน้าแสดงวิธีการทำแบบทดสอบ 

instruc2.php หน้ากรอกฟอร์มข้อมูลเบื้องต้นของผู้ทำแบบทดสอบ 

instruc2_save.php หน้าบันทึกผลข้อมูลของinstruc.phpลงฐานข้อมูล 

instruc3.php หน้าเตรียมพร้อมก่อนทำแบบทดสอบข้อตัวอย่าง 
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3.3.3 การเชื่อมต่อเว็บไซต ์
หลังจากได้ไฟล์ต่าง ๆที่ใช้ในการประมวลและแสดงหน้าแบบสอบถามแล้วนั้น ขั้นตอนต่อไปจะเป็น

การนำไฟล์ที่ได้ทั้งหมดอัปโหลดขึ้นไปไว้บนโฮสต์ที่เลือกใช้บริการ โดยผู้จัดทำได้เลือกใช้บริการผ่านโฮสต์ของ
ทางเว็บไซต์ 000webhost  

 

รูปที่ 3.3 แสดงหน้าจัดการไฟล์ของ 000webhost 
หลังการอัปโหลดไฟล์ ทำการเชื่อมต่อตัวเว็บไซต์เข้ากับตัว database โดยการใช้หน้าการจัดการ 

database ของทางเว็บไซต์ 000webhost โดยใช้ชื่อ database, database user, database host และ
รหัสผ่านที่เว็บไซต์ให้มาเพื่อเชื่อต่อ 

ex.php หน้าคำถามตัวอย่าง 

test.php หน้าคำถามแบบทดสอบ 

re.php หน้าบันทึกผลคำตอบแบบสอบถามลงฐานข้อมูล 

thankyou.php หน้าสุดท้ายของเว็บไซต์สิ้นสุดการทำแบบทดสอบ 

connect.php เชื่อมต่อกับฐานข้อมูล 

ไฟล์สกลุ .js 

ชื่อไฟล ์ หน้าที ่

exxx.js ฟังก์ชันการสุ่มคำถามและคำตอบสำหรับคำถามข้อตัวอย่าง 

superultimatefunction.js ฟังก์ชันการสุ่ม id ของผู้ทำแบบทดสอบ 

test.js ฟังก์ชันการสุ่มคำถามและคำตอบสำหรับคำถามแบบทดสอบ 

ไฟล์สกลุ .css 

ชื่อไฟล ์ หน้าที ่

styles.css ไฟล์เก็บส่วนตกแต่งเว็บไซต์ส่วนข้อมูลเบื้องต้นแบบทดสอบ 

testt.css ไฟล์เก็บส่วนตกแต่งเว็บไซต์ส่วนคำถามแบบทดสอบ 

testtex.css ไฟล์เก็บส่วนตกแต่งเว็บไซต์ส่วนคำถามตัวอย่าง 
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รูปที่ 3.4 แสดงหน้าการจัดการ database ของ 000webhost 
 

 

รูปที่ 3.5 แสดงหน้า phpMyAdmin ที่ใช้ในการจัดการข้อมูล 
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3.3.4 ผังการทำงานของเวบ็ไซต์แบบสอบถาม (Flowchart) 

 

รูปที่ 3.6 ภาพผังการทำงานของเว็บไซต์แบบสอบถาม 
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3.3.5 หน้าแสดงแบบสอบถามบนเว็บไซตใ์นแต่ละส่วน 

แบบสอบถามที่ได้จับทำขึ้นให้ผู้เข้าร่วมทดสอบเข้าทำแบบสอบถามผ่านหน้าเว็บไซต์นั้นถูกแบบ
ออกเป็นส่วนต่างๆ เพื่อเก็บข้อมูลหรือแสดงผลเพื่อแจกแจงรายละเอียดให้ผู้ใช้งานทราบ โดยแบบออกเป็นดังนี้ 

3.3.5.1 ส่วนเก็บข้อมูลพื้นฐานของผู้ใช้งาน 
ในส่วนนี้จะเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐานของผู้ใช้งานโดยเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี 

- เพศของผู้ทำแบบสอบถาม 
- ช่วงอายุของผู้ทำแบบสอบถาม 
- วุฒิการศึกษาสูงสุดของผู้ทำแบบสอบถาม 
- คณะ / สาขาวชิาที่ผู้ทำแบบสอบถามศึกษาอยู่ หรือจบการศึกษา 
- ประสบการณ์การใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้ทำแบบสอบถาม 

 

 
รูปที่ 3.7 ภาพแสดงแบบสอบถามในส่วนของการเก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐาน 

3.3.5.2 ส่วนแสดงตัวอยา่งการทำแบบสอบถาม 
ในส่วนนี้จะเป็นการแสดงตัวอย่างการทำแบบสอบถามโดยจะแสดงคำถามที่ส่วนบนและ

ตัวเลือกที่เป็นรูปภาพแบบสุ่มลำดับคำตอบ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามเกิดความคุ้นชินกับ
รูปแบบของการทำแบบสอบถามก่อนเริ่มทำจริง 
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รูปที่ 3.8 ภาพแสดงแบบสอบถามในส่วนการแสดงตัวอย่างก่อนทำแบบสอบถาม 

 
3.3.5.2 ส่วนแสดงแบบสอบถามเกี่ยวกับไอคอน 
ในส่วนนี้จะเป็นส่วนของแบบสอบถามเกี่ยวกับไอคอน โดยส่วนบนจะเป็นการแสดงคำถามใน

รูปแบบสุ่มจากคำถามทั้งหมด 40 ข้อ โดยตัวเลือกคำตอบด้านล่างจะเปลี่ยนแปลงไปตามชุดคำถามที่
เกี่ยวข้องกับไอคอนนั้นๆ ซึ่งตัวเลือกที่แสดงในแต่ละข้อจะเป็นการสุ่มลำดับการแสดงผล 

 

 
รูปที่ 3.9 ภาพแสดงแบบสอบถามในส่วนแบบสแบถามที่เกี่ยวกับไอคอน 
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3.4 วิเคราะห์ความซับซ้อนของภาพ (Complexity) 

ทำการนำไอคอนที่ออกแบบไปหาค่าเพื่อวิเคราะห์ complexity ของภาพ โดยการเลือกคำนวณแบบ 
entropy, perimeter, และ canny ด้วยการคำนวณผ่านโปรแกรม MATLAB ได้ดังนี ้

3.4.1 การคำนวณหาค่า Entropy 

ในการคำนวณหาค่า entropy ของภาพนั้นสามารถแบ่งการคำนวณออกได้เป็น 2 ส่วนคือ
ส่วนที่เป็นภาพสี rgb และส่วนที่เป็นภาพแบบ grayscale โดยแปลงภาพจากภาพสีมาให้อยู่ในรูปไล่
ระดับเทา หลังจากน้ันสามารถคำนวณหาค่า entropy ได้ด้วยการใช้คำสั่ง ดังนี้ 

 

3.4.2 การคำนวณหาค่า Perimeter 

 ในการคำนวณหาค ่าความยาวเส ้นรอบร ูป (Perimeter) นั ้นสามารถคำนวณหาค่า 
perimeter ได้ด้วยการใช้คำสั่ง ดังนี ้

 

โดยจากคำสั่งข้างต้นจะเป็นการคำนวณโดยแปลงรูปภาพต้นฉบับให้อยู่ในรูปของ bi-level โดยมีการ
กำหนดค่า Threshold ในการแปลงภาพต้นฉบับเป็นภาพแบบ 2 ระดบั โดยในการทดลองครั้งนี้มีการ
กำหนดค่า Threshold เอาไว้ที่ 0.5, 0.75 และ 0.9 และมีการเพิ่มการอินเวอร์สค่าบิตสีเพื่อป้องกันการ

I =  imread(‘image-5.jpg’); 
i =  entropy(RGB) 
i =  entropy(Grayscale) 
 

I = imread('image-5.jpg'); 
figure; 
imshow(I); 
B = rgb2gray(I); 
level = 0.5 or 0.75 or 0.9 
BW = imbinarize(B,level); 
BW = ~BW; 
BW = 1-BW; 
BW = (BW == 0); 
figure; 
imshow(BW) 
BW = bwperim(BW,8) 
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จมของค่าสีจนส่งผลให้หาค่าไม่ได้ หลังจากนั้นคำนวณค่าความยาวเส้นรอบรูปจาก perim = 
bwperim(BW,8)  

