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การออกแบบสวนนาํเขาขอมลู 

 การออกแบบสวนนําเขาขอมูลเปนกิจกรรมอีกข้ันตอนของการออกแบบระบบเชิงตรรก (Logical 

Design) นักวิเคราะหระบบตองตัดสินใจหาวิธีท่ีเหมาะสม และเทคนิคท่ีดีท่ีสุดในการนําขอมูลเขาสูระบบเพ่ือ

ประมวลผล หากนําขอมูลท่ีดีเขาสูระบบก็จะสงผลใหสารสนเทศท่ีออกมาดีและถูกตอง ในทางตรงขามหากนํา

ขอมูลท่ีไมดีเขาสูระบบ สารสนเทศท่ีไดก็ไมสามารถเกิดประโยชนตอผูใชได        

9.1  แหลงขอมลูที่เขาสูระบบ 

 การออกแบบสวนนําเขาขอมูลจะรวมถึงการออกแบบดาตาแคปเจอร (Data Capture)  การออกแบบ

สวนดาตาเอนทรี่ (Data Entry) และการออกแบบสวนท่ีเปนดาตาอินพุท (Data Input) โดยความหมายของ

แตละสวนคือ 

-  ดาตาแคปเจอร หมายถึง ขอมูลท่ีอยูบนเอกสารท่ีเปนแหลงขอมูล (Source Document) 

-   ดาตาเอนทรี่  หมายถึง ขอมูลท่ีถูกแปลงขอมูลใหอยูในรูปแบบหนาจอคอมพิวเตอร 

-   ดาตาอินพุท  หมายถึง ขอมูลท่ีบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร 

ซ่ึงขอมูลท่ีจะนําเขาสูระบบนั้นจะมาแหลงขอมูลตอไปนี ้

 1)  ไดมาจากแหลงขอมูลของระบบ เชน บัตรลงทะเบียน  ใบสมัครตาง ๆ เปนตน 

 2)  ขอมูลบางสวนไดมาจากการคํานวณในระบบ 

 3)  ขอมูลมาจากแหลงขอมูลหลาย ๆ แหงนอกระบบ 

 4)  ขอมูลท่ีไดจากตารางท่ีสรางข้ึนในฐานขอมูล 

9.2 จดุมุงหมายในการออกแบบสวนนําเขาขอมูล 

จุดมุงหมายในการออกแบบสวนนําเขาขอมูลก็เพ่ือใหขอมูลท่ีเขาไปสูระบบนั้นมีคุณภาพสูงสุด  เพราะ

ถาขอมูลท่ีนําเขาไมถูกตองจะทําใหผลลัพธท่ีไดผิดพลาดไปดวย การออกแบบสวนนําเขาขอมูลท่ีดีและมี

ประสิทธิภาพจะชวยใหไดขอมูลท่ีเขาสูระบบดีไปดวย จุดมุงหมายของการออกแบบสวนนําเขาขอมูลมีดังนี้คือ  

9.2.1  เพื่อการเลือกใชอุปกรณและวิธีการที่เหมาะสมในการนําเขาขอมูล 

           วิธีการในการนําเขาขอมูลข้ึนอยูกับวาเปนการนําเขาแบบชวงเวลา (Batch Input) หรือการ

นําเขาแบบตลอดเวลา (Online Input) ถาเปนแบบตลอดเวลาจะใชลักษณะการนําเขาขอมูลโดยตรงโดยใน

สวนดาตาเอนทรี่เปนรูปแบบการนําเขาขอมูลไดตลอดเวลา นั่นคือผูใชระบบจะติดตอกับคอมพิวเตอรได

โดยตรงบอยครั้งท่ีใชดาตาแคปเจอรโดยตรงโดยใชตัวกลางในการเขาขอมูลคือ เครื่องสแกนเนอร (Scanner) 

