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การพฒันามาตรฐานการทดสอบความสามารถในการใช้งาน (Usability Test) 
ส าหรับการออกแบบหน้าจอแอปพลเิคชันของเกษตรกรไทย 

 

DEVELOPMENT OF USABILITY TEST STANDARDS FOR DESIGNING 
SCREENS OF AGRICULTURAL APPLICATIONS FOR THAI FARMERS 

 
 

กุลศิญา ธรรมโชติกา1 
 

บทคดัย่อ 
 

แอปพลิเคชนัส าหรับเกษตรกรไทยเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความส าคญัในการใหก้ารสนบัสนุนแก่ชาวนา
และเกษตรกรในการบริหารจดัการฟาร์มและการเกษตรอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยใชเ้ทคโนโลยบีนสมาร์ท
โฟนเป็นส่วนใหญ่ เนน้การออกแบบหนา้จอแอปพลิเคชนัและการเลือกใชสี้ ค าท่ีใชส่ื้อสารเพื่อให้เขา้ใจง่าย
เป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยสร้างประสบการณ์การใชง้านท่ีดีแก่ผูใ้ชง้าน เน่ืองจากเป็นประสบการณ์แรกท่ีผูใ้ชง้าน
จะไดพ้บ เม่ือมีการน าเสนอขอ้มูลท่ีชดัเจนและการใชง้านท่ีเขา้ใจง่าย เช่น การจดัเรียงขอ้มูลอยา่งเป็น
ระเบียบและการน าเสนอขอ้มูลแบบกราฟิกท่ีชดัเจน 

การตั้งมาตรฐานส าหรับการท า Usability test มุ่งเนน้การเร่ิมตน้การศึกษา จากการยกตวัอยา่ง
กรณีศึกษาแอปพลิเคชนั K-iField ท่ีพบปัญหาในดา้นการออกแบบ UI ท่ีท าใหไ้ม่มีผูใ้ชง้านเขา้มาใชง้านเป็น
จ านวนมาก กระบวนการทดสอบจึงเนน้ไปท่ีการเก็บขอ้มูลท่ีละเอียดถึงพฤติกรรมและกิจกรรมของ
เกษตรกรตามช่วงอาย ุและความคิดเห็นเร่ืองการเปรียบเทียบขอ้มูลการออกแบบของแอปพลิเคชนัวา่มีความ
ยากง่ายและความตอ้งการใชง้านมากนอ้ยเพียงใด ผลลพัธ์จากการทดสอบน้ีช่วยใหเ้ราสามารถน าขอ้มูลมา
ต่อยอดในการฟีเจอร์ในแอปพลิเคชนั หรือใชข้อ้มูลจากความคิดเห็นของผูใ้ชเ้พื่อพฒันาหนา้ UI ใหง่้ายต่อ
การใชง้าน โดยการเนน้การกรอกขอ้มูลในหนา้จอแอปพลิเคชนัใหง่้ายต่อการใชง้าน เช่น การรวบรวมขอ้มูล
ท่ีสามารถน ามาใชใ้น Big Data เพื่อใชใ้นการพฒันา Business model ในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

 

                                                           
1 นกัศึกษาหลกัสูตรวศิวกรรมศาสตรมหาบณัฑิต วศิวกรรมคอมพิวเตอร์ 
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ABSTRACT 
 The application for Thai farmers is a crucial tool that supports both farmers and agriculturists 
in efficiently managing farms and agricultural activities, primarily using smartphone technology. It 
emphasizes app screen design and color selection, focusing on communication clarity for ease of user 
understanding. A good user experience relies on clear information presentation and straightforward 
usability, such as organized data arrangements and clearly communicative graphical representations. 
 Usability tests are vital in evaluating software or application convenience and efficiency. By 
conducting real usage scenario tests or test task assignments, identifying usage problems and analyzing 
gathered data enable software improvements aligned with user preferences. 
 Establishing standards for usability tests starts with studying case studies like the K-iField app, 
which faced usability issues due to its UI design, resulting in limited user engagement. The testing process 
focused on detailed data collection regarding farmer behaviors, activities across age groups, and feedback 
regarding the ease or difficulty and usage requirements. The test outcomes allowed us to expand on app 
features or utilize user feedback to enhance the app UI, ensuring ease of use during data entry. This 
significantly contributed to obtaining highly beneficial data for advancing future Big Data utilization and 
enhancing Business models. 
 