3.4.3 การคำนวณหาค่า Edge detection ด้วยวิธี canny 

 การหาเส้นขอบของรูปนั้นมีอยู่หลากหลายวิธีแต่ในการทดลองนี้ผู้จัดทำเลือกใช้วิธีการจรวจ
จับขอบแบบ canny ซึ่งเป็นวิธีการที่ได้รับความนิยมและให้ผลลัพธ์ที่น่าพึ่งพอใจ โดยสามารถคำนวณหาขอบ
ของภาพได้จากคำสั่ง 

 
 

 

รูปที่ 3.10 ภาพแสดงหน้าต่างการทำงานของโปรแกรม MATLAB 
 

 

รูป 3.11 ภาพแสดงตัวอย่างผลที่ได้จากการประมวลผลภาพ โดยแสดงภาพต้นฉบับ และภาพที่ผ่านการหาเส้น
รอบรูป 
            โดยใช้ค่า Threshold 0.5, 0.75, 0.9 และภาพที่ผ่านการตรวจหาขอบแบบ canny 
 

Canny = edge(B,’canny’) 
Canny_sum = sum(canny(:)) 
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บทที่ 4 

ผลการดำเนินงาน 
 
4.1 ผลการสำรวจข้อมูลพื้นฐาน 

 ผลลัพธ์จากการทำแบบสอบถามผ่านทางแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์บนหน้าเว็บไซต์ 
icongame.000webhostapp.com โดยมีผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามในครั้งนี้ทั้งสิ้น 116 คน ซึ่งสามารถสรุป
ข้อมูลพื้นฐานของผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามได้ดังนี้ 
 

 

รูปที่ 4.1 แผนภาพแสดงร้อยละของผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง 

จากแผนภาพในรูปที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าจากผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามจำนวน 116 คน ร้อยละ 50.9 
เปอร์เซ็นต์ หรอื จำนวน 59 คนเป็นผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามที่เป็นเพศชาย และร้อยละ 49.1 เปอรเ์ซ็นต์ 
หรือจำนวน 57 คนเป็นผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามที่เป็นเพศหญิง 

 

รูปที่ 4.2 แผนภาพแสดงร้อยละช่วงอายุของผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากแผนภาพในรูปที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าจากผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามจำนวน 116 คน  
- ร้อยละ 48.3 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 59 คนอยู่ในช่วงอายุ 20 – 25 ป ี
- ร้อยละ 18.1 เปอร์เซ็นต์ หรอืจำนวน 21 คนอยู่ในช่วงอายุ 26 – 29 ปี 
- ร้อยละ 19.8 เปอร์เซ็นต์ หรือจำนวน 23 คนอยู่ในช่วงอายุ 30 – 40 ปี 
- ร้อยละ 8.6 เปอร์เซ็นต์ หรือจำนวน 10 คนอยู่ในช่วงอายุ 40 – 55 ปี 
- ร้อยละ 5.2 เปอร์เซ็นต์ หรือจำนวน 6 คนอยู่ในช่วงอายุ 55 – 59 ปี 

 

 

รูปที่ 4.3 แผนภาพแสดงร้อยละระดับทางการศึกษาของผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถาม 

จากแผนภาพในรูปที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่าจากผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามจำนวน 116 คน  
- ร้อยละ 12.1 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 14 คน มีการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับมัธยมศึกษา 
- ร้อยละ 62.1 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 72 คน มีการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับปริญญาตรี 
- ร้อยละ 15.5 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 18 คน มีการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับสูงกว่าปริญญาตร ี
- ร้อยละ 10.3 เปอร์เซ็นต์ หรอื จำนวน 12 คน มีการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับอื่น ๆ 

 

 
รูปที่ 4.4 แผนภาพแสดงร้อยละสาขาวิชาของผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากแผนภาพในรูปที่ 4.4 แสดงให้เห็นว่าจากผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามจำนวน 116 คน  
- ร้อยละ 16.4 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 19 คน ศึกษาอยู่ในคณะวิศวกรรมศาสตร ์
- ร้อยละ 11.2 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 13 คน ศึกษาอยู่ในคณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์
- ร้อยละ 7.8 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 9 คน ศึกษาอยู่ในคณะวิทยาศาสตร ์
- ร้อยละ 6 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 7 คน ศกึษาอยู่ในคณะครุศาสตร ์
- ร้อยละ 6 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 7 คน ศกึษาอยู่ในคณะเกษตรศาสตร์ 
- ร้อยละ 1.7 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 2 คน ศึกษาอยู่ในคณะนิติศาสตร ์
- ร้อยละ 2.6 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 3 คน ศึกษาอยู่ในคณะรัฐศาสตร ์
- ร้อยละ 4.3 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 5 คน ศึกษาอยู่ในคณะนิเทศศาสตร์ 
- ร้อยละ 3.4 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 4 คน ศึกษาอยู่ในคณะอักษรศาสตร์ 
- ร้อยละ 40.5 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 47 คน ศึกษาอยู่ในคณะหรือสาขาวิชาอื่น ๆ 

 

 
รูปที่ 4.5 แผนภาพแสดงร้อยละระดับประสบการณ์ใช้งานคอมพิวเตอร์ของผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถาม 

จากแผนภาพในรูปที่ 4.5 แสดงร้อยละระดับประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์จากผู้เข้าร่วมทำ
แบบสอบถามจำนวน 116 คน ได้ดังนี้ 

- ร้อยละ 0.9 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 1 คน มีประสบการณ์ใช้งาน 1 – 2 เดือน 
- ร้อยละ 0.9 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 1 คน มีประสบการณ์ใช้งาน 1 – 2 ป ี
- ร้อยละ 14.7 เปอร์เซ็นต์ หรอื จำนวน 17 คน มีประสบการณ์ใช้งาน 3 – 5 ป ี
- ร้อยละ 27.6 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 32 คน มีประสบการณ์ใช้งาน 6 – 10 ป ี
- ร้อยละ 54.3 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 63 คน มีประสบการณ์ใช้งานมากกว่า 10 ปีขึ้นไป 
- ร้อยละ 1.7 เปอร์เซ็นต์ หรือ จำนวน 2 คน ไม่มีประสบการณ์การใช้งานคอมพิวเตอร์ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2 ผลลัพธ์จากแบบสอบถามในส่วนของไอคอนการทำงานแต่ละฟังก์ชนั 

ตาราง 4.1 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามในหมวดฟังกชันการบันทึก 

 

 จากตารางที่ 4.1 เป็นการแสดงค่าของผลลัพธ์ได้จากแบบสอบถามในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับฟังก์ชันใน
การบันทึก โดยในหัวข้อนี้ประกอบไปด้วยคำถามทั้งสิ้นจำนวน 15 ข้อ  
 

 
รูปที่ 4.6 แผนภาพแสดงค่าร้อยละผลลัพธท์ี่ได้จากแบบสอบถามในหมวดฟังกชันการบันทึก 

 จากแผนภาพในรูปที่ 4.6 แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบค่าร้อยละของแต่ละไอคอนจากผลลัพธ์ที่ได้
จากแบบสอบถามในหมวดฟังก์ชันการบันทึก จำนวน 15 ข้อ โดยเมื่อพิจารณาจากแท่งกราฟที่แสดงแทนค่า
ร้อยละต่างของแต่ละไอคอนที่ใช้แทนตัวเลอืกคำตอบในแบบสอบถาม สามารถจัดอันดับตามอัตราส่วนร้อยละ
ที่ถูกเลือกตอบได้ดังนี้ โดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 

1. ไอคอน id5 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 899 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 51.667 
2. ไอคอน id7 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 400 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 22.989 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. ไอคอน id2 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 179 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 10.287 
4. ไอคอน id4 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 86 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 4.943 
5. ไอคอน id8 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 48 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 2.759 
6. ไอคอน id13 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 35 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 2.011 
7. ไอคอน id1 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 26 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.494 
8. ไอคอน id9 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 24 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.379 
9. ไอคอน id11 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 14 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 0.805 
10. ไอคอน id6 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 12 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.690 
11. ไอคอน id12 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 7 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.402 
12. ไอคอน id15 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 5 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.287 
13. ไอคอน id14 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 4 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.230 
14. ไอคอน id10 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 1 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.057 
15. ไอคอน id3 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 0 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0 
16. ไอคอน id16 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 0 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0 