เปนตน การใชดาตาแอนทรี่สําหรับการเขาขอมูลแบบตลอดเวลานั้นมีประโยชนหลายอยาง โดยขอมูลท่ีนําเขา
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นั้นตองมีการตรวจสอบกอน ถาหากใชดาตาแคปเจอรในการนําเขาขอมูลตลอดเวลาจะทําใหการติดตอระหวาง

เครื่องคอมพิวเตอรกับคนนอยลง  ซ่ึงทําใหการทํางานเร็วข้ึนและมีความถูกตองของขอมูลมากกวาดวย 

9.2.2   เพื่อการพฒันาประสทิธภิาพในการนาํเขาขอมลูอยางมีขัน้ตอน 

  การพัฒนาการนําเขาขอมูลอยางมีประสิทธิภาพประกอบไปดวยข้ันตอนท่ีสําคัญ ดังนั้นการ

ออกแบบการนําเขาขอมูลท่ีดีควรหลีกเลี่ยงคอขวดซ่ึงเปนปญหาในการนําเขาขอมูลท่ีเกิดข้ึนโดยดูไดจากจุดท่ี

ทําใหเกิดคอขวดแลวทําการแกไข เชน ปญหาในดานการบันทึกขอมูลท่ีตองคียขอมูลท่ียาวโดยผานทาง

คียบอรด ก็สามารถแกไขปญหาไดโดยการใชเครื่องอานบารโคดในการบันทึกขอมูล เปนตน 

9.2.3  การลดปรมิาณของขอมลูทีจ่ะตองเขาสูระบบ 

 ในการลดปริมาณการนําเขาขอมูล โดยตองลดจํานวนและขนาดของขอมูล การลดปริมาณ

ขอมูลเทากับเปนการลดคาใชจายทางดานแรงงาน ลดเวลาในการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรใหนอยลง  

และยังมีสวนในการลดความผิดพลาดของขอมูลลงอีกดวย แนวทางท่ีชวยลดปริมาณขอมูลท่ีตองเขาระบบมี  4  

แนวทาง ดังนี้ 

1) การเลือกใสขอมูลเฉพาะท่ีสําคัญเทานั้น    

2) ไมนําเขาขอมูลซ่ึงสามารถอานจากแฟมขอมูลในระบบนั้นได หรือคํานวณไดจากขอมูลอ่ืนท่ี

มีอยู 

3) อยาใสขอมูลท่ีเปนคาคงท่ี เชน ถาตองใสวันท่ีในใบสั่งซ้ือสินคาท่ีซํ้า ๆ กัน ก็ควรใหใสเพียง

ครั้งเดียว หรืออาจใชวันท่ีปจจุบันของเครื่องได เปนตน 

4) ใชรหัสแทนขอมูล ทําใหขอมูลท่ีนําเขาระบบนอยลงและยังลดเวลาในการนําเขาขอมูล  เชน 

การบันทึกขอมูลของคณะท่ีอาจารยสังกัดสามารถใชรหัสแทนชื่อคณะได เชน 1 แทนคณะวิทยาศาสตร  2  แทน

คณะมนุษยศาสตร  3 แทนคณะวิทยาการจัดการ  4 แทนคณะครุศาสตร และ5 แทนคณะเกษตรศาสตร เปนตน 

9.2.4   การลดความผดิพลาดของขอมลูทีน่าํเขาระบบ 

  การปองกันขอมูลท่ีผิดพลาดเขาสูระบบนั้นควรมีการตรวจสอบขอมูลกอนการบันทึก ซ่ึงมี

วิธีการตรวจสอบได  8  วิธีคือ 

1) การตรวจสอบการเรียงลําดับของขอมูล โดยดูวาคาของขอมูลเปนไปตามลําดับหรือไม  

หากไมตามลําดับถือวาผิดพลาด     

2) การตรวจสอบวาตองมีขอมูล เชน ขอมูลการลงทะเบียนของนักศึกษามีรหัสนักศึกษา 

ดังนั้นเม่ือขามขอมูลนี้ซ่ึงเปนคาวาง ก็ถือวาเปนขอมูลท่ีผิดพลาด เปนตน 

3) การตรวจสอบประเภทของขอมูลเปนการตรวจสอบวาขอมูลนั้นเปนตามประเภทท่ีกําหนด

ไวหรือไม  เชน คะแนนนักศึกษากําหนดเปนตัวเลขหากมีการปอนขอมูลเปนตัวอักษรก็ถือวาเปนขอมูลท่ี