บทน ำ 
เทคโนโลยจีะมีส่วนส าคญัในการสร้างเกษตรกรรุ่นใหม่ โดยจะเขา้มาช่วยเหลือไดท้ั้งในส่วนการ

ผลิต เช่น โดรน แอปพลิเคชนั รวมทั้งช่วยเหลือไดท้ั้งในส่วนการตลาด เช่น การคา้ออนไลน์ ซ่ึงการใช้
เทคโนโลยดีงักล่าวยงัไม่แพร่หลายมากนกั และจ าเป็นตอ้งไดรั้บการส่งเสริมทั้งในดา้นองคค์วามรู้ การ
เขา้ถึงเทคโนโลยแีละเงินทุน โดยปฏิเสธไม่ไดว้า่ปัจจยัดงักล่าวมีความจ าเป็นต่อการผลิตสินคา้เกษตรเพิ่ม
มากข้ึน เพื่อใหเ้กษตรกรไทยมีความเขม้แขง็แข่งกบัสินคา้เกษตรต่างประเทศได ้

การเปล่ียนแปลงในโลกดา้นเทคโนโลยไีม่ไดก้ระท าเฉพาะในธุรกิจและการผลิตเท่านั้น แต่มี
ผลกระทบต่อกลุ่มอาชีพท่ีหากินอยูบ่นพื้นท่ีอ่ืนๆ อยา่งเช่น กลุ่มเกษตรกร แอปพลิเคชนัท่ีสร้างข้ึนในช่วง
หลายปีท่ีผา่นมาก็เกิดข้ึนเพื่อเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาและส่งเสริมการท าเกษตรของประเทศไทย ใหก้า้วสู่
การเป็นสถานะแผน่ดินและแหล่งอาหารท่ีย ัง่ยนืยิง่ข้ึน การท าเกษตรในประเทศไทยในส่วนใหญ่อาจจะเป็น
เร่ืองท่ีตอ้งใชค้วามเขม้งวด และใชเ้ทคนิคท่ีลา้หลงั ซ่ึงท าใหมี้ผลกระทบต่อผูท้  าเกษตรอยา่งมาก แต่เม่ือ
เทคโนโลยพีฒันามากข้ึน แอปพลิเคชนัในสายเกษตรกรก็เร่ิมพฒันาข้ึนมาเพื่อตอบสนองความตอ้งการและ
ปัญหาของเกษตรกรไทย ซ่ึงช่วยเสริมสร้างความรู้ และทกัษะในการท าเกษตรใหก้บัเกษตรกรในพื้นท่ีต่างๆ 
และส่งเสริมใหก้ารท าเกษตรเป็นอาชีพท่ีย ัง่ยนืและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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การใชแ้อปพลิเคชนัเก่ียวกบัเกษตรกระท าใหผู้ใ้ชมี้ประสบการณ์ในการใชง้านท่ีตอ้งการความง่าย 
สะดวก และตอบสนองต่อความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเกษตรกรท่ีมีอายไุม่เกิน 45 ปีเป็นกลุ่มท่ีมี
ทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยแีละมีความเป็นกนัเองในการเรียนรู้และการน าเอาเทคโนโลยเีขา้มาใชใ้นการท า
เกษตรกรรม ดงันั้น การปรับ UX/UI ของแอปพลิเคชนัเพื่อตอบสนองกบัเกษตรกรในกลุ่มน้ีเป็นส่ิงท่ีส าคญั
เพื่อใหส้ามารถเพิ่มประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชนัใหม้ากยิง่ข้ึน และสร้างความ
เช่ือมัน่ใหก้บัผูใ้ชว้า่แอปพลิเคชนันั้นเป็นท่ีเหมาะสมและมีความน่าเช่ือถือในการใชง้านในการท า
เกษตรกรรมและเกษตรกรรมท่ีย ัง่ยนื 
 
วตัถุประสงค์กำรวจัิย 
  1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมและประสบการณ์การใชง้านแอปพลิเคชนัของเกษตรกรไทย 
  2) เพื่อศึกษาผลตอบรับความพึงพอใจของแอปพลิเคชนั เพื่อน าไปพฒันาในส่วนของการออกแบบ 
  3)  เพื่อเปรียบเทียบความยาก ง่ายในการใชง้านแอปพลิเคชนั K-iField ระหวา่งหนา้จอแบบเก่าและหนา้จอ
ท่ีออกแบบใหม่ 
  4) เพื่อศึกษากระบวนการส ารวจการออกแบบหนา้จอแอปพลิเคชนั ใหต้รงตามความตอ้งการของ  
เกษตรกรไทย 
  5) เพื่อศึกษากฎหมายส าหรับการเขา้ถึงขอ้มูล และขอ้บงัคบัของกฎหมาย พ.ร.บ.คุม้ครอง ขอ้มูลส่วนบุคคล 
PDPA  
  6) เพื่อศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ เพื่อคน้หาพฤติกรรมการใชง้านแอปพลิเคชนัของเกษตรกร 
  7) เพื่อศึกษาเคร่ืองมือ ท่ีน ามาใชเ้พื่อท าการทดสอบ และรายงานผลการทดสอบ 
 