 
ตาราง 4.2 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามในหมวดฟังกชันการค้นหา 
 

 

  จากตารางที่ 4.2 เป็นการแสดงค่าของผลลัพธ์ได้จากแบบสอบถามในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับฟังก์ชันใน
การค้นหา โดยในหัวข้อนี้ประกอบไปด้วยคำถามทั้งสิ้นจำนวน 15 ข้อ 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



 

 

33 
 

 

รูปที่ 4.7 แผนภาพแสดงค่าร้อยละผลลัพธท์ี่ได้จากแบบสอบถามในหมวดฟังกชันการค้นหา 

จากแผนภาพในรูปที่ 4.7 แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบค่าร้อยละของแต่ละไอคอนจากผลลัพธ์ที่ได้
จากแบบสอบถามในหมวดฟังก์ชันการค้นหา จำนวน 15 ข้อ โดยเมื่อพิจารณาจากแท่งกราฟที่แสดงแทนค่า
ร้อยละต่างของแต่ละไอคอนที่ใช้แทนตัวเลอืกคำตอบในแบบสอบถาม สามารถจัดอันดับตามอัตราส่วนร้อยละ
ที่ถูกเลือกตอบได้ดังนี้ โดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 

1. ไอคอน id2 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 886 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 50.920 
2. ไอคอน id9 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 523 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 30.057 
3. ไอคอน id12 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 120 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 6.897 
4. ไอคอน id5 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 65 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 3.736 
5. ไอคอน id16 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 35 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 2.011 
6. ไอคอน id4 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 31 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.782 
7. ไอคอน id8 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 19 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.092 
8. ไอคอน id11 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 18 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 1.034 
9. ไอคอน id15 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 10 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 0.575 
10. ไอคอน id1 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 7 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.402 
11. ไอคอน id10 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 7 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.402 
12. ไอคอน id3 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 6 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.345 
13. ไอคอน id7 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 5 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.287 
14. ไอคอน id6 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 4 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.230 
15. ไอคอน id14 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 4 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.230 
16. ไอคอน id13 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 0 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0 
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ตาราง 4.3 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามในหมวดฟังกชันการเปลี่ยนภาษา 
 

 
 

  จากตารางที่ 4.3 เป็นการแสดงค่าของผลลัพธ์ได้จากแบบสอบถามในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับฟังก์ชันใน
การเปลี่ยนภาษา โดยในหัวข้อนี้ประกอบไปด้วยคำถามทั้งสิ้นจำนวน 10 ข้อ 

 

 
รูปที่ 4.8 แผนภาพแสดงค่าร้อยละผลลัพธท์ี่ได้จากแบบสอบถามในหมวดฟังกชันการเปลี่ยนภาษา 

จากแผนภาพในรูปที่ 4.8 แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบค่าร้อยละของแต่ละไอคอนจากผลลัพธ์ที่ได้
จากแบบสอบถามในหมวดฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษา จำนวน 10 ข้อ โดยเมื่อพิจารณาจากแท่งกราฟที่แสดง
แทนค่าร้อยละต่างของแต่ละไอคอนที่ใช้แทนตัวเลือกคำตอบในแบบสอบถาม สามารถจัดอันดับตามอัตราส่วน
ร้อยละที่ถูกเลอืกตอบได้ดังนี้ โดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 

1. ไอคอน id11 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 511 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 44.052 
2. ไอคอน id3 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 257 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 22.155 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. ไอคอน id4 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 132 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 11.379 
4. ไอคอน id2 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 122 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 10.517 
5. ไอคอน id1 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 45 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 3.879 
6. ไอคอน id13 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 26 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 2.241 
7. ไอคอน id5 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 19 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.638 
8. ไอคอน id6 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 14 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 1.207 
9. ไอคอน id12 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 10 ครั้ง คิดเปน็ร้อยละ 0.862 
10. ไอคอน id7 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 10 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.862 
11. ไอคอน id14 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 7 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.603 
12. ไอคอน id9 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 3 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.259 
13. ไอคอน id10 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 3 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.259 
14. ไอคอน id8 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 1 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0.086 
15. ไอคอน id16 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 0 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0 
16. ไอคอน id15 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 0 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 0 

 
ซึ่งจากผลที่ไดส้ามารถสรุปผลออกมาตามการจัดอันดับผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเป็น 3 อันดับ

ผลลัพธ์ที่ได้รับการเลือกสูงสุดในแต่ละหมวดฟังก์ชันได้ดังนี้ 
 

 

รูปที ่4.9 รูปไอคอน 3 อันดับที่ได้รับการเลือกสูงสุดในหมวดฟังก์ชันการบันทึก 

1. ไอคอน id5 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 899 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 51.667 
2. ไอคอน id7 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 400 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 22.989 
3. ไอคอน id2 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 179 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 10.287 

 

 

รูปที่ 4.10 รูปไอคอน 3 อันดับที่ได้รับการเลือกสูงสุดในหมวดฟังก์ชันการค้นหา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. ไอคอน id2 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 886 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 50.920 
2. ไอคอน id9 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 523 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 30.057 
3. ไอคอน id12 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 120 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 6.897 

 

รูปที ่4.11 รูปไอคอน 3 อันดับที่ได้รับการเลือกสูงสุดในหมวดฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษา 

1. ไอคอน id11 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 511 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 44.052 
2. ไอคอน id3 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 257 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 22.155 
3. ไอคอน id4 มีจำนวนการถูกเลือกทั้งหมด 132 ครั้ง คิดเป็นร้อยละ 11.379 

 

4.3 การหาค่าเพื่อใช้ในการวิเคราะหค์วามซับซ้อนของภาพโดยใช้อัลกอริทึมต่าง ๆ 

  ในการหาค่าทีจ่ะนำมาใช้ในการวิเคราะห์หาความซับซ้อนของภาพน้ันมีอัลกอริทึมทีส่ามารถนำมาใช้
งานได้หลากหลายรูปแบบ ซึง่อัลกอริทึมที่ถูกเลือกมาใช้งานในการวิเคราะห์ความซับซ้อนของไอคอนนั้นมีอยู่
ด้วยกัน 3 อัลกอริทึมได้แก่ การคำนวณหาค่า entropy ของภาพ การหา Perimeter และการหา edge ของ
ภาพในรูปแบบ canny ซึ่งคำนวณผ่านโปรแกรม MATLAB ได้ผลลัพธ์ดังตารางต่อไปนี้ 

ตาราง 4.4 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณค่าที่นำมาใช้วิเคราะห์ความซับซ้อนของภาพในหมวดของ 
              ฟังก์ชันการบันทึก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตาราง 4.5 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณค่าที่นำมาใช้วิเคราะห์ความซับซ้อนของภาพในหมวดของ 
              ฟังก์ชันการค้นหา 

 

ตาราง 4.6 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณค่าที่นำมาใช้วิเคราะห์ความซับซ้อนของภาพในหมวดของ 
              ฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษา 

 

  จากตารางที่ 4.4, 4.5 และ 4.6 จะเป็นการแสดงค่าที่ได้จากการคำนวณตามอัลกอริทึมก่อนหน้าโดย
แต่ละตารางจะแสดงค่าที่ต่างกันไปตามไอคอนในแต่ละหมวดฟังก์ชันโดยแสดงค่าตามลำดับดังนี้ แสดงไอคอน
ในแต่ละหมวด, ค่า entropy ของไอคอน (แสองผลลัพธ์ทั้งค่าที่ได้จากการคำนวณภาพแบบ rgb และแบบ 
gray scale), ค่า perimeter ของไอคอน (แบ่งออกเป็น ค่า threshold ที่ 0.5, 0.75 และ 0.9) และค่า edge 
แบบ canny 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.4 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลลัพธ์จากแบบสอบถามและค่าท่ีได้จากการ
คำนวณหาความซับซ้อนของภาพ 

จากผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามและผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณค่าเพื่อนำมาใช้ในการวิเคราะห์
ความซับซ้อนของภาพในแต่ละหมวดฟังก์ชัน เมื่อนำเอาค่าที่ได้จากการคำนวณในแต่ละอัลกอริทึมมามาเทียบ
กับผลลัพธ์จากแบบสอบถามจะได้ตารางแสดงค่า และแผนภาพที่แสดงค่าเปรียบเทียบดังต่อไปนี้ 

 
ตาราง 4.7 ตารางแสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณค่าเพื่อวิเคราะห์ความซับซ้อนของภาพเทียบกับร้อยละของ 
              ผลลัพธ์จากแบบสอบถามในแตล่ะหมวดฟังก์ชันการทำงาน 

 

 
รูปที่ 4.12 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า entropy ของ 
              ไอคอนในหมวดฟังกชันการบันทึก

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า entropy ของไอคอนใน
หมวดฟังก์ชันการบันทึก 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.13 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า entropy ของ 
              ไอคอนในหมวดฟังกชันการค้นหา

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า entropy ของไอคอนใน
หมวดฟังก์ชันการค้นหา 

  

 
รูปที่ 4.14 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า entropy ของ 
              ไอคอนในหมวดฟังกชันการเปลี่ยนภาษา

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า entropy ของไอคอนใน
หมวดฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษา 

  
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.15 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า perimeter  
              (threshold 0.5, 0.75, 0.9) ของไอคอนในหมวดฟังกชันการบันทึก

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า perimeter ของไอคอนใน
หมวดฟังก์ชันการบันทึก 

  

 
รูปที่ 4.16 แผนภาพ แสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า perimeter  
              (threshold 0.5, 0.75, 0.9) ของไอคอนในหมวดฟังกชันการค้นหา

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า perimeter ของไอคอนใน
หมวดฟังก์ชันการค้นหา 
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รูปที่ 4.17 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า perimeter  
              (threshold 0.5, 0.75, 0.9) ของไอคอนในหมวดฟังกชันการเปลี่ยนภาษา

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า perimeter ของไอคอนใน
หมวดฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษา 

 

 
รูปที่ 4.18 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า edge แบบ canny  
              ของไอคอนในหมวดฟังกชันการบันทึก

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า edge แบบ canny ของ
ไอคอนในหมวดฟังก์ชันการบันทึก 
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รูปที่ 4.19 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า edge แบบ canny  
              ของไอคอนในหมวดฟังกชันการค้นหา

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า edge แบบ canny ของ
ไอคอนในหมวดฟังก์ชันการค้นหา 

 

 
รูปที่ 4.20 แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า edge แบบ canny 
ของไอคอนในหมวดฟังกชันการเปลี่ยนภาษา

ก. แผนภาพร้อยละของผลลัพธ์ที่ได้จาก
แบบสอบถาม 

ข. แผนภาพค่า edge แบบ canny ของ
ไอคอนในหมวดฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษา 

 
จากแผนภาพที่ 4.12 – 4.20 ทีแ่สดงผลลพัธจ์ากการคำนวณค่าที่ใช้ในการวิเคราะห์ในแต่ละ

อัลกอริทึมเปรยีบเทียบกับผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามจะเห็นได้ว่า ค่าที่แสดงในแผนภาพ 4.15 – 4.20 
(แผนภาพแสดงค่าร้อยละของผลลัพธ์เทียบกับค่า perimeter และค่า edge แบบ canny) ไมส่อดคลอ้งกันกับ
ผลลัพธ์จากแบบสอบถาม โดยค่าที่คำนวณได้เมื่อเปรียบเทียบกับผลลัพธจ์ากแบบสอบถามไม่สามารถหาความ
เชื่อมโยงกันของข้อมูลได้ ต่างจากผลลัพธ์ทีแ่สดงในแผนภาพที่ 4.12 – 4.14 (แผนภาพแสดงค่าร้อยละของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามเปรียบเทียบกับค่า entropy ของไอคอนในแต่ละหมวดฟังก์ชัน) ที่ค่าร้อยละของ
ผลลัพธ์ที่ได้รับความนิยมสูงจะสอดคล้องกับค่าของ entropy ของไอคอนในหมวดนั้น ๆที่มีค่าอยูใ่นเกณฑ์ต่ำ
ซึ่งเห็นได้จากส่วนแหลมของกราฟด้านบนของฝั่งผลลัพธ์ของแบบสอบถามมักจะตรงกับส่วนแหลมด้านล่างของ
กราฟที่แสดงถงึค่า entropy ที่ต่ำ 
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บทที่ 5 

สรุปผลการดำเนินปริญญานิพนธ์ 
 
5.1  สรุปผลการดำเนินปริญญานิพนธ์ 

จากการสังเกตผลลัพธ์ที่ได้จากแบบสอบถามพบว่าไอคอนที่ได้รับการเลือกมากที่สุด 2 จาก 3 หมวด
ฟังก์ชันที่ทำการศึกษาเป็นไอคอนที่ผู้จัดทำได้ออกแบบขึ้นมา มีเพียงไอคอนที่ได้ถูกเลือกมากที่สุดจากหมวด
ฟังก์ชันการเปลี่ยนภาษาเท่าน้ันที่เป็นไอคอนที่มีการใช้งานอยู่แล้ว โดยจากการศึกษาเพ่ือออกแบบพบว่า 
หลักการ Affordance และ Semiotic ในการออกแบบไอคอนนั้นไม่ค่อยส่งผลต่อผู้ใช้งานมากนัก โดยเมื่อ
พิจารณาเจาะลึกถึงไอคอนที่ถูกเลือกมากทีสุ่ดในแต่ละฟังก์ชันจะพบว่าไอคอนที่ถูกเลือกจะเป็นไอคอนที่มีการ
ใช้สิ่งของที่สื่อถึงการทำงาน หรือมีการทำงานที่คล้ายคลึงกับฟังก์ชันที่ต้องการจะสื่อความหมาย และสิ่งที่สื่อ
ความหมายได้ดีที่สุดจากการสังเกตุผลพบว่าเป็นสิ่งที่ใช้กันในยุคสมัยปัจจุบัน เช่น ไอคอนรูปแว่นขยายส่องลง
บน url ของเว็บไซต์เป็นไอคอนที่ถูกเลือกมากที่สุดในหมวดของฟังก์ชันสืบค้น จะเห็นได้ว่าเมื่อเทียบกับไอคอน
ที่ได้รับเลือกน้อยรองลงมาอย่างไอคอนรูปแว่นขยายส่องลงบนหน้าหนังสือซึ่งเป็นไอคอนที่ควรจะสื่อ
ความหมายได้ดีกว่า แต่เนื่องด้วยยุคสมัยในปัจจุบันที่มีการสืบค้นบนเว็บไซต์มากกว่าอีกทั้งกว่า 48.3% ของผู้
ร่วมทำแบบสอบถามอยู่ในช่วงอายุ 20-25 ปี จึงทำให้ไอคอนที่เป็นหน้าหนังสือถูกเลือกน้อยกว่าไอคอนที่เป็น
หน้า url เว็บไซต ์

อีกทั้งจากผลการคำนวณค่าที่ใช้ในการวิเคราะห์ความซับซ้อนของไอคอนเมื่อพิจารณาความสัมพันธ์
ระหว่างค่าที่ได้จากการคำนวณเทียบกับค่าร้อยละของผลลพัธ์จะเห็นได้ว่ามีเพียงค่า entropy เท่านั้นที่
สามารถนำมาอ้างอิงร่วมกับผลสรุปที่ได้จากแบบสอบถามได้เนื่องจากค่าอื่น ๆไม่สามารถหาความสัมพันธ์
ระหว่างค่าได้ อาจเพราะเนื่องด้วยไอคอนที่ใช้ในการทดลองมีขนาดไม่ใหญ่มากอีกทั้งรายละเอียดและจำนวน
องค์ประกอบที่ใช้ในไอคอนทีม่ีค่อนข้างน้อยจึงทำให้ค่าเหลา่นั้นแทบจะไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้ใช้งานที่
เข้าร่วมทดสอบ ซึ่งค่าที่ไม่ไดถู้กนำมาใช้อาจเป็นประโยชน์ในอนาคตที่มกีารออกแบบไอคอนในขนาดที่ใหญ่
มากขึ้นและมคีวามซับซ้อนของรายละเอียดและจำนวนองค์ประกอบที่มากขึ้น 