ผิดพลาด เปนตน 

4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผล เปนการตรวจสอบความเปนไปไดของขอมูล 
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5) การตรวจสอบชวงของขอมูล จะเปนการทดสอบวาขอมูลนั้นมีคาในชวงท่ีกําหนดหรือไม  

เชน  อายุของนักศึกษาจะอยูระหวาง 15 – 30 ป หากเกินนี้จะถือวาผิดพลาด เปนตน 

6) การตรวจสอบความสอดคลองกันของขอมูลท่ีปอนเขาไปกับขอมูลท่ีมีอยูในแฟมขอมูล เชน 

กรณีรหัสนักศึกษาไมตรงกับขอมูลในแฟมขอมูลก็จะถือเปนขอมูลท่ีผิดพลาด  เปนตน 

7) การตรวจสอบความสัมพันธของขอมูล จะตรวจสอบขอมูลท่ีมีมากกวา 1 ฟลดท่ีตอง

ประกอบกันเพ่ือพิจารณารวมกัน ซ่ึงอาจใชการตรวจสอบแตละฟลด เชน ในการลดราคาสินคาจะข้ึนอยูกับ

ปริมาณสินคาท่ีสั่ง ถาปริมาณมากมีผลใหฟลดการลดราคามีคามากข้ึนเชนกัน  เปนตน 

9.3  เทคโนโลยีทีใ่ชในการนําเขาขอมลู 

 ปจจุบันมีเทคโนโลยีท่ีใชในการนําเขาขอมูลท่ีทันสมัยมากมาย  ซ่ึงทําใหลดขอผิดพลาดในการนําเขา

ขอมูล  และทําใหการนําเขาขอมูลรวดเร็วยิ่งข้ึน  ไดแก 

- แผงแปนอักขระ (Keyboard) การนําเขาขอมูลสวนใหญจะใชวิธีนี้    

- เทอรมินอล (Terminal) เปนเครื่องมือท่ีประกอบดวยจอภาพและแผงแปนอักขระ หรืออาจจะมี

หนวยเก็บขอมูลและมีความสามารถในการประมวลผลดวย 

- เมาส (Mouse) เปนเครื่องมือท่ีใชเลื่อนตัวชี้ตําแหนง(Cursor)บนจอ  และใชในการเลือกรายการ

ในการทํางาน 

- ทัชสกรีน (Touch Screen) เปนจอภาพท่ีติดตอกับผูใชโดยการท่ีใหผูใชใชนิ้วมือสัมผัสท่ีจอภาพ  

เพ่ือเลือกรายการทํางาน 

- ทัช-โทน เทเลโฟน (Touch-tone Telephone) เปนโทรศัพทท่ีผูใชกดปุมของเครื่อง โทรศัพท

เพ่ือสงคําสั่ง เชน การโอนเงินผานโทรศัพท หรือการลงทะเบียนของนักศึกษา เปนตน 

- อุปกรณรับเขาแบบกราฟฟค (Graphic Input Device) เครื่องมือแบบนี้ หมายถึง ปากกาแสง

(Light Pen) ดิจิไตเซอร (Digitizer) หรือกราฟฟคเทเบลท (Graphic Tablet) ซ่ึงสามารถสงรูปกราฟฟคปอน

เขาเครื่องได 

- เครื่องมือรับขอมูลดวยเสียง  เปนเครื่องมือท่ีใชคําพูดหรือเสียงปอนเขาเครื่อง 

- สแกนเนอร (Scanner) เครื่องออปติคอล (Optical Recognition Device) เปนเครื่องท่ีอานรหัส