อุปกรณ์และวธีิกำรด ำเนินงำนวจัิย 

ในการด าเนินการงานวิจัย ผู ้วิจ ัยได้ก าหนดแนวทางในการด าเนินการวิจัยเพื่อให้บรรลุตาม
วตัถุประสงค์ไว ้กรณีศึกษาทางผูจ้ดัท าไดน้ าตวัแอปพลิเคชนั  K-iField ข้ึนมาเพื่อเป็นตวัอยา่ง  ในเร่ืองของ
การศึกษาพฤติกรรมและประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชนั รวมถึงผลตอบรับความพึงพอใจในการใช้
งาน เพื่อน าขอ้มูล ปัญหาท่ีไดม้าวิเคราะห์ และท าการแกไ้ขจุดท่ีเป็นปัญหา เพื่อท าการออกแบบหนา้จอแอป
พลิเคชนัรูปแบบใหม่ ใหส้อดคลอ้งกบัการใชง้านเกษตรกรในประเทศไทยมากท่ีสุด 

ผูจ้ดัท าเลือกผูท้ดสอบกลุ่มใหม่ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีอาย ุ17 ปีข้ึนไม่เกิน 45 หรือ 50 ปี จากนั้น

การท าการทดสอบจากแบบทดสอบมาตรฐานท่ีไดก้ าหนดตั้งตน้  โดยผลการทดสอบมีเง่ือนไขคือ ในแต่ละ 

task ของ 15 คนท่ีท าการทดสอบตอ้งผา่นอยา่งนอ้ย 50%  แต่ละ Task และรวมทั้งหมด 10 Task ตอ้งมี % 

มากกวา่หรือเท่ากบั 80% 
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●  สูตรการหา เปอร์เซ็นต ์ผา่นแต่ละ Task คือ  

% ของคนท่ีท าผา่น จากจ านวนคนทั้งหมด n คน 

 
เปอร์เซ็นต ์(%) ของคนท่ีท าผา่น มากกวา่ เป้าหมาย 50% - เปอร์เซ็นต ์(%) ของคนท่ีท าผา่นนอ้ยกวา่ 50% 

 

สรุปและอภิปรำยผลกำรวจิัย 
จากผลการวจิยั การพฒันามาตรฐานตน้แบบ Usability test ส าหรับการส ารวจ พฤติกรรมการใชง้าน

แอปพลิเคชนัของเกษตรกรไทย กรณีศึกษา แอปพลิเคชนั K-iField เพื่อท าการ ปรับปรุง UI ใหมี้จ านวน
ผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัเพิ่มข้ึน และแกปั้ญหาเร่ืองของ UI และ UX ทั้งน้ีผูจ้ดัท าไดส้รุปผลการทดสอบ จาก
มาตรฐานตน้แบบท่ีท าการก าหนด โดยตั้งเป้าหมายอาย ุ17 ปีข้ึนไป และไม่นอ้ยกวา่ 50 ปี โดยผูเ้ขา้ร่วมการ
ทดสอบทั้งหมด 45 คน จ านวนในการท าการทดสอบทั้งหมด 3 คร้ัง คร้ังละ 15 คน 
ตารางที ่1 แสดงผลการทดสอบ Usability test 
 

 
คร้ังที่ 

เปอร์เซ็นต์ Task ที่  
% ผ่าน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 45.3% 32.6% 49.6% 57% 44% 46% 70% 90% 43% 88% 40% 