ดังนั้นผลสรุปของการศึกษาปริญญานิพนธ์ในครั้งนี้คือไอคอน 2 ใน 3 จากที่ออกแบบสามารถสื่อ
ความหมายแทนฟังก์ชันการทำงานน้ัน ๆได้ อีกทั้งจากการศึกษาพบว่าไอคอนกว่าร้อยละ 70 ที่ถูกเลือกล้วนแต่
เป็นไอคอนที่มีค่า entropy อยู่ในเกณฑ์ต่ำซึ่งแสดงถึงว่าไอคอนนั้นมีความซับซ้อนของภาพต่ำ แต่ทั้งนี้ความ
ซับซ้อนของภาพไม่สามารถบอกถึงความสามารถในการสื่อความหมายแทนได้ จำเป็นต้องอ้างอิงถึงปัจจัยอื่นๆ
ที่มีผลร่วมด้วย อาทิ ความหมายของสัญลักษณ์ สี หรือการเลือกใช้ภาพสิ่งของที่ตรงกับยุคสมัย และการสื่อ
ความหมายของภาพเข้ามาร่วมด้วย เป็นต้น 
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5.2  ปัญหาและอุปสรรคในการดำเนินงาน 

1. อุปสรรคในขั้นตอนรวบรวมผลสำรวจแบบสอบถาม เนื่องจาก ณ ช่วงเวลาที่ดำเนินการอยู่ในช่วง
วิกฤตโควิด-19 จึงจำเป็นต้องที่จะเก็บรวบรวมผลสำรวจจากกลุ่มตัวอย่างผ่านทางแพลทฟอร์ม
ออนไลน์ 

2. เว็บโฮสต์ที่เลือกใช้สำหรับเว็บไซต์แบบสอบถามมีปัญหา ทำให้เกิดความยุ่งยากในการบำรุงรักษา 
3. ข้อมูลที่เก็บได้จากแบบสอบถามยังมีจำนวนที่ไม่เยอะมาก ทำให้ในบางครั้งส่งผลให้การสรุปผลทำ

ได้ยากขึ้น 
4. กลุ่มผู้ใช้งานที่เข้าร่วมทำแบบสอบถามยังไม่หลากหลายมากเท่าที่ควรจึงทำให้ผลอาจเอนเอียงไป

ที่กลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
5. ไอคอนที่เลือกมาศึกษายังมีปัจจัยที่ส่งผลกระทบไม่หลากหลายพอ ทำให้ต่อยอด 
6. ขนาดของไอคอนที่ใช้ออกแบบยังมีขนาดที่เล็ก ส่งผลให้การศึกษารายละเอียดเชิงลึกในแต่ละส่วน

ทำได้ค่อนข้างยาก 

 

5.3  ข้อเสนอแนะ  

1. ควรใช้กลุ่มตัวอย่างของผู้ทำแบบสอบถามจำนวนมากขึ้นและหลากหลายมากยิ่งขึ้นเพื่อให้ได้ผล
สำรวจที่แม่นยำมากยิ่งขึ้น 

2. ควรศึกษารูปแบบไอคอนแบ่งแยกเป็นหมวดหมู่ตามลักษณะการทำงานที่ชัดเจนเพื่อง่ายต่อ
การศึกษาและเปรียบเทียบผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ 

3. เลือกโฮสต์ที่มีการจัดการที่ง่ายและปลอดภัยมากขึ้นเพ่ือให้การบำรุงรักษาดูแลเว็บไซต์ง่ายยิ่งขึ้น 
4. เพิ่มช่องทางการทำแบบสอบถามให้หลากหลายและสะดวกมากยิ่งขึ้นเพื่อให้ง่ายต่อการเข้าถึง

และสามารถเพิ่มยอดผู้เข้าร่วมได้ดียิ่งขึ้น 
5. เพิ่มรายละเอียดของอคอนให้มากขึ้น และลองเพิ่มการศึกษาในส่วนอื่นๆเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาให้

ไอคอนมีประสิทธิภาพได้มากขึ้นอีก 
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แบบสอบถามเก็บข้อมูลผู้ใช้งานเพื่อใช้ในการศึกษาและเป็นแนวทางในการออกแบบ 
แบบสอบถามน้ีเก็บร่วมรวมข้อมูลของผู้ใชง้านผ่านทางแบบสอบถามบน google form โดย

แบบสอบถามจะเกี่ยวเนื่องกับการวัดการตีความของผู้ใช้งานและการแสดงความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีตอ่อคอนใน
แต่ละประเภทที่เลือกศึกษาโดยจากผู้เข้าร่วมทำแบบสอบถามจำนวน 79 คน สามารถสรุปผลได้ดังนี ้

 

 
 

ช่วงอาย ุ

• 20-25ป ี จำนวน 58คน คิดเป็น 73.4% 

• 26-29ปี  จำนวน 3คน คิดเป็น 3.8% 

• 30-40ปี  จำนวน 7คน คิดเป็น 8.9% 

• 41-55ปี  จำนวน 5คน คิดเป็น 6.3% 

• 56-59ปี  จำนวน 6คน คิดเป็น 7.6% 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



 

 

52 
 

เพศ 

• ชาย  จำนวน 57 คน  คิดเป็น 27.8% 

• หญิง  จำนวน 22 คน  คิดเป็น72.2% 

 

 
 
วุฒิการศึกษา 

• ระดับประถามศึกษา จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ระดับมัธยมศึกษา จำนวน 7 คน คิดเป็น 8.9% 

• ระดับปริญญาตรี จำนวน 69 คน คิดเป็น 87.9% 

• สูงกว่าระดับปริญญาตร ี จำนวน 3 คน คิดเป็น 3.8% 
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คณะทีศ่ึกษา 

• วิศวกรรมศาสตร ์   จำนวน 32 คน คิดเป็น 40.5% 

• แพทย์ศาสตร ์    จำนวน 0   คน  คิดเป็น 0% 

• วิทยาศาสตร ์    จำนวน 2   คน  คิดเป็น 2.5% 

• สถาปัตยกรรมศาสตร ์   จำนวน 2   คน  คิดเป็น 2.5% 

• เกษตรศาสตร ์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• ศิลปศาสตร ์    จำนวน 3   คน  คิดเป็น 3.8% 

• อักษรศาสตร ์    จำนวน 2   คน  คิดเป็น 2.5% 

• บริหารและการบัญช ี   จำนวน 6   คน  คิดเป็น 7.6% 

• เภสัชศาสตร ์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• นิเทศน์ศาสตร ์    จำนวน 3   คน  คิดเป็น 3.8% 

• การท่องเที่ยวและการโรงแรม  จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• เทคโนโลยีสารสนเทศ   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• พยาบาลนิติศาสตร ์   จำนวน 2   คน  คิดเป็น 2.5% 

• นิติศาสตร ์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3%  

• รัฐศาสตร ์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• เศรษฐศาสตร ์    จำนวน 3   คน  คิดเป็น 3.8% 

• ประมง     จำนวน 2   คน  คิดเป็น 2.5% 

• วิทยาการจัดการ    จำนวน 2   คน  คิดเป็น 2.5% 

• ช่าง     จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• เทคโนโลยีการจัดการ   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• นวัตกรรมการผลิตขั้นสูง   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• มัณฑนศิลป ์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• สัตวแพทยศาสตร ์   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางสัตว ์      จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• ศึกษาศาตร์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 
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• ครุศาสตร ์    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• การจัดการโลจิสติกส ์   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• คอมพิวเตอร์ธุรกิจ   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• ดิจิทัลอาร์ต    จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• บริหารธูรกิจ สาขาการบริหารทั่วไป จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• เทคโนโลยีการเกษตร   จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

• จบม.6     จำนวน 1   คน  คิดเป็น 1.3% 

 

 
 
ประสบการณก์ารใช้งานคอมพิวเตอร ์

• น้อยกว่า 2 สัปดาห ์ จำนวน 0 คน  คิดเป็น 0% 

• 1-2 เดือน  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• 3-4 เดือน  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• 1-2 ปี   จำนวน 2 คน คิดเป็น 2.5% 

• 3-5 ปี    จำนวน 5 คน คิดเป็น 6.3% 

• 6-10 ปี   จำนวน 25 คน คิดเป็น 31.6% 

• มากกว่า 10ปี ขึ้นไป จำนวน 46 คน คิดเป็น 58.2% 

• ไม่มีประสบการณ์ จำนวน 2คน คิดเป็น 2.5% 
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ความถี่ในการใช้งานคอมพิวเตอร ์

• เคยมีประสบการณ์ใช้งาน แต่ปัจจุบันไม่ได้ใช้งานแล้ว  จำนวน 4 คน คิดเป็น 

5.1% 

• มีประสบการณ์ใช้งาน และยังมีโอกาสได้ใช้งานอยู่บ้างประปราย จำนวน 12 คน คิดเป็น 

15.2% 

• ใช้งานอยู่เป็นประจำ      จำนวน 63 คน คิดเป็น 

79.7% 

• ไม่เคยใช้งานเลย       จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

 

 
 

มีประสบการณ์ใช้งานโปรแกรมจำพวกการจัดการงานเอกสารหรือไม ่? 