ท่ีพิมพเปนตัวอักษร  รหัส  และรูปภาพไดโดยตรงจากขอมูลในรูปแบบตาง ๆ  
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ภาพที ่9.1  ตัวอยางเทคโนโลยีท่ีใชนําเขาขอมูล 

9.4 ขัน้ตอนการออกแบบสวนนําเขาขอมลู  

 ในการออกแบบสวนนําเขาขอมูลนั้น มีข้ันตอน 6 ข้ันตอน ดังนี้คือ 

1) การออกแบบหรือปรับปรุงเอกสารท่ีเปนแหลงขอมูล  ใหเปนรูปแบบของใบบันทึกขอมูลดาตา

แคปเจอร 

2) การออกแบบการนําเขาขอมูลวาตองนําเขาระบบอยางไร 

3) การออกแบบใบรายการบนัทึกขอมูล (Input Data Records) 

4) การออกแบบหนาจอนําเขาขอมูล (Data Entry Screens) 

5) การออกแบบในสวนท่ีจะติดตอกับผูใชระบบ (User Interface Screens) 

6) การออกแบบการควบคุมสวนนําเขาขอมูล (Input Control) 

9.5  เอกสารที่เปนแหลงขอมูล  

 เอกสารท่ีเปนแหลงขอมูล (Source Document) หรือแบบฟอรมนําเขาขอมูล เปนแบบฟอรมท่ีเปน

มาตรฐานสําหรับใชในการรวบรวมขอมูลเพ่ือเขาสูระบบ เชน บัตรลงทะเบียน ใบสมัคร แบบบันทึกเวลาทํางาน 

เปนตน แบบฟอรมนําเขาขอมูลควรใหงายในการกรอกขอมูลและงายตอการใชงาน มีสวนประกอบของ

แบบฟอรมนําเขาขอมูลท่ีสําคัญ 6 สวนคือ 

1) สวนหัว  เปนสวนสําหรับ ชื่อ ท่ีอยู  ของหนวยงานนั้น   

2) สวนควบคุม  เปนสวนของรหัสตาง ๆ เชน วันท่ีในการกรอกขอมูล  เลขท่ีของแบบฟอรมรับขอมูล  

เปนตน ท่ีถือวาเปนขอมูลหลักของเอกสารนี้ 

3) สวนคําแนะนํา  สําหรับแสดงคําอธิบายหรือขอแนะนํา   

4) สวนเนื้อหา  เปนสวนของรายละเอียดขอมูล   

5) สวนยอดรวม  เปนสวนรวมผลรวม  
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6) สวนลายเซ็นต  หรือสัญลักษณเพ่ือการตรวจสอบ  เปนสวนของลายเซ็นตสําหรับการอนุมัติ ดัง

แสดงในภาพท่ี 9.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่9.2  สวนประกอบของเอกสารท่ีเปนแหลงขอมูล 
 

 การวางสวนประกอบของเอกสารนั้นสังเกตไดวาเหมือนการไหลของขอมูลในแบบฟอรมคือ ไหลจาก

ซายไปขวาจากบนลงลางในการวางสวนประกอบท่ีเหมาะสมจะทําใหงายตอการใชแบบฟอรม  ซ่ึงสวนใหญผูท่ี

ใชแบบฟอรม คือพนักงานปอนขอมูลเปนผูปอนขอมูลเขาเครื่อง  ซ่ึงถาออกแบบเอกสารท่ีใชเปนแหลงขอมูลได

ดีจะทําใหสะดวกในการปอนขอมูล ขอมูลท่ีเขาสูระบบมีความถูกตองสูง เวลาท่ีใชในการปอนขอมูลนอย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่9.3  ตัวอยางเอกสารท่ีแหลงขอมูล 

สวนหัว 
สวน

ควบคุม 

สวนคําแนะนํา 

สวนของลายเซ็นตผูรับผิดชอบ 

สวนยอดรวม 

สวนเน้ือหา 
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9.6 การออกแบบหนาจอนําเขาขอมลู 