2 60% 51.3% 38% 57% 75.9% 49.6% 68% 90% 58% 80% 80% 

3 73.33% 66.7% 73.33% 73.33
% 

86.67
% 

53.33% 73.33% 53.33% 66.7% 66.7% 100% 

 
ภำพที ่1 แสดงผลส ารวจผูท้  าการทดสอบคร้ังท่ี 3 จ านวน 15 คน ในเร่ืองของระดบัความยากง่ายในการใช้
งานส าหรับ Prototype ปัจจุบนั 
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ภำพที ่2 แสดงผลส ารวจผูท้  าการทดสอบคร้ังท่ี 3 จ านวน 15 คน ในเร่ืองของระดบัความยากง่ายในการใช้
งานส าหรับ Prototype ท่ีท าการออกแบบใหม่ 
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งานวจิยัน้ีไดน้ าเสนอ เก่ียวกบัการพฒันาตวัตน้แบบส าหรับการท า Usability test โดยมี
วตัถุประสงคใ์นการศึกษาพฤติกรรมและประสบการณ์ใชง้าน ผลตอบรับความพึงพอใจของแอปพลิเคชนั
รวมถึงการปรับปรุงพฒันาแอปพลิเคชนัในการดึงดูดผูใ้ชง้านใหเ้ขา้มาใชง้านมากข้ึน กรณีศึกษา แอปพลิเค
ชนั K-iField ทางผูจ้ดัได ้ด าเนินการตั้งแต่เร่ิมตน้กระบวนการคน้หาปัญหาท่ีเกิดข้ึนตลอดจนเขา้พบผูใ้ชง้าน
ท่ีประสพปัญหาการใชง้านแอปพลิเคชนั เพื่อน าขอ้มูลเชิงลึก จากการสอบถาม ขอความคิดเห็น รับฟังความ
ตอ้งการท่ีแทจ้ริง เก่ียวกบัการใชง้าน เพื่อน ามาพฒันาออกแบบรูปแบบการทดสอบ และการปรับปรุงหนา้
แอปพลิเคชนั ใหมี้การเขา้ถึงไดอ้ยา่งง่าย สะดวกและส่ิงส าคญัคือเหมาะสมอยา่งยิง่ส าหรับการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมเกษตรกรไทย ใหห้นัมาใชง้านเทคโนโลยใีนการท าการเกษตรมากข้ึนทั้งน้ี ประโยชน์ท่ีไดรั้บ
ส่งผลต่อ การท าเกษตรของไทยในเร่ืองของผลผลิตท่ีมากข้ึน การใชเ้ทคโนโลยท่ีีทนัสมยัในการท า
การเกษตร  และทางผูพ้ฒันาแอปพลิเคชนั ในเร่ืองของ Big data ในการน าขอ้มูลมาเพื่อวเิคราะห์  หรือ
พฒันา Model Machine learning จากขอ้มูลท่ีรับ มาสร้างฟีเจอร์ ท่ีมีความเเม่นย  าในเร่ืองของการค านวณ 
ผลผลิตท่ีจะเกิดข้ึน เป็นตน้ ซ่ึงผลจากการส ารวจ เกษตรกรไทย โดยประมาณ 70% สนใจและเปิดรับ
เทคโนโลยใีหม่ท่ีจะเขา้มาใชใ้นการท าการเกษตร 
 

ข้อเสนอแนะ 
       การประยกุตใ์ช ้Usability test กบัเกษตกรไทย เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัในการพฒันาเคร่ืองมือหรือ
เทคโนโลยท่ีีจะน าไปใชใ้นการเกษตร เพื่อใหแ้น่ใจวา่มนัเหมาะสมและใชง้านไดจ้ริงในสภาพแวดลอ้มท่ี
ต่างกนัของเกษตกรไทยไดอ้ยา่งเหมาะสม โดยมีขั้นตอน 

(1) การเลือกกลุ่มเป้าหมายท่ีแทจ้ริง: เลือกเกษตกรท่ีมีความหลากหลายในการท าฟาร์ม เช่น มีขนาด
และประเภทของแปลงปลูกท่ีแตกต่างกนั เพื่อใหก้ารทดสอบมีความหลากหลายและเขา้ใจความตอ้งการจริง
ของผูใ้ช ้

(2) การออกแบบการทดสอบท่ีเหมาะสม: จดัท าแผนการทดสอบท่ีสอดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มและ
วตัถุประสงคข์องเกษตกร การใชส้ถานท่ีและเคร่ืองมือท่ีใกลเ้คียงกบัเง่ือนไขจริง เพื่อใหก้ารทดสอบสามารถ
สะทอ้นความเป็นจริงไดม้ากท่ีสุด 

(3) การสอบถามเป้าหมาย: การเสนอแบบสอบถามหรือสแกนารีโอ เพื่อเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหา 
ความตอ้งการ และความพึงพอใจของเกษตกรท่ีมีผลต่อการใชง้านเคร่ืองมือหรือเทคโนโลย ี

(4) การใหค้  าแนะน าและทดสอบ: การใหค้  าแนะน าและดูการใชง้านจริงของเกษตกร เพื่อทดสอบ
ความเขา้ใจและความสามารถในการใชง้านของเคร่ืองมือ 

(5)  การวิเคราะห์ผลและปรับปรุง: การรวบรวมขอ้มูลจากการทดสอบและวเิคราะห์เพื่อปรับปรุง
ผลิตภณัฑห์รือเทคโนโลยใีหเ้หมาะสมยิง่ข้ึนกบัความตอ้งการและการใชง้านจริงของเกษตกร 
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การท า Usability test กบัเกษตกรไทยเป็นการรับฟังและเขา้ใจความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายอยา่งแทจ้ริง 
เพื่อใหเ้คร่ืองมือหรือเทคโนโลยท่ีีพฒันาข้ึนมีคุณค่าและสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริงในสภาพแวดลอ้มท่ี
แตกต่างของเกษตกรไทยไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
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