• เคยมีประสบการณ์ใช้งาน แต่ปัจจุบันไม่ได้ใช้งานแล้ว  จำนวน 5 คน คิดเป็น 

6.3% 
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• มีประสบการณ์ใช้งาน และยังมีโอกาสได้ใช้งานอยู่บ้างประปราย จำนวน 35 คน คิดเป็น 

44.3% 

• ใช้งานอยู่เป็นประจำ      จำนวน 34 คน คิดเป็น 43% 

• ไม่เคยใช้งานเลย       จำนวน 5 คน คิดเป็น 

6.3% 

 

 
 

เคยใช้งาน Microsoft Office หรือไม่ ? 

• เคย  จำนวน 79 คน คิดเป็น 100% 

• ไม่เคย  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

 

 
 

ความถี่ในการใช้งานโปรแกรมจาก microsoft office 

• ใช้เป็นประจำทุกวัน จำนวน 21 คน คิดเป็น 26.6% 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



 

 

57 
 

• 1-2 ครั้งต่อสัปดาห ์ จำนวน 13 คน คิดเป็น 16.5% 

• 3-4 ครั้งต่อสัปดาห ์ จำนวน 23 คน คิดเป็น 29.1% 

• 1-2 ครั้งต่อเดือน  จำนวน 14 คน คิดเป็น 17.7% 

• หลายเดือนใช้ครั้งนึง จำนวน 8 คน คิดเป็น 10.1% 

• ไม่เคยใช ้ จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

 
 

 
 
โปรแกรมใดในกลุ่ม microsoft office ที่ใช้งานบ่อยที่สุด 

• Microsoft Word  จำนวน 56 คน คิดเป็น 70.9% 

• Microsoft Excel  จำนวน 19 คน คิดเป็น 24.1% 

• Microsoft Powerpoint  จำนวน 2 คน คิดเป็น 2.5% 

• Microsoft Access  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• Microsoft Outlook  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• Microsoft Publisher  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• Microsoft Onenote  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• Microsoft VCO   จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ไม่เคยใช ้   จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากรูปภาพ คุณเคยเหน็สญัลักษณ์นี้มาก่อนหรือไม่ ? 

 
• เคย  จำนวน 79 คน คิดเป็น 100% 

• ไม่เคย  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

 
จากรูปภาพ คือสัญลักษณ์ของฟังก์ชั่นการทำงานใด 

 
• ดาวน์โหลดไฟล์เอกสารจากเครื่อง  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• บันทึกเอกสาร     จำนวน 78 คน คิดเป็น 98.7% 

• คัดลอกเอกสาร     จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• เปิดไฟล์เอกสารใหม ่    จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• เรียกดูไฟล์เอกสารทั้งหมด   จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ลบเอกสารทิ้ง     จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• เรียกเอกสารที่ลบไปแล้วกลับมาใหม ่  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากรูปภาพ เป็นรูปภาพของสิ่งใด ? 

 
 

• หนังสือ   จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• แฟ้ม   จำนวน 2 คน คิดเป็น 2.5% 

• แผ่นซีด ี   จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• ฟลอปปีดิกส ์  จำนวน 72 คน คิดเป็น 91.3% (จากคำตอบ ฟลอปปีดิกส์จำนวน 68 คน 

คิดเป็น 86.1% และแผ่นดสิก์อีกจำนวน 4 คน คิดเป็น 5.2% รวมแล้วได้72คน คิดเปน็ 91.3%) 

• แฟลชไดรฟ์  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• เทป   จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• Sd card   จำนวน 4 คน คิดเป็น 5.1% 

 
สีแรกที่นึกถึงการบันทึกข้อมูลคือสีอะไร 

• ม่วง  จำนวน 6 คน คิดเป็น 7.6% 

• เขียว  จำนวน 9 คน คิดเป็น 11.4% 

• แดง  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• เหลือง  จำนวน 4 คน คิดเป็น 5.1% 

• น้ำเงิน  จำนวน 41 คน คิดเป็น 51.9% 

• ส้ม  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ชมพ ู  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• น้ำตาล  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ขาว  จำนวน 2 คน คิดเป็น 2.5% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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• ดำ  จำนวน 14 คน คิดเป็น 17.7% 

• ฟ้า  จำนวน 2 คน คิดเป็น 2.5% 

• ไม่รู้อ่ะ  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

 
หากคิดว่าจะตอ้งเปลี่ยนสัญลักษณ์การบันทึกไฟล์ในรูปแบบใหม่ คุณคดิว่าควรจะเปน็สัญลักษณใ์ด 
(คำตอบสามอนัดับ โดยเรียงจากมากไปน้อย เช่น 1.รูปแฟ้มมีลูกศรชี้ลง 2.สัญลักษณ์รูปก้อนเมฆ 
3.สัญลักษณ์sd card เป็นตน้) 
รวม 59 คำตอบ (จำนวนลดลงเน่ืองจากมีการคัดคำตอบที่ไม่เข้าข่ายเกี่ยวข้องกับคำถามออก) 

รูปแฟลชไดรฟ ์ // 

รูป ctrl+s // 

รูป hard disk มีลูกศรช้ีลง / 

รูปแฟ้มมีลูกศรชี้ลง (#1) /////// (คิดเป็น 11.8%) 

สัญลักษณ์รูปกอ้นเมฆ //// 

Sd card (#2) ////// (คิดเป็น 10.2%) 

ฟลอ้บป้ีมีลูกศรช้ีลง / 

ลูกศรชี้ลงมีขีดข้างล่าง /// 

รูปศรชี้ลง / 

รูปไดรฟ์ / 

ลูกศรชี้ลงกล่อง / 

คำว่าsave //// 

รูปสามเหลี่ยมชี้ไปทางขวา / 

ลูกศรชี้เข้าผลงาน / 

เครื่องหมายถูกและมีแผ่นงานด้านล่าง / 

เป็นรูปแฟ้มแลว้มีอักษรsaveบนแฟ้ม / 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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USB / 

ตัว S //// 

เครื่องหมายถูก / 

รูปแฟ้มมีสัญลกัษณ์ถูกต้อง / 

สัญลักษณ์รูปแฟ้มมีลูกสรช้ีเข้าไป / 

รูปสี่เหลี่ยมมีลูกศรช้ีลง // 

รูปสี่เหลี่ยมมีลูกศรช้ีขึ้น / 

ลูกศรชี้ขึ้นเหมอืนลูกศรอัพโหลด / 

ลูกศรโค้งเข้าหาแฟ้ม / 

รูปกระดาษมีลูกศรชี้ลง / 

รูปสมอง / 

สมุดบันทึก / 

ลูกศรชี้ลงเมฆ(ระบบคลาวด์) / 

สัญลักษณ์รูปดนิสอเขียน / 

CD / 

ตู้เซฟ / 

รูปแฟ้มเอาเข้าช้ันหนังสือ / 

ลิ้นชัก / 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ส่วนที่ 2 : คำถามเพื่อการออกแบบไอคอนเปลี่ยนภาษา 
สัญลักษณ์ใดต่อไปนี้สื่อถึงฟังก์ชั่นเปลี่ยนภาษาได้ดีทีสุ่ด ? 