 โดยปกติของการออกแบบหนาจอนําเขาขอมูลนั้นจะพิจารณาเพ่ือใชงานท้ัง 2 ดานพรอมกันคือ ผูใช

อาจตองการปอนขอมูลหรือสอบถามขอมูลทางจอภาพเพ่ือแสดงผลในหนาจอเดียวกันเพ่ือความสะดวกตอการ

ปฏิบัติงาน เทคนิคของการออกแบบหนาจอควรมีการออกแบบในลักษณะของกราฟก (Graphic User 

Interface : GUI) เพ่ือใหงายตอการใชงานของผูใชสะดวก และรวดเร็ว ซ่ึงการออกแบบหนาจอมีสวนประกอบ

ท่ีสําคัญ 3 สวนคือ 

1)  สวนบนของจอ (Heading Zone) เปนสวนท่ีมักใชในการแสดงชื่อเรื่อง หรือสวนของเมนู และ

สวนท่ีเปนคียของขอมูล 

2) สวนกลางของจอ (Body Zone)  เปนสวนท่ีใชแสดงรายละเอียดสวนนําเสนอขอมูล 

3)   สวนแนะนํา (Instruction Zone) เปนสวนลางของหนาจอ ใชเปนสวนอธิบายขอมูล หรือปุม

คําสั่งตาง ๆ ของการทํางาน 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 9.4  ตวัอยางหนาจอนําเขาขอมูล 

 จากภาพท่ี 9.4  แสดงหนาจอนําเขาขอมูลการซ้ือสินคา ของระบบการขายสงสินคาซ่ึงจะมีสวนใหผูใช

สามารถปอนขอมูลเขาสูระบบและมีการออกแบบหนาจอเปนกราฟกเพ่ือใหผูใชสามารถกดเพ่ือแสดงขอมูลของ

การซ้ือสินคาไดโดยสะดวก    

9.6.1  แนวทางในการออกแบบหนาจอนําเขาขอมูล 

           ในการออกแบบหนาจอท่ีดี มีแนวทางในการปฏิบัติดังนี้ 

Heading Zone 

Body Zone 

Instruction Zone 
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1) หนาจอท้ังหมดท่ีปรากฏควรดึงดูดใจ ไมควรแนนเกินไป   

2) หนาจอท่ีปรากฏควรจะประกอบดวยไตเต้ิลของหนาจอ ขาวสาร (Message) คําแนะนํา

(Instruction)  โดยมีตําแหนงเดียวกันในทุกหนาจอ   

3) ขอความท่ีแสดงความผิดพลาด (Error Message) ซ่ึงควรชัดเจนเขาใจงายและเปนคํา

สุภาพตองมีเวลาใหผูใชระบบไดอานขอความจนครบถวนกอน หรืออาจใหผูปฏิบัติงานนั้นกําหนดเวลาของการ

อานขาวสารเองจึงเหมาะสมกวาโดยอาจใชวิธีการใหผูใชสามารถเคาะคียบอรดเม่ืออานเสร็จ   

4) ในการออกแบบหนาจอสามารถใชภาพพิเศษชวยในการแสดงหนาจอ เชน เรื่องสี ความ

สวาง และเสียง เปนตน จะชวยดึงดูดใหผูใชตอบสนองตอภาพท่ีเห็น เชนในกรณีเม่ือผูใชระบบไมถูกตองก็

แสดงขอความเพ่ือบอกใหผูใชไดแกไข หรือการแสดงถึงขอผิดพลาดนั้น ก็ควรมีภาพและเสียงใหเห็นโดยอาจใช

สีแดงในการแสดงตัวอักษร และใชเสียงบีปเพ่ือใหผูใชทราบ เปนตน 

5) เม่ือผูใชรอคอยการประมวลผล  ซ่ึงอาจใชเวลามากการออกแบบควรมีตัวแสดงเวลาใหผูใช

ทราบวาตองใชเวลาในการประมวลผลนานแคไหน ควรมีภาพเคลื่อนไหวใหผูใชไมรูสึกเบื่อหนาย รวมท้ังควรมี

ภาพแสดงถึงการทํางาน เนื่องจากผูใชจะไดแนใจวายังมีการทํางานอยูในขณะนั้น   

6) ควรมีคําอธิบายในทุกรายการขอมูล  ซ่ึงตองระบุใหชัดเจนและอยูในตําแหนงท่ีถูกตองของ

ทุกรายการ อาจใชชองวางสี่เหลี่ยมหรือวงเล็บเพ่ือกําหนดขนาดของแตละรายการท่ีผูใชสามารถกรอกขอมูล

เขาสูระบบได 

7) ถารายการขอมูลนั้นมีรูปแบบเฉพาะใหแสดงรูปแบบนั้น เชน วันท่ีทํางานซ่ึงกําหนดรูปแบบ

การรับขอมูลเปน DD/MM/YYYY ก็ควรปรากฎรูปแบบข้ึนมาเพ่ือใหผูใชไดใสวันท่ีเปนเลข 2 หลักตามดวย ‘/ ‘ 

ตามดวยเดือนซ่ึงเปนเลข  2  หลักตามดวย  ‘/ ‘   ตามดวยปเปนเลข 4 หลัก  เปนตน 

8) ทุกครั้งท่ีใสขอมูลในฟลดนั้นครบถวน ผูใชตองกด ‘Enter’  เพ่ือไปยังฟลดถัดไป  หรือใน

กรณีท่ีใสขอมูลเต็มขนาดของรายการนั้นเคอรเซอรควรไปยังฟลดถัดไปใหโดยอัตโนมัติ 

9) กรณีขอมูลในฟลดนั้นเปนตัวอักษรพิเศษควรออกแบบใหสามารถใสตัวอักษรพิเศษอัตโนมัติ

โดยผูใชไมตองใสเอง เชน จํานวนเงินบาทหากตองการใหแสดง ฿ ควรปรากฎใหเองโดยอัตโนมัติเม่ือผูใชคีย

จํานวนเงิน  เปนตน 

10)  ถาเปนตัวเลขท่ีแทนจํานวนเงิน  ก็ควรมี ‘,’ หรือจุดทศนิยมข้ึนอัตโนมัติ  เชน  เม่ือผูใชใส

จํานวนเงิน  3200 บาท เปน  3,200.00 บาท ทันที 

11) กรณีฟลดนั้นมีคาเริ่มตนท่ีสามารถกําหนดได (default)  ระบบก็ควรปรากฏคาท่ีกําหนด

นั้นทันทีเพ่ือสะดวกกับผูใช เชน วันท่ีในใบสั่งซ้ือควรปรากฎวันท่ีปจจุบันเปนคาท่ีกําหนดแสดงใหผูใชเห็นซ่ึง

ผูใชสามารถ ‘Enter’ ก็จะรับคาเขาระบบไดทันที  แตถาตองการเปลี่ยนก็สามารถเปลี่ยนไดตามความตองการ

ของผูใช 
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12) สําหรับฟลดท่ีเปนรหัสท่ีตองมีการตรวจสอบโดยอาจจะตองมีความสัมพันธกับแฟมขอมูลท่ี

เก็บความหมายของรหัสนั้น ในการใสรหัสก็ควรท่ีจะปรากฏคําท่ีตรวจสอบและดึงมาจากแฟมขอมูลนั้น เพ่ือ

แสดงความหมายของคํานั้นใหแกผูใชระบบไดตรวจสอบความถูกตองซ่ึงแสดงทางหนาจอ เชน กรณีในการใส

รหัสสินคาคือ “0001” ซ่ึงหมายถึง “พจนานุกรมไทย” เม่ือผูใชใสรหัสลูกคาคือ “0001” ก็ควรแสดง 