 

Option 1  
จำนวน 27 คน 
คิดเป็น 34.2% 

 

Option 2  
จำนวน 27 คน 
คิดเป็น 34.2% 

 

Option 3  
จำนวน 17 คน 
คิดเป็น 21.5% 

 

Option 4  
 
จำนวน 2 คน 
คิดเป็น 2.5%  

ไม่มีสัญลักษณไ์หนสื่อถึงฟั
งก์ช่ันเปลี่ยนภาษาได้เลย 

 
จำนวน 6 คน 
คิดเป็น 7.6% 

 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หากคิดว่าจะตอ้งเปลี่ยนสัญลักษณ์การเปลี่ยนภาษาในรูปแบบใหม่ คุณคิดว่าควรจะเปน็สญัลักษณ์ใด 
(คำตอบสามอนัดับ โดยเรียงจากมากไปน้อย เช่น 1.รูปลกูโลก 2.รูปคนคุยกัน 3.สัญลษัณ์กล่องข้อความ 
เป็นตน้) 
รวม 64 คำตอบ (จำนวนลดลงเน่ืองจากมีการคัดคำตอบที่ไม่เข้าข่ายเกี่ยวข้องกับคำถามออก) 

รูปลูกโลก ///////////////// (คิดเป็น 26.5%) 

ตัว T / 

กล่องข้อความ ///// 

ตัวอักษรภาษาหนึ่งเปลี่ยนไปอีกภาษาหน่ึง / 

Dictionary / 

TH-EN / 

กล่องข้อความคนละภาษา / 

รูปข้อความของภาษานั้นๆ //// 

รูปกรอบคำพูด / 

รูปคนคุยกัน /// 

อักษร  // 

ตัวการ์ตูนสัญชาติ / 

สัญลักษณ์ A แล้วมีลูกศรชี้ขึน้-ลงอยู่ด้านขวาบน / 

ลูกศรชี้ไปมาระหว่างอักษรคนละภาษา //// 

ปุ่ม Alt + Shift / 

ลูกศรชี้ซ้ายขวา /// 

รูปตัวG / 

logoเหมือนโปรแกรมtranslates // 

รูปสัญลักษณ์ภาษาต่างกันสองภาษา / 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ลูกโลกมีตัว A ตรงกลาง / 

 เครื่องหมาย ‘ / 

สัญลักษณ์Aลูกศรช้ีไปยังあหรือ ก หรือตัวแรกของภาษาอ่ืน / 

หนังสือ 2 หนา้ คนละภาษา / 

ปากคน / 

ก/A / 

รูปลูกศรชี้เป็นวงกลม / 

icon ธงชาติที่เป็นภาษา Default // 

รูปโลกแล้วมีตวัอักษร2ภาษา / 

รูปกล่องข้อความ แล้วมลีูกศรช้ีสลับกัน / 

ตัวอักษรอังกฤษกับตัวอักษรภาษอื่น / 

รูปคนมีกล่องคำพูด / 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ส่วนที่ 3 : คำถามเพื่อการออกแบบไอคอนคน้หา (search) 
จากภาพข้างตน้ คุณเคยเหน็สัญลักษณ์นี้มาก่อนหรือไม่? 

 
• เคย  จำนวน 79 คน คิดเป็น 100% 

• ไม่เคย  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

 
จากภาพข้างตน้ คือสัญลักษณ์ของฟังก์ชั่นการทำงานใด? 

 
• ดูประวัติการทำงาน     จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ขยายรูปภาพ      จำนวน 9 คน คิดเป็น 11.4% 

• ย่อรูปภาพ      จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• สืบค้นข้อมูล      จำนวน 65 คน คิดเป็น 82.3% 

• ตรวจเช็คคำผิด      จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 

• ค้นหาคำ/คีย์เวิร์ดที่พิมพ์ไปแล้วในงานเอกสาร  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• ทั้งสืบค้นข้อมลูและย่อขยายรูปภาพ   จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• คิด ๆ ดูแล้วก็เป็นได้หมด     จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• ตรวจหาคำที่ต้องการ     จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สัญลักษณ์ใดที่นึกถึงฟังก์ชัน่ในการสืบค้นมากที่สุด? 
Option 1      จำนวน 31 คน คิดเป็น 39.2% 
Option 2      จำนวน 7 คน คิดเป็น 8.9% 
Option 3      จำนวน 25 คน คิดเป็น 31.6% 
Option 4      จำนวน 16 คน คิดเป็น 20.3% 
ไม่มีสัญลักษณไ์หนสื่อถึงฟังก์ช่ันการสืบค้นได้เลย  จำนวน 0 คน คิดเป็น 0% 
 
หากคิดว่าจะตอ้งเปลี่ยนสัญลักษณ์การสืบค้นข้อมลูในรปูแบบใหม่ คณุคิดว่าควรจะเปน็สญัลักษณ์ใด? 
(คำตอบสามอนัดับ โดยเรียงจากมากไปน้อย เช่น 1.รูปแว่นตา 2.สัญลกัษณ์รูปก้อนเมฆ 
3.สัญลักษณ์รปูโลก เป็นต้น) 
รวม 61 คำตอบ (จำนวนลดลงเน่ืองจากมีการคัดคำตอบที่ไม่เข้าข่ายเกี่ยวข้องกับคำถามออก) 

รูปเเว่นขยาย /////////  (คิดเป็น 
14.8%) 

รูปเเว่นขยายมีเอกสาร ///// 

รูปเเว่นขยายส่องลูกโลก ////// 

นักสืบ / 

แว่นตา /// 

แผนที ่ / 

แว่นขยายส่อง www / 

จรวดพุ่งไปนอกโลก / 

หนังสือที่มีแวน่ขยาย /// 

เครื่องหมายสามเหลี่ยมชี้ไปทางขวา / 

เครื่องหมายคำถาม / 

กล้องส่องเว็บ / 

จุดโฟกัสส่องโลก / เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปเปิดหนังสือ / 

รูปสมอง / 

มีคำว่า search ประกอบรูปภาพ / 

ในแว่นขยายมรีูปลูกตา // 

ในแว่นขยายมตีัวอักษร1ตัว / 

รูป Google / 

รูปwww / 

รูปโลก /// 

เอกสาร / 

แว่นขยายกับแฟ้ม / 

รูปลูกศรชี้ไปหน้าถัดไป / 

รูปดวงตา / 

รูปกระจกวงกลม / 

ลูกโลกพร้อม search bar /// 

หมวกนักสืบพร้อมแว่นขยาย / 

แป้นพิมพ ์ / 

กล้องส่องทางไกล / 

แบบแฟ้มกับแว่นตา / 

สัญลักษณ์แว่นขยายที่มาพร้อมกับ input box พร้อมข้อความตัวอย่างบอกใน 
input box 

/ 

ก้อนเมฆ / 

highlightข้อความบนกระดาษ / 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แว่นขยายกับก้อนเมฆ / 

 
ส่วนที่ 4 : คำถามเพื่อการออกแบบไอคอนสำหรับจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 
สัญลักษณ์ลักษณะใดที่สื่อถงึการตอบกลบั e-mail ได้ดีที่สุด ? 
 

Option 1  
 
จำนวน 19 คน 
คิดเป็น 24.1% 

 

Option 2  
 
จำนวน 32 คน 
คิดเป็น 40.5% 

 

Option 3  
 
จำนวน 4 คน 
คิดเป็น 5.1%  

Option 4  
 
จำนวน 6 คน 
คิดเป็น 7.6% 

 

Option 5  
 
จำนวน 1 คน 
คิดเป็น 1.3% 

 

Option 6  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จำนวน 12 คน 
คิดเป็น 15.2% 

Option 7  
 
จำนวน 5 คน 
คิดเป็น 6.3% 

 
 
สัญลักษณ์ลักษณะใดที่สื่อถงึการส่งต่อ e-mail ได้ดีทีสุ่ด ? 

Option 1  
 
จำนวน 34 คน 
คิดเป็น 43% 

 

Option 2  
 
จำนวน 4 คน 
คิดเป็น 5.1% 

 

Option 3  
 
จำนวน 0 คน 
คิดเป็น 0% 

 

Option 4  
 
จำนวน 4 คน 
คิดเป็น 5.1%  

Option 5  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จำนวน 11 คน 
คิดเป็น 13.9% 

Option 6  
 
จำนวน 2 คน 
คิดเป็น 2.5% 

 

Option 7  
 
จำนวน 24 คน 
คิดเป็น 30.4% 

 
 
จากรูปภาพ คุณเคยเหน็สญัลัษณ์นี้มาก่อนหรือไม่ ? 