“พจนานุกรมไทย” ใหผูใชไดเห็นทางหนาจอดวย  เปนตน 

13) ควรมีปุมคําสั่งยกเลิกการทํางานในหนาจอเพ่ือใหผูใชกดยกเลิกเม่ือไมตองการบันทึกขอมูล

นั้นเขาสูระบบ 

14) ควรออกแบบหนาจอรับขอมูลใหสัมพันธกับแบบฟอรมนําเขาขอมูล  

15) การออกแบบหนาจอควรมีคําสั่ง  เพ่ิมขอมูล แกไขขอมูล ลบขอมูล และแสดงขอมูลของ

รายการตาง ๆ   โดยตองมีการยืนยันคําสั่งนั้นกอนจะปฏิบัติคําสั่งนั้นดวย 

9.7   การออกแบบจอภาพสวนทีต่ดิตอกบัผูใช 

สวนท่ีติดตอกับผูใชหรือท่ีเรียกวา User Interface เปนการออกแบบวิธีการติดตอกันระหวางผูใชกับ

ระบบโดยผานจอภาพ เพ่ือความสะดวกกับผูใชในการใชงานระบบ มีจุดประสงคของการออกแบบจอภาพสวน

ท่ีติดตอกับผูใชดังนี้  

1) เพ่ือใหระบบทราบวาตองทําอะไร 

2) จัดหาสวนติดตอกับผูใชรวมท้ังผลยอนกลับ (Feedback) จากระบบใหกับผูใชระบบไดอยาง

เหมาะสม เพ่ือใหผูใชไดใชงานระบบโดยสะดวก 

3) ตองการใหระบบมีความรวดเร็วข้ึน และลดความคลาดเคลื่อนท่ีเกิดจากผูใชระบบใหไดมากท่ีสุด 

9.7.1 วธิกีารในการติดตอกบัระบบ 

ในการติดตอกับระบบจะมีวิธีการติดตอ ไดดังนี้ 

1)  Prompt screen เปนการติดตอกับระบบในรูปแบบการพิมพคําสั่งท่ีตองการเพ่ือให

ปฏิบัติงาน  โดยหนาจอของระบบจะมีเคอรเซอรรอรับคําสั่งท่ีผูใชพิมพ  ดังแสดงในภาพท่ี 9.5  

 
ภาพที ่9.5  หนาจอ Prompt screen 



 
9 

 

  2)  Menu screen เปนการติดตอกับระบบโดยผูใชจะทําการเลือกรายการในระบบท่ีมีการ

กําหนดไวในการเลือกรายการทําไดหลายวิธี เชน การพิมพหมายเลขทางเลือกท่ีตองการ การกดปุม การใช

ฟงกชันคีย การใชเมาสเลือก หรือจอภาพสัมผัสเพ่ือเลือกรายการท่ีตองการ เปนตน รูปแบบของเมนูมีหลาย

ลกัษณะดังนี้   

(1)  Pop-up menu  เปนเมนูท่ีจะปรากฎใกลกับตําแหนงของเคอรเซอรปจจุบันสวน

ใหญจะเกิดจากการกดปุมขวาของเมาส  ดังแสดงในภาพท่ี 9.6   

 
 

   

 

 

 

 

ภาพที ่9.6  ตัวอยาง Pop-up menu 

(2)  Pull-down menu หรือ Drop-down menu  เปนเมนูท่ีแสดงรายการยอยลงมา

ตอจากเมนูหลัก  ผูใชสามารถเลือกรายการไดโดยเลื่อนตําแหนงข้ึน-ลงตามรายการท่ีแสดง ดังภาพท่ี 9.7   

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 9.7  ตัวอยาง Pull-down menu 
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(3)  Nested  menu  เปนเมนูท่ีแสดงรายการยอยซอนกันไปหลายเมนู เชน จาก

ตัวอยางในภาพท่ี 9.8  จากเมนูหลักเม่ือเลือกรายการ Print Sales Reports  จะปรากฎเมนูยอยซอนข้ึนมาคือ

หนาจอ Sales Reports 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่9.8  ตัวอยาง Nested  menu 

 9.7.2  หลักการออกแบบจอภาพสวนติดตอกับผูใช   

  ในการออกแบบสวนติดตอกับผูใช  มีสวนท่ีตองพิจารณาดังตอไปนี้ 

1) ควรพิจารณาเลือกรูปแบบวิธีการติดตอกับผูใชใหเหมาะสมกับการใชงาน 

2) การตอบกลับจากระบบจะเปนการแสดงขอความใหผูใชทราบเม่ือผูใชไดใชงานระบบและ

ตองการใหแสดงขอความตอบกลับในสวนของขอผิดพลาด สถานะการทํางาน หรือขอความยืนยันการทํางาน  

เปนตน 
 

 

 

 

ภาพที ่9.9  ตวัอยางการตอบกลับจากระบบ 
 

  3)  การขอความชวยเหลือ เปนสวนท่ีชวยผูใชในการแกปญหาสําหรับการใชระบบหรือเปน

การแนะนําผูใชเก่ียวกับการใชงานระบบ รูปแบบของการขอความชวยเหลืออาจแสดงเปนหัวขอใหผูใชเลือก  

หรือใหพิมพหัวขอท่ีตองการขอความชวยเหลือ หรือใช Hypertext Link เปนตน เนื้อหาสวนใหญแสดง

คําอธิบายในการใชงานและอาจมีการแสดงตัวอยางของการใชงานดวย 
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ภาพที ่ 9.10  ตัวอยางการขอความชวยเหลือ 

 จากภาพท่ี  9.10  เปนการขอความชวยเหลือของโปรแกรม SQL SERVER ซ่ึงจะแสดงคําอธิบายการ

ทํางานตาง ๆ ไว 

9.8  บทสรุป 

การออกแบบสวนเขาขอมูลมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูใชสามารถเลือกใชอุปกรณและวิธีการท่ีเหมาะสมใน

การนําเขาขอมูล  เพ่ือการพัฒนาประสิทธิภาพในการนําเขาขอมูลอยางมีข้ันตอน การลดปริมาณของขอมูลท่ี

จะตองเขาสูระบบ และการลดความผิดพลาดของขอมูลท่ีนําเขาระบบ ซ่ึงมีเทคโนโลยีในการนําเขาขอมูล

หลากหลายประเภทใหเลือกใชตามความเหมาะสมมาใชไดมากข้ึนซ่ึงจะเปนปจจัยท่ีสําคัญในการพัฒนาใหสวน

เขาขอมูลนั้นใหมีประสิทธิภาพเอกสารท่ีเปนแหลงขอมูลถือเปนแบบฟอรมท่ีสําคัญท่ีใชในการรวบรวมขอมูล

เขาสูระบบ  ควรใหงายในการกรอกขอมูล และงายตอการใชงาน  การออกแบบหนาจอนําเขาขอมูลจะตอง

ออกแบบใหมีความสัมพันธกับเอกสารท่ีเปนแหลงขอมูล  หนาจอนําเขาขอมูลจะเปนการใชงาน 2 ดานพรอม 

กันคือ การปอนขอมูลและการแสดงขอมูล ควรมีการนําเทคนิค GUI มาใชในการออกแบบเพ่ือใหผูใชงายตอ

การใชงานสะดวกและรวดเร็ว หนาจอสวนท่ีติดตอกับผูใชจะเปนสวนท่ีติดตอระหวางผูใชกับระบบ เพ่ือใหผูใช

ไดรูวาระบบทําอะไรและมีผลยอนกลับอะไรกลับมายังผูใช  มีวิธีการติดตอไดท้ังผาน Prompt หรือจากเมน ู 

ซ่ึงปจจุบันนิยมใชเมนูมีหลายลักษณะ คือ Pop-up menu  Pull-down menu และ Nested menu    
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