 
• เคย จำนวน 61 คน คิดเป็น 77.2% 

• ไม่เคย จำนวน 18 คน คิดเป็น 22.8% 

 
จากรูปภาพ คุณเคยเหน็สญัลัษณ์นี้มาก่อนหรือไม่ ? 

 
• เคย จำนวน 53 คน คิดเป็น 67.1% 

• ไม่เคย จำนวน 26 คน คิดเป็น 32.9% 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากรูปภาพ สัญลักษณน์ี้สื่อถึงการทำงานในฟังก์ชั่นใด ? 

 
• อ่าน e-mail   จำนวน 8 คน คิดเป็น 10.1% 

• ตอบกลับ e-mail   จำนวน 48 คน คิดเป็น 60.8% 

• เก็บแบบร่าง e-mail  จำนวน 16 คน คิดเป็น 20.3% 

• ส่งต่อ e-mail   จำนวน 3 คน คิดเป็น 3.8% 

• กล่องข้อความที่ได้รับ  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• ข้อความเข้า   จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• กล่องรับ e-mail   จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• จำไม่ได้    จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

จากรูปภาพ สัญลักษณน์ี้สื่อถึงการทำงานในฟังก์ชั่นใด ? 

 
 

• อ่าน e-mail   จำนวน 5 คน คิดเป็น 6.3% 

• ตอบกลับ e-mail   จำนวน 18 คน คิดเป็น 22.8% 

• เก็บแบบร่าง e-mail   จำนวน 4 คน คิดเป็น 5.1% 

• ส่งต่อ e-mail    จำนวน 48 คน คิดเป็น 60.8% 

• ส่ง     จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• จำไม่ได้     จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• เหมือน Share ข้อมูลมากกว่า  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

• ไม่แน่ใจ แต่เคยเห็น เลยตอบไม่ถูก  จำนวน 1 คน คิดเป็น 1.3% 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หากคิดว่าจะตอ้งเปลี่ยนสัญลักษณ์การตอบกลับ E-mail ในรูปแบบใหม่ 
คุณคิดวา่ควรจะเป็นสัญลักษณ์ใด? (คำตอบสามอันดับ โดยเรียงจากมากไปน้อย เช่น 
1.รูปแฟ้มมีลูกศรชี้ลง 2.สัญลักษณ์รูปก้อนเมฆ 3.สญัลักษณ์จดหมาย เป็นตน้) 
รวม 56 คำตอบ (จำนวนลดลงเน่ืองจากมีการคัดคำตอบที่ไม่เข้าข่ายเกี่ยวข้องกับคำถามออก) 

ลูกศรไปทางขวา // 

ลูกศรไปทางขวามีรูปซองจดหมาย / 

รูปซองจดหมาย 2 ซอง / 

รูปคนมีลูกศรกลับ / 

รูปกล่องไปรษณีย์มีลูกศรกลับ / 

รูปAns // 

รูปจดหมายมีลูกศรช้ีออก ///// 

รูปจดหมายมีปากกาเขียน / 

รูปจดหมายลูกศรชี้ไปหาอีกจดหมาย / 

ลูกศรชี้ออก / 

อีเมลล์บินออก / 

จดหมายมีลูกศรชี้ไปข้างบน / 

จดหมายมีลูกศรชี้ไปด้านเอียงๆ / 

รูปกระดาษที่มีข้อความ / 

รูปลูกศรยูเทิรน์ // 

ลูกศรหันเข้ากล่องข้อความ / 

ลูกศรเข้าหาโลโก้ outlook / 

กล่องข้อความสีแดง / 

รูปจดหมายลูกศรชี้เข้า //////// (คิดเป็น 12.5%) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



 

 

73 
 

ลูกศรชี้เข้า /// 

รูปจดหมายที่เปิดแล้ว มีดินสอประกอบ และเป็นลูกศรชี้ออก / 

รูปซองจดหมาย แล้วมีเขียนวา่ ans แล้วมีลูกศรช้ีออก / 

ตัวR / 

สัญลักษณ์จดหมายมีเลขอยู่ขา้งบนขวา / 

สัญลักษณ์จดหมายมีลูกศรชี้ลง / 

รูปซองจดหมายแล้วมี Ans อยู่ตรงกลาง / 

รูปจดหมายที่เปิดผนึกแล้วมีลูกศรชี้ออก / 

รูปจดหมายเปิดผนึกที่สัญลักษณก์ารสนทนา // 

รูปจดหมายเปิดผนึก / 

รูปจดหมายพร้อมลูกศรวนเป็นวงกลมทวนเข็มออกไปด้านข้าง / 

จดหมายมีลูกศรชี้เข้า และมีลกูศรชี้กลับไปทางเดิมอยู่ด้านล่าง / 

ลูกศรไปกลับ / 

กรอบสี่เหลี่ยมแทนจดหมายมีลูกศรไปทางซ้าย / 

ลูกศรตอบกลบั / 

รูปจดหมาย มี R กำหนดอยู ่ / 

รูปจดหมายเปิดมีอักษรชี้ออก / 

ลูกศรชี้ลงล่าง / 

จดหมายมีรูปคนสองคน / 

รูปก้อนเมฆมีศรช้ีไปทางขวา / 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หากคิดว่าจะตอ้งเปลี่ยนสัญลักษณ์การส่งต่อ E-mail ในรูปแบบใหม ่คุณคิดว่าควรจะเปน็สัญลักษณ์ใด? 
(คำตอบสามอนัดับ โดยเรียงจากมากไปน้อย เช่น 1.รูปแฟ้มมีลูกศรชี้ลง 2.สัญลักษณ์รูปก้อนเมฆ 
3.สัญลักษณ์จดหมาย เปน็ต้น) 
รวม 55 คำตอบ (จำนวนลดลงเน่ืองจากมีการคัดคำตอบที่ไม่เข้าข่ายเกี่ยวข้องกับคำถามออก) 

กล่องสี่เหลี่ยมมีลูกศรขึ้นข้างบน // 

ซองจดหมายมีลูกศรขึ้นข้างบน /// 

รูปเอกสารขึ้นข้างบน / 

รูปคนมีลูกศรกลับ / 

รูปกล่องไปรษณีย์มีลูกศรกลับ / 

รูป Fwd // 

จดหมายลูกศรชี้ขวา(ชี้ออก) ///////// (คิดเป็น 16.4%) 

รูปจดหมายมีปากกาเขียน / 

รูปจดหมายลูกศรชี้ไปหาอีกจดหมาย / 

ลูกศรทึบชี้ออกสองท ี /// 

อีเมล์สีทึบ / 

จดหมายมีลูกศรขี้โค้งหงาย / 

กล่องมีลูกศรโค้งคว่ำออกไป // 

เป็นรูปมือคนถือซองจดหมาย // 

รูปลูกศรไปที่ตูไ้ปรษณีย ์ / 

รูปลูกศรโค้งกบัจดหมาย(เหมือนโยนจดหมาย) / 

ลูกศรหันออกกล่องข้อความ / 

ลูกศรหันออกกล่องข้อความ / 

ลูกศรหันออกจากโลโก้ outlook / 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กล่องข้อความสีน้ำเงิน / 

ลูกศรชี้ออก //// 

เป็นรูปจดหมายแล้วเขียนว่าsent / 

รูปจดหมายแล้วเป็นลูกศรชี้ออกจากด้านข้าง 2 ลูกศร // 

ตัวF / 

สัญลักษณ์แชร ์ / 

สัญลักษณ์จดหมายและลูกโลกอยู่ข้าบนขวา / 

รูปจดหมายปิดผนึกแล้วลูกศรชี้ออก // 

รูปจดหมายปิดผนึก / 

รูปจดหมาย 2 อันซ้อนกันเเล้วมีลูศรชี้ออกจากจดหมาย / 

กรอบสี่เหลี่ยมแทนจดหมายมีลูกศรไปทางขวา / 

รูปจดหมาย มี F กำหนดอยู ่ / 

จดหมายปิดช้ีไปยังคน / 

จดหมายมีลูกศรชี้ไปข้างบนแล้วไปทางขวา / 

รูปก้อนเมฆมีศรช้ีไปข้างบนแล้วไปทางขวา / 
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